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Abstract

This thesis deals with creation of a modern attendance system with use of cloud services for
�oorbal section of team Tatran St°e²ovic. Aim of this work is to analyze existing solutions,
design and implementation of own solution. System has to be accesible from wide area of
devices.

This work describes analysis a requirements of such system, propose and also implements
use of cloud database with native client for Android platform and access through web inter-
face. Part of work is testing of system, conclusion with possible future evolution and user
guide.

Abstrakt

Tato práce se zabývá návrhem moderního docházkového systému s vyuºitím cloudových
sluºeb pro �orbalový oddíl klubu Tatran St°e²ovice. Cílem je analýza stávajících °e²ení,
návrh a implementace vlastního °e²ení. Systém má být p°ístupný z co nej²ir²ího rozsahu
za°ízení.

Práce popisuje analýzu a poºadavky na systém, navrhuje a zárove¬ implementuje vyuºití
cloudové databáze s nativním klientem pro platformou Android a p°ístupem p°es webové
rozhraní. Sou£ástí práce je testování systému, záv¥r s zhodnocením dal²ího moºného vývoje
a uºivatelská p°íru£ka.
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Kapitola 1

Úvod

V dne²ní dob¥ se v¥t²ina papírových prací postupn¥ p°esouvá k po£íta£·m a mobilním
za°ízením. Pot°eba vést p°ehledn¥, jednodu²e a pravideln¥ docházku se dá najít ve spoust¥
odv¥tvích. A´ uº se jedná o studenty ve ²kole, pracovníky v zam¥stnání, sv¥°ence v zájmovém
krouºku, p°ihlá²ených lidí na seminá°, um¥lc· na zkou²ky p°edstavení.

Mnou vybrané téma jsem si zvolil zejména proto, ºe jsem dlouholetým aktivním trenérem
ve �orbalovém klubu. Ze za£átku povinnost vést docházku jsme nem¥li v·bec. Po £ase si v²ak
kaºdý trenér n¥jakým stylem za£al vést docházku (a´ uº pro svojí pot°ebu nominování hrá£·
dle ú£asti £i pro kontrolu nap°íklad rodi£·) aº vznikla pot°eba vést v na²em klubu celkovou
docházku v²ech £len·. Do které by m¥li p°ístup rodi£e pro kontrolu, ²éftrenér pro celkový
dohled a trené°i pro sledování nasazení jednotlivých £len·.

Cílem této práce je navrhnout systém pro vedení docházky, který by byl p°ístupný pro
v²echny, ale zárove¬ pohodln¥ pouºitelný pro trenéry tak°íkajíc z terénu. Tedy aby kaºdý
trenér na tréninku mohl rychle a jednodu²e zadat docházku na nové události a aby v²ichni
rodi£e/ostatní trené°i/vedoucí mohli k této docházce jednodu²e p°istupovat.

Pot°eba vypracování tématu

Téma práce pat°í k b¥ºným £innostem a tudíº se dá p°edpokládat, ºe se tímto tématem
zabývalo mnoho lidí. Proto sou£ástí práce je i d·kladná analýza stávajících °e²ení. Vzhledem
k tomu, ºe práce by m¥la najít reálné pouºití minimáln¥ v na²em klubu je moje motivace na
kvalitní zpracování tématu vysoká. Zku²enosti s vedením docházky v klubu (tedy zku²enosti
s poºadavky na takový systém) se budou hodit p°i návrhu nového systému. Uº z podstaty
vyuºití systému nazna£eného v p°edchozím odstavci vyplývá, ºe bude pot°eba pouºití n¥-
jakého vzdáleného úloºi²t¥ dat £i synchroniza£ního systému. Vyuºity budou pravd¥podobn¥
r·zné nastupující moderní technologie coº vede k atraktivnosti vypracování tématu.
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2 KAPITOLA 1. ÚVOD

Struktura práce

Pouºité metodiky a technologie

Kapitola obsahuje popis technologií týkajících se této práce. V¥nuje se platform¥ Android,
databázovému cloudovému °e²ení Firebase a sociální síti Google+.

Sou£asný stav problematiky

Tato kapitola detailn¥ rozebírá sou£asný stav vedení docházky v klubu a analyzuje alter-
nativní existující °e²ení. Zárove¬ hodnotí jestli je vlastní °e²ení nutné.

Úvodní studie

V úvodní studii se de�nují poºadavky na systém, navrhuje °e²ení systému a analyzují
rizika vypracování práce. Sou£ástí je rozd¥lení práce na jednotlivé díl£í procesy a rozvrºení
t¥chto proces· v £ase.

Analýza

Analýza obsahuje datový konceptuální diagram systému, popisuje jednotlivé entity a vztahy
mezi nimi. Rozsáhlou sou£ástí je pak podrobný popis p°ípad· uºití a rámcový návrh °e²ení
uºivatelského rozhraní.

Návrh a implementace

Obsahem kapitoly Návrh a implementace je popis datového modelu, jeho p°evedení do
na²eho databázového systému. Dále °e²ení mobilního klienta, implementace jeho uºivatel-
ského rozhraní, popis webového rozhraní, pouºití návrhových vzor· a struktura výsledného
kódu systému.

Testování

Kapitola testování obsahuje popis automatické testování systému, pouºité nástroje a za-
°ízení a testování s uºivateli.

Záv¥r

Do záv¥ru pat°í shrnutí práce na projektu, vyhodnocení a nazna£ení dal²í moºné práce
na systému.



Kapitola 2

Pouºité metodiky a technologie

Práce zahrnuje t°i hlavní £ásti. První je mobilní klient vyvíjený pro platformu Android.
Druhou cloudová databáze Firebase. T°etí £ástí je server s webovým rozhraním pro p°ístup
do databáze. V této £ásti jsou popsány principy t¥chto technologií.

2.1 Platforma Android

Android[5] je platforma, která vznikla zejména pro mobilní za°ízení. Obsahuje opera£ní
systém zaloºený na Linuxu, middleware, uºivatelské rozhraní a aplikace. Nedílnou sou£ástí
jsou nástroje pro vývoj aplikací.

2.1.1 Architektura

Obrázek 2.1: Architektura Androidu

3
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Architektura systému Android je rozd¥lena do p¥ti vrstev. Rozd¥lení ilustruje obrázek 2.1.

Jádro opera£ního systému

Je nejniº²í vrstvou a tvo°í abstraktní vrstvu mezi hardwarem a ostatním softwarem.
Zaloºeno je na Linuxu.

Android application framework

Jedná se vlastn¥ o knihovny napsané v C/C++ a vyuºity jsou r·znými £ástmi systému.
Jedná se nap°íklad o knihovny:

• media - p°ehrávání audio/video formát· £i obrazových soubor· nejb¥ºn¥j²ích formát·
(mpeg4, h.264, mp3, aac, amr, jpg, png, . . . )

• SQLite - rela£ní databázová knihovna

• OpenSSL

• knihovna webového prohlíºe£e

• a dal²í

Android runtime

Tato vrstva obsahuje aplika£ní virtuální stroj Dalvik. Ten obsahuje v¥t²inu základních
knihoven jazyka Java ve verzi Java Standard Edition. Neobsahuje standardní knihovny pro
uºivatelské rozhraní Abstract Window Toolkit ani Swing, ale vlastní knihovny uºivatelského
rozhraní pro Android.

P°eklad aplikace pro Android probíhá zkompilováním Java kódu do Java byte kódu,
poté se kód p°ekompiluje pomocí Dalvik kompilátoru a výsledný Dalvik byte kód je poté na
Androidu spustitelný.

Kaºdá aplikace na Androidu b¥ºí ve svém vlastním proces· s vlastní instancí virtuálního
stroje Dalvik.

Application framework

Zprost°edkovává vývojá°·m velké mnoºství sluºeb z kterých mohou být aplikace sesta-
vené. Jedná se o prvky uºivatelského rohraní, sluºby, p°ístup k hardwaru rozd¥lených do r·z-
ných kategorií:

• balíky android.view.*, android.widget.* pro uºivatelské rozhraní

• aktivity - spravování ºivotního cyklu aktivit aplikací

• zdroje - p°ístup k zdroj·m jako jsou °et¥zce, gra�ka, p°idané soubory

• noti�kace - spravování noti�kací ve stavovém °ádku

• a dal²í
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Aplikace

Nejvy²²í vrstvu tvo°í samotné aplikace. Mohou býti bu¤to p°edinstalované £i dodate£n¥
staºené z Google Play.

2.1.2 Vývoj pro android

Aplikace pro Android se pí²í v jazyce Java. Existují i alternativní moºnosti, ale v o�ci-
áln¥ podporovaných vývojových prost°edích Android Studio (zaloºené na Intelli J Idea) a v
Eclipse se vyuºívá pouze Java. Standardn¥ podporované verze jsou 1.6 i 1.7.

Standardní struktura projektu

• projekt

� libs

∗ dodate£né knihovny projektu

� src

∗ java
· ve²kerý aplika£ní kód

∗ res
· drawable
· layout
· menu
· values

∗ AndroidManifest.xml

� build.gradle

Zdrojový kód psaný v jazyce Java je ve sloºce src/java rozd¥len do balík· a t°íd.
Zdroje ve sloºce res mohou být rozd¥leny podle orientací, denzit displeje za°ízení, jazyku

za°ízení, velikosti displej· a dal²ích atribut·. �iní se tak p°ívlastkem na konci jména sloºky,
nap°íklad layout-portrait, menu-en, menu-cs, values-hdpi.

V¥t²ina zdroj· je de�novaná pomocí XML, a´ uº se jedná o de�nici menu, animací, UI
£i gra�ky. Vyuºít se dají i jiné zdroje, gra�ka bitmapových obrázk·, zvuky, £i jakékoliv
binární soubory.

AndroidManifest.xml je hlavní soubor, který de�nuje aplikace. Obsahuje vstupní body
aplikace, poºadované oprávn¥ní a dal²í.

Google Play

Aplikace pro Android se distribuují pomocí obchod·. Základním a hlavním obchodem
je Google Play, který obsahuje nejv¥t²í mnoºství aplikací pro Android. Pokud si uºivatel
stáhne aplikaci z n¥jakého obchodu, pak se obchod stará o aktualizace, po£ítá staºení dané
aplikace a poskytuje vývojá°i obsáhlé nástroje pro statistiky a lad¥ní aplikací.
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Android Material Design Guidelines

Pro Android existují o�ciální p°íru£ky tvorby aplikací, které se v nejaktuáln¥j²í shrnují
pod název Material Design Guidelines1. Pravidla neobsahují pouze vzhledová doporu£ení ale
i doporu£ení co se funk£nosti a postup· interakce s uºivatelem tý£e.

Pomocí t¥chto pravidel je velmi siln¥ doporu£eno postupovat. Aplikace takto vytvo°ené
zapadají do celého systému Androidu a a£ m·ºou designem £i funkcemi se odli²ovat, tak
jejich uºití je pro uºivatele intuitivní.

2.2 Databázový backend

Firebase poskytuje realtimeovou databázi a backend jako sluºbu. Sluºba poskytuje vý-
vojá°i API, které umoº¬uje ukládání dat ve stromové struktu°e, která jsou automaticky
synchronizovány s cloudovými servery Firebase a se v²emi klienty, kte°í naslouchají zm¥nám
v t¥chto datech.

K dispozici jsou knihovny pro integraci s OS Android, iOS, Java, Objective-C, Node.js
a k databázi se dá rovn¥º p°istupovat pomocí REST API.

Jedná se tedy o databázi v cloudu, ke které m·ºe vývojá° skrz knihovny vzdálen¥ p°i-
stupovat. Databáze obsahuje pouze data a pravidla podle kterých se k ní dá p°istupovat.
De�nování významu dat a práce s nimi náleºí klient·m.

Kaºdá databáze ve Firebase má vlastní unikátní URL, pomocí které se k ní dá p°istupo-
vat. P°i zm¥n¥ dat u klienta, se tyto zm¥ní jak v cloudu, tak i u v²ech aktuáln¥ p°ipojených
za°ízení.

Aplikace fungují i kdyº nejsou zrovna p°ipojeny k internetu, data jsou uloºena lokáln¥
a jsou synchronizována ihned jak se p°ipojení obnoví. Nicmén¥ je to ale dopl¬ková funkce
a vyuºití Firebase po£ítá s v¥t²inovým p°ípojením k internetu.

2.2.1 Formát dat

Data jsou uloºena ve stromové struktu°e ve formátu JSON. Ke kaºdému prvku lze p°istu-
povat pomocí cesty, která se skládá z klí£· p°edch·dc· a klí£e samotného prvku. Z principu
pouºití klí£· objekt· jako p°ístupových klí£· nejsou ve Firebase implicitn¥ podporovány
pole, lze je ale imitovat pouºitím £íselných klí£·. Pole by pak bylo mapováno tak, ºe index
prvku v poli by byl zárove¬ klí£em v objektu.

2.2.2 Ukázka práce s Firebase

Ukázky v této £ásti jsou psány na klientu, v tomto p°ípad¥ aplikace na Androidu, jazykem
je Java. Ve²keré akce jsou p°ipojeny na databázový server Firebase a operace provádí sí´ovou
komunikaci a ideáln¥ v²e automaticky ukládají jak v cloudu tak u klienta.

1Odkaz na Material Design Guidelines

http://www.google.com/design/spec/material-design/introduction.html
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Obrázek 2.2: Hierarchická struktura Firebase databáze

Inicializace

Pro p°ipojení k databázi je t°eba vytvo°it objekt Firebase s parametrem URL dané
databáze.

1 // import t r i d
2 import com . firebase . client . Firebase ;
3
4 // h lavn i ob jekt pro p ra c i s F i r ebase databaz i
5 Firebase fbRefRoot = new Firebase ( " https : //moje−u r l . f i r e b a s e i o . com/" ) ;

Po absolutní £ásti URL m·ºe následovat cesta, která bude odkazovat p°ímo na konkrétní
£ást v databázi. Pro pracování pouze s kontakty z ukázky 2.2 bychom vytvo°ili objekt takto:

6 Firebase fbRefKontakty = new Firebase (
7 " https : //moje−u r l . f i r e b a s e i o . com/kontakty"
8 ) ;

Ukládání dat

Po inicializaci pak lze data ukládat p°ímým voláním metod na potomcích.

9 // nas tav i objektu "jmeno" a " pr i jmen i " na dane hodnoty
10 fbRefRoot . child ( " kontakty / jan /jmeno" ) . setValue ( "Honza" ) ;
11 fbRefRoot . child ( " kontakty / jan / pr i jmen i " ) . setValue ( "Novak" ) ;
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�tení dat

Pro £tení dat je pot°eba zaregistrovat objekt, který vyvolané události zpracuje. Událost
onDataChange je vyvolána vºdy p°i prvotním na£tení dat a poté p°i kaºdé zm¥n¥.
12 // pos luchac uda l o s t i zmeny dat
13 ValueEventListener listener = new ValueEventListener ( ) {
14
15 // Udalost vyvolana p r i zmene dat
16 // snapshot − aktua ln i data
17 @Override

18 pub l i c void onDataChange ( DataSnapshot snapshot ) {
19 // z j i s t e n i dat z objektu
20 String jmeno = snapshot . child ( "jmeno" ) . getValue ( String . c l a s s ) ,
21 prijmeni = snapshot . child ( " pr i jmen i " ) . getValue ( string . c l a s s ) ;
22
23 // zobrazen i dat
24 System . out . println ( snapshot . getKey ( ) + " −> jmeno : " + jmeno + prijmeni ) ;
25 }
26
27 // Udalost vyvolana p r i z ru s en i pozadavku
28 // p r i s e l h an i s i t o v e komunikace , p r i nedostatecnych pravech
29 @Override

30 pub l i c void onCancelled ( FirebaseError error ) {
31 // Oset ren i chyby
32 }
33 } ;
34
35 // Za r eg i s t r ovan i objektu pos luchace na zmeny dat
36 fbRefRoot . addValueEventListener ( listener ) ;

2.2.3 Bezpe£nostní pravidla

Vzhledem k tomu, ºe v²echny databáze jsou ve°ejn¥ p°ístupné na vlastní URL, je t°eba
mít moºnost n¥jak omezit práva uºivatel·. Firebase má deklarativní jazyk pro speci�kování
pravidel, která jsou uloºena p°ímo na serveru a ur£ují bezpe£nost aplikace.

Pomocí t¥chto pravidel lze kontrolovat p°ístup ke kaºdému objektu databáze. Kaskádov¥
se aplikují na d¥ti daného objektu. K dispozici je i mnoºství vestav¥ných funkcí a prom¥n-
ných. Nejd·leºit¥j²í prom¥nnou je auth, která obsahuje informace o p°ihlá²eném uºivateli.

Ukázka bezpe£nostního pravidla:
1 {
2 " r u l e s " : {
3 "kontakty" : {
4 " $user_id " : {
5 " . wr i t e " : " $user_id === auth . uid " ,
6 " . read " : t rue
7 }
8 }
9 }
10 }

Toto pravidlo umoº¬uje zápis do daného objektu pouze uºivatelovi, jehoº ID se rovná klí£i
objektu. Tedy do objektu "kontakty/<uºivatel.uid>/". �tení objektu je povoleno v²em.
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2.2.4 Hosting

Firebase nabízí i hosting partnerstvím s �rmou Fastly. Podporovány jsou pouze statické
soubory (HTML, CSS, Javascript, a dal²í), ºádné dynamické stránky. Ve²kerá komunikace
probíhá skrz HTTPS a SSL. Obsah je distribuován z CDN. Content Delivery Network je
infrastruktura geogra�cky distribuovaných a spolupracujících server·, které spole£n¥ se sadou
optimaliza£ních technik umoº¬ují uºivatel·m internetových sluºeb (web, streamování videa,
stahování soubor·, apod.) rychlej²í p°ístup k dat·m neº v p°ípad¥ umíst¥ní dat na vlastním
serveru nebo p°i vyuºití b¥ºné hostingové sluºby.

2.3 Ú£ty Gmail a Google+

P·vodn¥ emailový ú£et of �rmy Google pro sluºbu Gmail se postupem £asu vyvinul
v hlavní ú£et pro p°ístup ke ve v²em sluºbám Google (mapy Maps, videoportál Youtube,
webový disk Drive, reklamní systém Adsense, ...).

Google+ je dal²í evolucí sluºeb, jedná se o sociální sí´. V druhém významu pak také
o ú£et této sociální sít¥. Platforma okolo Google+2 poskytuje moºnosti autentizace uºivatele
v aplikacích práv¥ pomocí ú£tu Google+. P°i poºadavku na p°ihlá²ení v aplikaci je p°i správné
implementaci Google+ p°ihlá²ení uºivateli nabídnut tok akcí mimo aplikaci, b¥hem kterých
se p°ihlásí ke svému ú£tu. Po návratu do aplikaci tato získá autoriza£ní token uºivatele,
s kterým m·ºe dále pracovat pod identitou tohoto uºivatele.

OS Android je s Google ú£tem v základu úzce spojen a pouºití tohoto p°ihlá²ení je b¥ºné.
Krom¥ Androidu je podporován i iOS od Apple a pro v²echny ostatní za°ízení i p°ihlá²ení
p°es webové rozhraní.

2.4 Metodiky

Ob¥ metodiky jsou obecn¥ známé a tak se o nich zmi¬uji jen okrajov¥. O obou metodikách
existuje spousta £lánk· a knih a není problém se o nich dozv¥d¥t více.

RUP

RUP (Rational Uni�ed Process) je metodika vývoje softwaru, která de�nuje praktiky
a postupy pro vývoj software.

De�nuje fáze projektu a disciplíny, které b¥hem jednotlivých fází probíhají. Hodí se spí²e
pro v¥t²í projekty a tak v mé práci vyuºívám jen disciplíny Správa poºadavk·, Analýza
a návrh, Implementace, Testování a nasazení.

UML

UML (Uni�ed Modeling Language) je standardní univerzální jazyk pro vizuální modelo-
vání systém·. UML de�nuje vizuální syntaxi ve form¥ diagram· pro zaznamenání vlastností

2odkaz na dokumentaci platformy Google+

https://developers.google.com/+/
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systému. Existují r·zné typy diagram·, v této práci jsou vyuºity zejména: diagram t°íd,
diagram p°ípadu uºití a dal²í.



Kapitola 3

Sou£asný stav problematiky

Kapitola rozebírá stávající °e²ení v týmu a poohlíºí se po alternativním °e²ení. Vzhledem
k tomu, ºe sou£ástí má být i pouºitelnost na mobilních za°ízeních se systémem Android,
tak do pr·zkumu sou£asným alternativ jsou zahrnuty nejlépe hodnocené aplikace z obchodu
Androidích aplikací GooglePlay.

3.1 Stávající °e²ení

Obrázek 3.1: Role ve stávajícím °e²ení

Sou£asným °e²ením vedení docházky v na²em týmu je sdílená tabulka v dokumentech
Google. Tabulka se skládá z jednotlivých se²it· pro kaºdou kategorii. Trené°i a vedoucí druº-

11
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stev mají povolenou editaci a vkládání komentá°·. P°ihlá²ení uºivatelé mohou komentovat,
nep°ihlá²ení pak pouze prohlíºet.

Funguje zde tak velmi dob°e rozd¥lení jednotlivých rolí 3.1.

• Nep°ihlá²ený - m·ºe prohlíºet docházku

• P°ihlá²ený - m·ºe svým jménem komentovat jednotlivé ú£asti

• P°ihlá²ený trenér/vedoucí - m·ºe upravovat, m¥nit jednotlivé ú£asti, m¥nit tabulky,
mazat dokonce celé se²ity

• Vlastník (²éftrenér) - ve²kerá kontrola nad souborem

Z pohledu mobilní aplikace

Trené°i vyuºívají nativní aplikaci Tabulky Google, která zprost°edkovává p°ístup do do-
cházky. Aplikace musí celý dokument (se v²emi se²ity, které £ítají desítky £lenu a stovky
událostí) stahovat vºdy od znova a vykreslovat bu¬ku od bu¬ky. Vykreslování konkrétního
se²itu trvá i vte°iny, je náro£né na procesor. Kaºdý trenér si se²it se svojí docházkou vede
podle svého, zobrazení jsou nekonzistentní. Pro zadání nové ú£asti musí uºivatel vytvá°et
nový sloupec, nastavovat ho, vypl¬ovat ru£n¥ ú£ast (nutnost zadání hodnot na klávesnici na
displeji). Pro kaºdého nového £lena £i událost je pot°eba v²e stylovat, p°idávat do výpo£t·
procentuálních ú£astí a p°ehled·. Sloupc·m se musí m¥nit i velikost. Práce z pohledu trenéra
je skrz mobilní aplikaci zdlouhavá, neefektivní a výsledek je t¥ºce nekonzistentní.

Z pohledu webového rozhraní

Trenér si samoz°ejm¥ m·ºe data dostate£n¥ p°edp°ipravit pomocí webového rozhraní.
Práci to rozhodn¥ uleh£uje, nutnost nastavování nových událostí, £len· £i ú£astí ale z·stává.
I na výkonn¥j²ích strojích se rozsáhlá tabulka na£ítá vte°iny.

Pro uºivatele, kte°í prohlíºejí docházku skrz web, rozdílné se²ity p·sobí nedob°e, náro£-
nost na£tení tabulky odrazuje.

Shrnutí

Pouºití tabulek Google sice umoº¬uje vedení docházky, ale pouºitelnost je na nízké úrovni.
Výsledek je nekonzistentní a rychlost uºívání zdlouhavá. Z t¥chto d·vodu se od stávajícího
°e²ení chce upustit.

3.2 Stávající aplikace

V o�ciálním obchod¥ Google Play existuje celá °ada aplikací v¥nujících se spravování
docházky. Do pr·zkumu byly zahrnuty ty, které od uºivatel· m¥ly nejlep²í hodnocení.
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Obrázek 3.2: Ukázka rozhraní aplikace Attendance

Attendance

Aplikace Attendance1 sta£í k jednoduchému vytvá°ení skupin, jejich ú£astník· a vytvá-
°ení událostí.

Obrázek 3.2 zobrazuje její rozhraní. K dispozici není ºádný p°ehled dané skupiny. Uºi-
vatel tak nem·ºe jednodu²e zjistit celkovou docházku ú£astníka, m·ºe pouze procházet po
jednotlivých událostech. V konkrétní události lze pak �ltrovat ú£astníky podle ú£asti.

Aplikace trpí velkou chybou, kdy se p°i vytvo°ení události na£tou do této data o ú£astní-
cích. P°i následné úprav¥ ú£astník· (zm¥n¥ jména ú£astníka, p°idání £i odebrání ú£astníka)
se tyto zm¥ny uº zp¥tn¥ do vytvo°ené události nepromítnou.

Mezi dal²í nedostatky pat°í zobrazování reklam, které lze odstranit za poplatek. Dále
ºádná nápov¥da, manuál pro uºívání £i absence £e²tiny.

K plus·m aplikace pat°í moºnost exportu dat do CSV souboru £i p°ímo na webový disk
Google.

Poslední aktualizace prob¥hla v polovin¥ roku 2013 a dá se tak usuzovat, ºe jiº není
v aktivním vývoji.

1https://play.google.com/store/apps/details?id=com.proj.attendance
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Obrázek 3.3: Rozhraní aplikace AttendanceManager

AttendanceManager

AttendanceManager2 op¥t dosta£uje k jednoduché správ¥ docházky.

Pouºívání aplikace sráºí nedostatky. Uºivatel musí vyplnit pole "datum narození"a "te-
lefonní £íslo"p°i vytvá°ení ú£astníka. Seznam ú£astník· je globální, nerozli²ený podle skupin
a p°i v¥t²ím po£tu bude nep°ehledný.

Op¥t není k dispozici ºádný celkový p°ehled dané skupiny, pouze procházení po dnech
(viz prost°ední obrázek 3.3). Aplikace nerozli²uje dny kdy docházka není vedena a umoº¬uje
pouze procházení pouze den po dni. Dále zobrazuje v²echny skupiny najednou, £ímº je²t¥
více znep°ehled¬uje pouºívání. Zadávání konkrétní ú£asti je °e²eno pouhým za²krtávacím
tla£ítkem, moºnosti ú£asti jsou tak pouze "ano"£i "ne". K dispozici není ºádná nápov¥da £i
manuál a neobsahuje £e²tinu.

Od vydání v GooglePlay do²lou pouze k dv¥ma minoritním aktualizacím a tak se dá
p°edpokládat, ºe i vývoj této aplikace byl ukon£en.

2https://play.google.com/store/apps/details?id=com.proappdesigns.attendancemanager
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Obrázek 3.4: Úvodní obrazovka a nastavení AttendanceTrackeru

Attendance Tracker

AttendaceTracker3 pat°í k propracovan¥j²ím aplikacím tohoto typu.

Na obrázku 3.4 je vid¥t jednoduchá úvodní obrazovka, dále nastavování skupin a správa
jednotlivých ú£astník· ve skupin¥. Skupiny lze odli²ovat krom¥ názv· i vestav¥nými ikonami.
Správa jednotlivých ú£astník· nabízí ²iroké moºnosti vytvá°ení. Krom¥ ú£astník· "pouze
v aplikaci"je moºné importovat z kontakt· ze za°ízení a z Google Tabulek. Ú£astníci také
mohou mít p°i°azenou fotku pro lep²í identi�kaci.

Obrázek 3.5 pak ukazuje uº p°ímou správu ú£astí. Ve vybrané skupin¥ lze vid¥t seznam
událostí a u kaºdé je vid¥t stru£ný p°ehled jaká byla ú£ast. K dispozici je "p°itomen",
"nep°ítomen", "nemocen"a "neznámo". Ke konkrétní ú£asti se dá p°i°adit poznámka a taky
se m·ºe ozna£it ²títkem "pozdní p°íchod". Události i ú£astníci se dají �ltrovat.

Události se °adí podle data, kdy byly vytvo°eny a je to zárove¬ i její popisek. Toto datum
se ale nedá upravit a tak není moºné dopl¬ovat docházku zp¥tn¥, coº je velmi nepraktické.

Aplikace umoº¬uje generování p°ehled· a graf· ke skupin¥. Na obrázku 3.6 je vid¥t
jednak p°ehled skupiny a také graf rozloºení ú£astí. Generování probíhá na v²ech datech
£i na vybraném £asovém rozp¥tí. P°ehledy lze také exportovat do Google Tabulek.

K dispozici je i záloha a obnovení v²ech dat aplikace. Tato data jsou v binární form¥
a tak se nedají vyuºít jinde.

Na úvodním obrázku3.4 je i poloºka "Manuals", která obsahuje manuál a nápov¥du
k uºívání. Díky aktivnímu vývoji a zlep²ování má aplikace na GooglePlay p°es 50 tisíc staºení.
Zamrzí absence £e²tiny a pro²pikování reklamami, které se dají vypnout nákupem v aplikaci.

3https://play.google.com/store/apps/details?id=peterman.apps.attendance
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Obrázek 3.5: Attendance Tracker - Správa jednotlivých skupin a událostí

Obrázek 3.6: Attendance Tracker - Generování p°ehled·
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Obrázek 3.7: Rozhraní aplikace Students

Students

Aplikace Students4 se oproti p°edchozí °adí k nejhor²ím. B¥hem testování se jí plno-
hodnotn¥ nepoda°ilo zprovoznit, obsahuje spoustu neo²et°ených chyb, padá p°i pouºívání
diakritiky £i p°i zm¥n¥ orientace displeje. Jediným jejím plusem je pokus o vzhledem uni-
kátního prost°edí, kdy v²e imituje pouºívání k°ídy a ²kolní tabule (3.7).

K dispozici je manuál uºití, moºnost nastavit upomínky na opakující se události. Funguje
zde i sdílení skupin (semestr·) mezi uºivateli - jedná se ale pouze o poslání semestru druhému
uºivateli, ne o soub¥ºné spolupráci na jednom semestru.

Aplikace neobsahuje £e²tinu (pouze angli£tinu, n¥m£inu a ²pan¥l²tinu), zobrazuje reklamy
a umoº¬uje zálohu/obnovení dat na SD kartu.

4https://play.google.com/store/apps/details?id=com.gupte.shaunak.attendancetracker
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Attendance

Dal²í povedenou aplikací je Attendance5. Bohuºel si vynucuje rozd¥lení: P°edm¥ty - Se-
mestr - Zapsání p°edm¥tu v semestru. Pro zapsaný p°edm¥t v semestru lze vytvo°it n¥kolik
seznam· ú£astník·. Dále se mu musí nastavit vyu£ovací hodiny, ty mohou být pravidelné
i jednorázové. Po mírn¥ del²ím nastavování se ale uºivateli otev°e p°ehledná a dob°e pouºi-
telná aplikace. Na obrázku 3.8 zobrazuje obrazovky základního nastavení, obrázek 3.9 pak
uº konkrétní správu ú£astí.

U ú£astníka m·ºe být nastaveno i uºivatelské jméno £i fotka. Vyu£ovacím hodinám se
dá nastavit upomínka a zárove¬ vlastní moºnosti ú£asti (mimo tradi£ních ano/ne/omluven).
K dispozici je p°ehledný souhrn ú£astí, v kterém ale nelze nikterak vyhledávat £i �ltrovat.
Dala lze z aplikace exportovat do CSV souboru.

Uºivatelské rozhraní aplikace je £isté a p°ehledné, bez reklam a i £eského jazyka. Prochází
neustálým vývojem.

5https://play.google.com/store/apps/details?id=com.aor.attendance
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Obrázek 3.8: Attendance - úvodní nastavení aplikace

Obrázek 3.9: Attendance - správa ú£astí £len·
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Obrázek 3.10: Rozhraní aplikace Easy Attendance School College

Easy Attendance School College

Easy Attendance School College6 p°istupuje k úvodnímu nastavení o n¥co jednodu²eji.
Sta£í vytvo°it skupinu/p°edm¥t a k ní p°i°adit ú£astníky. P°i vytvá°ení nového ú£astníka
mu musí uºivatel zadat sám unikátní £íslo v rámci v²ech skupin. Uºivatel tak musí sám
generovat primární unikátní klí£, coº p°i spravování jedné dvou skupin se dá je²t¥ zvládnout,
p°i v¥t²ím po£tu ú£astník· se to m·ºe stát rychle velmi nep°ehledné. Na obrázku 3.10 vlevo
je pak vid¥t vybraná skupina a seznam jejich £len·, která je p°ipravena k zadání nové ú£asti.
Pomocí za²krtávacího pole lze ur£it zda-li ú£astník byl p°ítomen £i ne. Po kliknutí na tla£ítko
uloºit se zobrazí dialog pro vybrání data dané události. Plusové body, které aplikace získává
na p°ímo£arosti a rychlosti zadání nové události a jejích ú£astí, pak ale rychle ztrácí na
zobrazení celkových p°ehled·.

Pokud chce uºivatel vid¥t p°ehled skupiny, musí vybrat £asové období od kdy do kdy má
být p°ehled generován a poté je mu zobrazen pouze seznam celkových procentuálních ú£astí
ú£astník· (3.10 uprost°ed).

Aplikace tak nabízí sice rychlé zadávání nové ú£asti, ale zárove¬ nep°ehledné celkové zob-
razení. Ú£ast je binární, pouze p°ítomen/nep°ítomen. Není zde moºnost ºádných poznámek.

V placené verzi jsou navíc funkce pro export, import a sdílení dat, vyuºívá se zde Google
Disku.

V aplikaci i na jejích webových stránkách je rozsáhlá nápov¥da, jak ji správn¥ pouºívat
a dokumentace.

�ádná verze neobsahuje reklamy ani £eský jazyk.

6https://play.google.com/store/apps/details?id=com.attendance.school
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Obrázek 3.11: Ú£ast - rozhraní

Ú£ast

Poslední významn¥j²í aplikací v GooglePlay této kategorie je Ú£ast7 3.11. Jedná se spí²e
o nadstavbu nad tabulkami Google.

Pro fungování aplikace je t°eba aplikaci propojit s konkrétní tabulkou na webovém disku
Google, která musí mít ur£itý formát. Obrázek 3.12 ukazuje tento formát a i jak pak dále
aplikace do souboru ukládá data.

Obrázek 3.12: Ú£ast - formát tabulky

Bezpe£nostním rizikem je nutnost zadání p°ihla²ovacích údaj· p°ímo do aplikace. Ne-
vyuºívá se zde tak tradi£ních p°ihla²ovacích metod poskytnutých p°ímo Googlem, kdy by
aplikace získala pouze p°ihla²ovací token. Nicmén¥ po zalogování se nabízí uºivateli celkem

7 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.academics.attendance
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jednoduché zadávání ú£asti. V²e je ale svázáno povinným formátem tabulky, uºivatel zp¥tn¥
nem·ºe upravovat ú£asti, pouze manuáln¥ editovat tabulku p°ímo na GoogleDisku.

Dostupnost dat online je výhodou aplikace, ale zárove¬ i nevýhodou, kdyº bez p°ístupu
k internetu se k dat·m nedostanete.
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3.3 Srovnání aplikací

Tabulka 3.1 zobrazuje srovnání aplikací, které byly zahrnuty do úvodní studie.

Vysv¥tlivky k jednotlivým poloºkám:

• Správa skupin - aplikace nabízí p°ehlednou a funk£ní správu skupiny, jejich p°idávání,
mazání a úpravu.

• Správa £len· - aplikace nabízí p°ehlednou a funk£ní správu £len·, jejich p°idávání,
mazání a úpravu.

• Reklamy - zobrazování reklam v aplikaci.

• Import/Export - moºnost importování £i exportování dat v n¥jaké form¥

• Platby v aplikaci - aplikace obsahuje platby nap°íklad pro odstran¥ní zobrazování
reklam, roz²í°ené funkce, ...

• �e²tina - je podporován £eský jazyk.

• Upomínky - moºnost nastavení upomínek pro události.

• Aktivní vývoj - aplikace byla v poslední dob¥ aktualizována, nebyl ukon£en její vývoj
a podpora.

• Nápov¥da - k dispozici je manuál £i nápov¥da pro uºití.

• Záloha/obnovení - data £i nastavení aplikace je moºno zálohovat a následn¥ obnovit.

• UI - p°ehlednost, £istota uºivatelského rozhraní, dodrºení designových pokyn· plat-
formy Android, z £ásti subjektivní.

� 0 - nep°ehledné.

� jednoduché - aplikace je vyvedena v jednoduchém p°ehledném duchu.

Poloºka Attendance
Attendance

Manager

Atendance

Tracker
Students Attendance (2) EASC Ú£ast

Správa skupin 1 1 1 0 1 0
1 (v rámci
se²itu)

Správa £len· 1 1 1 0 1 0
1 (v rámci
se²itu)

Reklamy 1 1 1 0 0 0 0

Import/export Export 0 Export 0 0
1 (v

placené verzi)
import ze
se²itu

Platby v
aplikaci

0 0 1 0 0 1 0

�e²tina 0 0 0 0 0 0 0

Upomínky 0 0 0 1 1 0 1

Aktivní vývoj £erven 2014 ne 1 1 1 0 1

Nápov¥da 0 0 1 1 1 0 1

Záloha
Obnovení

1 0 1 1 1 0 0

UI Holo 0 Holo Jednoduchý Holo+ Jednoduchý Holo

Synchronizace 0 0 0 0 0 0
1 (v rámci
se²itu)

Tabulka 3.1: Srovnání stávajících aplikací
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� Holo - aplikace navíc dodrºuje designové pokyny vydané s verzí platformy Android
4.0 Ice Cream Sandwich .

• Synchronizace - k dispozici je online synchronizace dat.

3.4 Vyhodnocení

Z tabulky 3.1 je vid¥t, ºe ºádná z aplikací nenabízí plnohodnotnou synchronizaci dat
s cloudem. Kaºdý uºivatel si tak spravuje sám svá vlastní data a nemá pohodlnou moºnost
jak tato sdílet pro £tení s ostatními.

Z t¥chto d·vod· a d·vod· uvedených v p°edchozí £ásti jsem se rozhodl p°istoupit k vlast-
nímu °e²ení. Vlastní °e²ení se bude skládat z aplikace pro platformu Android, která by m¥la
umoºnit jednodu²e a efektivn¥ zadávat ú£asti. Druhou £ástí °e²ení pak bude webové roz-
hraní, která hlavn¥ musí umoº¬ovat p°ehledné zobrazení docházky. M¥la by také poskytovat
editaci t¥chto dat.



Kapitola 4

Úvodní studie

Tato kapitola se v¥nuje analýze poºadavk· na systém a návrhu vlastního °e²ení.

4.1 Seznam poºadavk·

V následující £ásti jsou rozebrány jednotlivé poºadavky, které by projekt m¥l spl¬ovat.
Poºadavky popisují jaké funkce a vlastnosti má systém mít. D¥lí se na funk£ní, které ur£ují
jaké funkce má systém mít a nefunk£ní, které popisují jaké vlastnosti má projekt mít. Popis
t¥chto poºadavk· musí být srozumitelný jak zadávající stran¥, tak osobám co mají projekt
vypracovat. Typickým p°edstavitelem funk£ního poºadavku je nap°íklad "systém bude umoº-
¬ovat zadávání nových objednávek". P°íkladem nefunk£ního poºadavku je nutnost pouºití
ur£ité technologie £i platformy.

Dále se poºadavky d¥lí dle priority:

• Vysoká - Pro funk£nost daného projektu je spln¥ní nezbytné a jeho realizace by m¥la
být spln¥na p°ednostn¥.

• St°ední - Projekt by m¥l daný poºadavek spl¬ovat.

• Nízká - Poºadavek s nízkou prioritou obsahuje funkci £i vlastnost, která pro projekt
není vyloºen¥ d·leºitá a jen ho dopl¬uje. Jejich spln¥ní není tak povinné, m·ºe se
odloºit pro budoucí vývoj.

4.1.1 Funk£ní poºadavky

• Zobrazení skupin - systém bude umoº¬ovat zobrazení jednotlivých skupin.

� Priorita - Vysoká

• Zobrazení £len· - systém bude umoº¬ovat zobrazení £len·.

� Priorita - Vysoká

• Zobrazení událostí - systém bude umoº¬ovat zobrazení událostí.

25
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� Priorita - Vysoká

• Správa skupin - systém bude umoº¬ovat spravovat jednotlivé skupiny.

� Priorita - Vysoká

� Oprávn¥ní uºivatelé mají mít p°ístup k funkcím pro p°idávání nových skupin
a k úprav¥ a mazání jiº stávajících.

• Správa £len· - systém bude umoº¬ovat spravovat jednotlivé £leny.

� Priorita - Vysoká

� Do jiº existujících skupin m·ºe uºivatel p°idávat nové £leny, které pak m·ºe upra-
vovat a mazat.

• Správa událostí - systém bude umoº¬ovat spravovat jednotlivé události.

� Priorita - Vysoká

� Do jiº existujících skupin m·ºe uºivatel p°idávat nové události, které pak m·ºe
upravovat a mazat.

• Správa ú£astí - systém bude umoº¬ovat zadávat ú£asti.

� Priorita - Vysoká

� Do konkrétní události m·ºe uºivatel k jednotlivým ú£astník·m zadávat ú£ast.

• Synchronizace dat - systém bude pln¥ synchronizovat ve²kerá dat mezi za°ízeními.

� Priorita - Vysoká

� Data skupin, £len·, událostí a jejich ú£astí budou pln¥ synchronizovaná mezi
za°ízeními a uloºena na centrálním úloºi²ti.

• Zobrazení p°ehled· - systém bude umoº¬ovat p°ehledn¥ zobrazit informace o jed-
notlivých skupinách.

� Priorita - St°ední

� Zadaná data uºivatele bude moºno p°ehledn¥ zobrazovat.

• Zobrazení pr·m¥rné ú£asti £len· - systém bude umoº¬ovat p°ehledné zobrazení
procentuální ú£asti jednotlivých £len·.

� Priorita - Nízká

� U jednotlivých £len· by m¥lo být zobrazena procentuální ú£ast na událostech pro
jednoduchou kontrolu docházky £lena.

• Zobrazení graf· ú£astí £len· - systém bude umoº¬ovat zobrazit grafový p°ehled
ú£asti £len·

� Priorita - Nízká

� Zobrazení graf· ú£astí m·ºe op¥t slouºit k analýze docházky a trend·.
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• Zobrazení pr·m¥rné ú£asti £len· na jednotlivých událostech

� Priorita - Nízká

� Pro sledování vývoje ú£asti na událostech je vhodné zobrazovat procentuální ú£ast
na jednotlivých událostech.

• Import dat - systém bude umoº¬ovat importovat vlastní data.

� Priorita - Nízká

� Pro dlouhodob¥j²í práci (a pro lad¥ní b¥hem vývoje) je moºnost importovat data
d·leºitá. Není to v²ak funkce, bez které by se b¥ºný uºivatel neobe²el.

• Export dat - systém bude umoº¬ovat exportovat data.

� Priorita - Nízká

� Pro dlouhodob¥j²í práci (a pro lad¥ní b¥hem vývoje) je moºnost exportovat ve²-
kerá uloºená data d·leºitá. Není to v²ak funkce, bez které by se b¥ºný uºivatel
neobe²el.

4.1.2 Nefunk£ní poºadavky

• Mobilní klient pro Android - Systém bude obsahovat vlastní mobilní aplikaci pro
platformu Android.

� Priorita - Vysoká

� K dispozici musí být aplikace pro za°ízení s OS Android. Aplikace musí zprost°ed-
kovávat funk£ní poºadavky z p°edchozí kapitoly.

• Webové portál - Systém bude zahrnovat webový server s aplikací.

� Priorita - Vysoká

� K dispozici musí být webová aplikace nasazená na serveru. Aplikace musí zpro-
st°edkovávat funk£ní poºadavky z p°edchozí kapitoly.

• Moºnost prohlíºet o�ine - Systém by m¥l být p°im¥°en¥ pouºitelný i bez p°ipojení
k internetu.

� Priorita - St°ední

� I p°es p°edpoklad, ºe aplikace bude nej£ast¥ji vyuºívána s p°ipojením na databá-
zový server, musí být aplikace v p°im¥°eném stylu pouºitelná i bez p°ipojení.

• P°ehledné prost°edí - Uºivatelské rozhraní systému by m¥lo být p°ehledné.

� Priorita - St°ední

� UI by m¥lo být p°ehledné a jednoduché. Mobilní klient by m¥l dodrºovat designové
doporu£ení pro platformu Android.

• Rychlost a nenáro£nost - Systém by m¥l být sviºný, nenáro£ný a s nízkou odezvou
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� Priorita - St°ední

� UI by m¥lo být reaktivní, bez viditelných prodlev. U mobilního klienta by nem¥lo
docházet k varování o neodpovídání aplikace. Komunikace s klientem by m¥la být
efektivní.

• Optimalizace pro r·zné typy za°ízení - Mobilní klient by m¥l být optimalizován
pro r·zné velikosti a jemnosti displeje za°ízení.

� Priorita - Nízká

� Pro Android existuje velká ²kála za°ízení s r·znými velikostmi a jemnostmi dis-
pleje. Aplikace by m¥la být optimalizována tak, aby pokrývala v¥t²inu b¥ºn¥ po-
uºívaných kombinací.

• Bezpe£nost - Data m·ºou být upravovaná pouze oprávn¥ným uºivatelem.

� Priorita - St°ední

� Systém bude obsahovat autentizaci a autorizaci uºivatele p°ed povolením úprav
dat.

• Pouºitelnost - Systém bude obsahovat nápov¥du £i manuál k pouºití.

� Priorita - St°ední

• Opensource knihovny - Systém bude vyuºívat ve°ejn¥ dostupných dodate£ných
knihoven.

� Priorita - Vysoká

Role a uºití

V systému bude n¥kolik typ· rolí, pod kterými m·ºe uºivatel vystupovat. Seznam rolí
na obrázku 4.1 ilustruje hierarchické rozloºení rolí.

Nep°ihlá²ený uºivatel

Základní rolí pod kterou uºivatel vstupuje do systému je Nep°ihlá²ený uºivatel. Jeho
moºnosti jsou prohlíºení ve°ejných dat bez manipulace s nimi a p°ihlá²ení se.

P°ihlá²ený uºivatel

P°ihlá²ený uºivatel m·ºe prohlíºet jemu sdílená data a zakládat svá vlastní.

Obrázek 4.1: Seznam rolí
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Oprávn¥ný uºivatel

Oprávn¥ný uºivatel m·ºe spravovat jeho a jemu sdílená data.

Vlastník

Vlastník má roz²í°ené moºnosti správy vlastních dat.

Administrátor

Administrátor m·ºe upravovat ve²kerá data.

4.2 Návrh °e²ení

Projekt bude rozd¥len na t°i £ásti.

• Cloudové úloºi²t¥ s databází - obsahuje ve²kerá aktuální data.

• Mobilní klient - instalovatelná aplikace pro Android.

• Webový server - p°ístup k aplikaci skrz webový prohlíºe£.

Databázový server

Hlavní funkcí systému má být synchronizace a p°ístupnost ve²kerých dat. Je t°eba aby
jakákoliv zm¥na dat byla distribuovaná ideáln¥ ihned dal²ím za°ízením a aby tato data byla
zárove¬ ukládána na cloudovém úloºi²ti.

První návrh °e²ení

Jako první moºnost se nabízí vyvinout vlastní °e²ení, které bude obstarávat jak ukládání
dat na jednotlivých za°ízeních, tak synchronizaci dat s hlavním úloºi²t¥m.

Pro ukládání dat na mobilním klientu byla zvolena osv¥d£ená knihovna GreenDAO1,
která staticky generuje t°ídy do projektu, které jsou mapovány p°ímo do SQLite databáze
na za°ízení. V¥t²ina knihoven pro ORM práci s databází na Androidu vyuºívá anotací,
které jsou ale zbyte£n¥ náro£né na procesor hlavn¥ v niº²ích verzích Androidu[7]. GreenDAO
vyuºívá p°edgenerování si t°íd, které jsou pak p°ímo zakomponovány do aplikace. P°i spu²t¥ní
aplikace tak nezat¥ºuje procesor nutností zpracovávat anotace.

Ukládání p°i pouºití webové aplikace se data rovnou ukládají do databáze na serveru.
Pouºit by byl Google App Engine, který nabízí vlastní ²kálovatelné databázové °e²ení.

1domovská stránka knihovny GreenDAO

http://greendao-orm.com/
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Druhou £ástí je pak zaji²t¥ní aktualizace dat na jednotlivých za°ízeních. Je pot°eba, aby
uºivatel vºdy pracoval s aktuální verzí dat a aby se na server ukládala co nejnov¥j²í data.
Moºnosti jaké mohou nastat p°i pouºití mobilního klienta:

• Prvotní zadání dat - uºivatel nemá zatím ºádná data, p°i práci s aplikací se mu ukládají
p°ímo v za°ízení a rovnou i na serveru.

• Klient má stejná data jaká jsou na serveru - stejný p°ípad jako první moºnost, klient
pracuje, ukládá si data a posílá je na server.

• Klient má nov¥j²í data neº jsou na serveru - uºivatel pracovat s aplikací v o�ine reºimu,
má nov¥j²í data neº jsou uloºena na serveru. Data se nejprve aktualizují na serveru
a potom s nimi klient m·ºe op¥t manipulovat.

• Klient má star²í data neº jsou na serveru - nejprve se provede aktualizace dat u klienta
a poté s nimi m·ºe op¥t manipulovat.

• Klient £.1 aktualizuje data u sebe. Klient £.2 poté u sebe a i na serveru. Klient £.1 se
p°ipojí k serveru. Která data te¤ mají být aktuální?

Z vý²e uvedeného vyplývá, ºe problematika synchronizace a distribuce aktuálních dat je
rozsáhlá. Po p°e£tení materiál· [9] [4] k této problematice jsem vypracoval prvotní návrh 4.2
jak se s tím vypo°ádat.

Knihovna EventStore2 byla vytipována jako vhodná pro realizace vlastního °e²ení. Im-
plementace se zdála ale zbyte£n¥ komplikovaná a tak bylo t°eba se podívat po vhodn¥j²ím
°e²ení.

Druhý návrh °e²ení

Druhou variantou bylo pouºití produktu, který ve²keré problémy uvedené v prvním ná-
vrhu °e²í. Jako nejvhodn¥j²í produkt byla vybrána sluºba Firebase, jejíº funkce je detailn¥ji
popsána v £ásti Databázový backend 2.2. Firebase jednak nabízí cloudovou datábazi a druhak
knihovny pro vytvo°ení klient·, které k této databázi mají p°ístup. Data jsou klient·m efek-
tivn¥ distribuována, synchronizována a knihovny taktéº zaji²´ují o�ine pouºívání databáze
v za°ízení.

Tento návrh byl pro vypracování zvolen.

Webový server

Firebase zprost°edkovává p°ístup k databázi skrz vlastní javaskriptovou knihovnu. Proto
není pot°eba zavád¥t ºádný server, který by generoval dynamické stránky. Aplikace bude
statická webová stránka jejíº funkce bude obsluhovat javaskriptová £ást p°ímo u klienta.
Jako hosting t¥chto soubor· bude vyuºit hosting poskytovaný p°ímo sluºbou Firebase (viz
£ást Firebase hosting 2.2.4).

2EventStore - http://geteventstore.com/
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Obrázek 4.2: První raný návrh °e²ení databáze

Mobilní klient

První cílová skupina je 27 trenér· na²eho týmu. Z pr·zkumu vyplynulo, ºe pouze dva
nepouºívají mobilní za°ízení s OS Android. Proto jako vývojová platforma pro mobilní apli-
kace byl zvolen práv¥ Android. S touto platformou mám také nejv¥t²í zku²enosti. Aplikace
pro iOS od Apple není v plánu této práce.

Android se neustále vyvíjí a tak se £asto objevují nové verze, které p°iná²ejí nové funkce
do systému. Ne v²echny za°ízení jsou na nov¥j²í verze aktualizována. Je t°eba aby výsledná
aplikace vyuºívala funkcí, které jsou dostupné na v¥t²in¥ verzí a za°ízení. Na obrázku 4.3
je graf který zobrazuje pokrytí jednotlivými verzemi. Tabulka 4.1 zobrazuje procentuální
rozd¥lení verzí. Data [6] jsou získána z p°ístup· do GooglePlay b¥hem 7mi denní doby.
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Obrázek 4.3: Rozd¥lení verzí Androidu k 1.12.2014

Verze Ozna£ení Verze API Zastoupení
2.2 Froyo 8 0.5%
2.3.x Gingerbread 10 9.1 %
4.0.x Ice Cream Sandwich 15 7.8 %
4.1.x Jelly Bean 16 21.3 %
4.2.x Jelly Bean 17 20.4 %
4.3 Jelly Bean 18 7.0 %
4.4 KitKat 19 33.9 %

Tabulka 4.1: Rozd¥lení verzí Androidu k 1.12.2014

P°ihla²ování

Uºivatele je pot°eba v rámci systému autentizovat. Jedna varianta je op¥t vyvinutí vlast-
ního °e²ení p°ihla²ování uºivatele, zabezpe£ení komunikace a vedení si informací o p°ihlá²e-
ných uºivatelích na serveru.

Druhou variantou pak pouºití jiº existujícího °e²ení.OS Android je úzce svázán s pouºitím
Google ú£tu. Jiº p°i aktivaci nového za°ízení je uºivatel nucen zadat sv·j vlastní (£i vytvo°it
nový)Google ú£et, pomocí kterého pak m·ºe p°istupovat do obchodu s aplikacemiGooglePlay
a zp°ístup¬uje mu i dal²í d·leºité funkce. Zárove¬ Google poskytuje sluºbu3 a platformu pro
vývojá°e4, pomocí které se dá do vyvíjené aplikace velice snadno implementovat autentizace
a autorizace skrz zmín¥ný Google ú£et.

P°ihla²ování pomocí Google ú£tu:

• P°ihlá²ení - Uºivatel se nejprve musí ve svém za°ízení p°ihlásit ke Google ú£tu.

� Za°ízení s OS Android - zde bývá uºivatel b¥ºn¥ p°ihlá²en.

� Prohlíºe£ Chrome od Google - v rámci celé aplikace m·ºe být op¥t uºivatel p°i-
hlá²en pod Google ú£tem.

� Ostatní za°ízení/Uºivatel není k Google ú£tu p°ihlá²en - otev°e se webová stránka
s výzvou k p°ihlá²ení. V prohlíºe£i Chrome a v za°ízení Android OS s nainstalo-
vanou aplikací Google+ se zobrazí nativní dialogové okno pro p°ihlá²ení.

• Autorizace - Pokud je uºivatel p°ihlá²en pod svým Google ú£tem je pot°eba ho au-
torizovat s vlastní aplikací. Probíhá to op¥t pomocí dialogu na kterém jsou uvedeny

3dokumentace Google Play Services
4Google+ Platform on Android - dokumentace Google+ platformy pro Android

https://developer.android.com/google/index.html
https://developers.google.com/+/mobile/android/
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informace o aplikaci a jaká práva vyºaduje. Pokud uº uºivatel n¥kdy autorizoval apli-
kaci, pak rovnou pokra£uje dál.

• Pouºití kdekoliv - Pokud uºivatel aplikaci autorizoval, pak jí m·ºe pouºívat na ja-
kémkoliv za°ízení kde je pod daným ú£tem p°ihlá²en.

Autorizace skrz Google ú£et lze vyuºít i p°i práci s Firebase servery, proto bylo zvoleno
toto °e²ení.

4.2.1 Finální návrh

Obrázek 4.4: Diagram návrhu nasazení

Na obrázku 4.4 je znázorn¥n �nální diagram návrhu nasazení. Obsahuje databázový server
s na²í databází, ke kterému se p°ipojuje jednak Android za°ízení s nainstalovanou aplikací a
druhak klient ze svého prohlíºe£e skrz JS aplikaci, jejíº data jsou na£tena s hostinu Firebase.

4.3 Rozd¥lení na procesy

Obr. 4.5 zobrazuje rozd¥lení projektu na díl£í procesy.

4.4 Analýza rizik

P°i realizaci kaºdého projektu existují rizika, která mohou ovlivnit jeho úsp¥²nost. Tyto
rizika je pot°eba p°edem identi�kovat, odhadnout pravd¥podobnost jejich nastání a ohodnotit
nebezpe£nost.

4.4.1 Technická náro£nost projektu

• �e²ení n¥kterých problémových £ástí projektu m·ºe být komplikované a vysoko nad
rámec tradi£ní práce. M·ºe obsahovat implementaci sloºitých postup· £i algoritm·
a zasahovat nad rámec studijního zam¥°ení a znalostí.



34 KAPITOLA 4. ÚVODNÍ STUDIE

Obrázek 4.5: Rozd¥lení na procesy

• Nebezpe£nost - Vysoká

• Pravd¥podobnost - 20 %

• Efekt - Projekt se nepoda°í realizovat.

4.4.2 �asová náro£nost projektu

• Projekt i p°ed jednoduchost díl£ích °e²ení bude i tak £asov¥ náro£ný.

• Nebezpe£nost - Vysoká

• Pravd¥podobnost - 30 %

• A£ jednotlivé £ásti projektu m·ºou být jednoduché na zpracování, jejich celkový po£et
m·ºe navý²it £asovou náro£nost nad p·vodní plánovaný rozsah. Je pot°eba si v²e
vhodn¥ rozvrhnout v £ase.

4.4.3 Ztráta dat

• P°i realizace projektu dojde ke ztrát¥ dat. M·ºe k ní dojít p°i hardwarové chyb¥ (selºe
pevný disk, ...) £i p°i softwarovém selhání (data nebudou uloºena, pád aplikace, ...).

• Nebezpe£nost - Vysoká

• Pravd¥podobnost - 20 %

• Ke sníºení tohoto rizika pom·ºe pouºití vhodných metod zálohování dat. Nap°íklad
uloºením celého projektu do adresá°e cloudového úloºi²t¥, který se automaticky syn-
chronizuje £i pravidelným p°ispíváním zm¥n pomocí verzovacího nástroje.
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4.4.4 Neznalost a zku²enosti s technologiemi

• Technologie zadané v poºadavcích a vybrané technologie nebudou vhodné pro realizaci
projektu. Nezku²enost s novými technologiemi zpomalí vývoj.

• Nebezpe£nost - Vysoká

• Pravd¥podobnost - 5 %

• P°i vlastním zadání projektu je toho riziko nepravd¥podobné. Technologie budou prav-
d¥podobn¥ zvolené známé £i takové, které si chci osvojit.

4.4.5 Nespln¥ní poºadavk·

• Zadané poºadavky nebudou v²echny spln¥ny £i u nich dojde k odklonu o p·vodního
zadání.

• Nebezpe£nost - St°ední

• Pravd¥podobnost - 15 %

• U mén¥ prioritních poºadavk· m·ºe dojít k drobným zm¥nám v pochopení a nemusí
to mít na výsledek velký vliv. Odloºení poºadavk· s nízkou prioritou na budoucí práci
také projekt nemusí výrazn¥ ovlivnit.

4.4.6 Bezpe£nost

• Budou pouºity nedostate£n¥ otestované a zabezpe£ené technologie. Výsledný systém
nebude pot°ebn¥ otestován a m·ºe dojít k odcizení £i manipulaci s daty.

• Nebezpe£nost - Vysoká

• Pravd¥podobnost - 15 %

• Technologie by m¥ly být zvoleny osv¥d£ené a otestované. P°ístup do systému a p°id¥lení
práv by m¥lo být dostate£n¥ kontrolováno.

4.4.7 Nep°ehledný vývoj

• Výsledný projekt by m¥l být °ádn¥ dokumentován a zbaven ve²kerých testovacích,
ladících funkcí a výpis·. Kód by m¥l být p°ehledn¥ organizován a nem¥lo by docházet
k velkým zm¥nám bez °ádného testování a pravidelného p°ispívání do verzovacího
nástroje.

• Nebezpe£nost - Nízká

• Pravd¥podobnost - 20 %
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4.4.8 Vhodnost a pouºitelnost vývojových nástroj·

• Volba nevhodného vývojového nástroje m·ºe realizaci projektu velmi ztíºit.

• Nebezpe£nost - St°ední

• Pravd¥podobnost - 20 %

• Volbou vhodného osv¥d£eného nástroje lze naopak implementaci výrazn¥ usnadnit.
V¥t²ina kvalitních IDE obsahuje funkce pro refaktorizaci kódu, generování b¥ºn¥ po-
uºívaných £ástí a moºnost vlastních klávesových zkratek. �asto také obsahují r·zné
testovací nástroje, vestav¥né servery a dal²í.

4.4.9 Nedostate£né testování produktu

• Produkt nebude otestován pro v²echny moºné kombinace pouºitých za°ízení a jejich
kon�gurací

• Nebezpe£nost - St°ední

• Pravd¥podobnost - 35 %

• Uºivatel má na výb¥r velké mnoºství za°ízení na kterých bude systém provozovat. Na
PC m·ºe provozovat n¥kolik OS a na nich zase n¥kolik webových prohlíºe£·. Kaºdý
se pochopiteln¥ chová jinak. U mobilní za°ízení existuje také n¥kolik variant OS a HW
kon�gurací. Obsáhnout p°i testování v²echny moºné kombinace není z £asového hle-
diska reálné a tak je pot°eba otestovat produkt na hlavních majoritních kombinacích.

4.5 Harmonogram

Rozd¥lení projektu na procesy a naplánování t¥chto v £ase ilustruje obrázek 4.6. Po
úvodní analýze následuje hlavní £ást a sice vývoj, který zabere v¥t²inu £asu.
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Obrázek 4.6: �asový harmonogram proces·
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Kapitola 5

Analýza

V této £ásti je popsána analýza systému. Je zde zaznamenán datový konceptuální model
a rozebrány jednotlivé p°ípady uºití systému. P°ípady uºití jsou popsány jednak slovn¥ a
také znázorn¥ny na p°íslu²ných diagramech UML. Záv¥r kapitoly se v¥nuje analýze tvorby
uºivatelského rozhraní pro mobilní klient i pro webovou £ást a navrhuje rozhraní hlavní £ásti
aplikace.

5.1 Datový konceptuální diagram

Obrázek 5.1: Konceptuální datový model

Diagram 5.1 zachycuje systém z pohledu významu jednotlivých £ástí. Zobrazuje pouze
nejnutn¥j²í atributy bez datových typ· a vztahy mezi entitami.

39
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5.1.1 Popis entit

Uºivatel

Kaºdá osoba vstupující do systému má práva pro konzumaci obsahu. Pokud má osoba
vytvo°ený ú£et, pak se do systému m·ºe p°ihlásit a obsah i vytvá°et. Identi�kovaný uºivatel
má atributy:

• Jméno - celé jméno uºivatele

• Email - identi�ka£ní email uºivatele

• Fotka

Vlastník

Vlastník je vy²²í role uºivatele systému ur£ena pro správu vlastních dat.

Skupina

Skupina je hlavní spravovanou a vstupní entitou systému. Ve²kerá data o £lenech a udá-
lostech rozd¥luje do logických celk·.

• Jméno - název skupiny

• Popis - popis skupiny

• Za°azení - logické za°azení skupiny

�len

Entita £len p°edstavuje konkrétní osobu u které chceme vést docházku.

• Jméno - jméno £lena

Událost

Událost p°edstavuje konkrétní výskyt £asov¥ ohrani£ené akce u které chceme zaznamenat
ú£ast £i neú£ast £len·.

• Datum, �as - £asový údaj za£átku akce

• Délka - délka trvání akce

• Jméno - popis akce
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Ú£ast

Slouºí k ur£ení zda daný £len na dané události byl £i nebyl. Krom¥ základních hodnot
p°ítomen a nep°ítomen m·ºe nabývat i dal²ích vlastních hodnot.

• Typ ú£asti - Ano, Ne, Pozdní p°íchod, Neomluven, ...

Komentá°

Komentá°e slouºí k vkládání poznámek o jednotlivých událostech/£lenech £i výskytech
ú£asti. Ke kaºdé instanci entity z tohoto vý£tu m·ºe uºivatel p°idat n¥kolik komentá°·.

• Text - zn¥ní komentá°e

• Datum a �as vloºení - k chronologickému °azení

5.1.2 Popis vztah· mezi entitami

Uºivatel - Skupina

Mezi uºivatelem a skupinami je vztah, který slouºí k prohlíºení dat skupin.

Vlastník - Skupina

Vlastník m·ºe vlastnit neomezen¥ skupin. Skupina pat°í k jednomu vlastníkovi.

Skupina - Událost

Ke jedné skupin¥ pat°í události. Jedna událost musí pat°it ke konkrétní skupin¥.

Skupina - �len

�len musí pat°it k jedné skupin¥. Skupina m·ºe mít n¥kolik £len·.

�len - Ú£ast - Událost

Jeden £len na jedné události musí mít vedenou pouze jednu ú£ast. �lenové i události
m·ºou mít více ú£astí.

Uºivatel - Komentá° - �len/Ú£ast/Událost

Jeden £len m·ºe vkládat neomezen¥ komentá°·. Jeden komentá° pak musí pat°it k jed-
nomu z vý£tu �len/Ú£ast/Událost.
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Obrázek 5.2: Model skupin p°ípad· uºití

Obrázek 5.3: Diagram p°ípad· uºití pro správu skupin

5.2 Popis p°ípad· uºití

Obrázek 5.2 zobrazuje rozd¥lení p°ípad· uºití do logických skupin a seznam rolí. Dal²í
£ást se v¥nuje jednotlivým skupinám detailn¥ji.

5.2.1 P°ípady uºití správy skupin

Na obrázku 5.3 jsou zobrazeny p°ípady uºití p°i správ¥ skupin uºivatele. Hlavním uºitím
je zobrazení vlastních skupin. A dále trojice uºití pro manipulaci s konkrétními skupinami
p°idání/úprava/smazání.

Zobrazení vlastních skupin

• Popis: Uºivatel chce zobrazit svoje spravované skupiny.

• Vstup: P°ihlá²ený uºivatel.

• Hlavní scéná°:

1. Uºivatel má vlastní skupiny.

2. Systém zobrazí jeho skupiny.

• Vedlej²í scéná°:
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Obrázek 5.4: P°ípad uºití - p°idání skupiny

1. Uºivatel nespravuje ºádné skupiny.

2. Systém zobrazí výzvu k vytvo°ení nové skupiny.

• Výstup: Zobrazení spravovaných skupin.

P°idání skupiny

• Popis: Uºivatel chce zaloºit novou skupinu do systému.

• Vstup: P°ihlá²ený uºivatel a správn¥ vypln¥ný formulá°.

• Hlavní scéná°:

1. Uºivatel vyvolá ºádost p°i p°idání skupiny.

2. Systém zobrazí dialog s formulá°em pro p°idání nové skupiny.

3. Uºivatel vyplní formulá° a ode²le jej.

4. Systém zkontroluje správnost a úplnost údaj·.

5. Systém uloºí novou skupinu do systému.

6. Systém zobrazí aktuální seznam skupin.

• Vedlej²í scéná°: .

1. Nebyly zadány správné údaje.

2. Systém informuje uºivatele o chybách.

• Výstup: P°idání skupiny do systému a zobrazení skupin.
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Obrázek 5.5: P°ípad uºití - úprava skupiny

Úprava skupiny

• Popis: Uºivatel chce upravit jiº stávající vlastní skupinu v systému.

• Vstup: P°ihlá²ený uºivatel a správn¥ vypln¥ný formulá°.

• Hlavní scéná°:

1. Uºivatel vyvolá ºádost pro upravení skupiny.

2. Systém zobrazí dialog s p°edvypln¥ným formulá°em.

3. Uºivatel upraví formulá° a ode²le jej.

4. Systém ov¥°í vlastnictví skupiny.

5. Systém zkontroluje správnost a úplnost údaj·.

6. Systém upraví skupinu v systému.

7. Systém zobrazí upravenou skupinu.

• Vedlej²í scéná°:

1. Nebyly zadány správné údaje.

2. Systém informuje uºivatele o chybách.

• Výstup: Upravení skupiny v systému a zobrazení skupiny.
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Obrázek 5.6: P°ípad uºití - smazání skupiny

Smazání skupiny

• Popis: Uºivatel chce smazat vlastní skupinu ze systému.

• Vstup: P°ihlá²ený uºivatel a potvrzený dialog.

• Hlavní scéná°:

1. Uºivatel vyvolá ºádost pro smazání skupiny.

2. Systém zobrazí potvrzovací dialog.

3. Uºivatel potvrdí dialog.

4. Systém ov¥°í vlastnictví skupiny.

5. Systém odstraní skupinu s ve²kerými p°íslu²nými daty ze systému.

6. Systém zobrazí seznam skupin.

• Vedlej²í scéná°:

1. Uºivatel nepotvrdí odstran¥ní skupiny.

2. Systém zobrazí skupinu.

• Výstup: Odstran¥ní skupiny a zobrazení seznamu skupin.
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Obrázek 5.7: Diagram p°ípad· uºití pro správu konkrétní skupiny

5.2.2 P°ípady uºití správy skupiny

Na obrázku 5.7 jsou zobrazeny jednotlivé p°ípady uºití pro správu konkrétní skupiny.
Hlavním uºití je zobrazení skupiny. Dále jsou zde dv¥ trojice p°idat/upravit/smazat jednou
pro £leny a jednou pro události. Uºití zadání ú£asti pak spojuje tyto dv¥ entity dohromady.
P°idání komentá°e slouºí k vedení si poznámek u jednotlivých £ástí.

Zobrazení skupiny

• Popis: Akce kdy si chce uºivatel zobrazit konkrétní skupinu.

• Vstup: Oprávn¥ný uºivatel a ID vybrané skupiny.

• Hlavní scéná°:

1. Uºivatel zadá poºadavek na zobrazení skupiny.

2. Systém zkontroluje existenci a oprávn¥ní £tení skupiny.

3. Systém zobrazí skupinu.

• Vedlej²í scéná°:

1. Zadaná skupina neexistuje.

2. Systém zobrazí oznámení o chyb¥.

• Výstup: Zobrazení konkrétní skupiny.
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Obrázek 5.8: P°ípad uºití - zobrazení skupiny

P°idání £lena

• Popis: Uºivatel chce p°idat nového £lena do skupiny.

• Vstup: P°ihlá²ený uºivatel. ID vybrané skupiny a správn¥ vypln¥ný formulá°

• Hlavní scéná°:

1. Uºivatel vyvolá ºádost o p°idání £lena do vybrané skupiny.

2. Systém zobrazí dialog s formulá°em pro vytvo°ení nového £lena.

3. Uºivatel vyplní formulá° a ode²le jej.

4. Systém ov¥°í vlastnictví skupiny.

5. Systém ov¥°í správnost a úplnost údaj·.

6. Systém p°idá £lena do skupiny v systému.

7. Systém vytvo°í k existujícím událostem p°íslu²ná data o ú£asti £lena.

8. Systém zobrazí aktualizovanou skupinu.

• Vedlej²í scéná°:

1. Nebyly zadány správné údaje.

2. Systém informuje uºivatele o chybách.

• Vedlej²í scéná° £.2:

1. Byla zadána neexistující skupina £i skupina bez oprávn¥ní.

2. Systém informuje uºivatele o chybách.

• Výstup: P°idání £lena do skupiny a její zobrazení.
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Obrázek 5.9: P°ípad uºití - p°idání £lena

Obrázek 5.10: P°ípad uºití - úprava £lena
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Úprava £lena

• Popis: Uºivatel chce upravit stávajícího £lena skupiny.

• Vstup: P°ihlá²ený uºivatel. ID vybrané skupiny a správn¥ vypln¥ný formulá°.

• Hlavní scéná°:

1. Uºivatel vyvolá ºádost o úpravu £lena vybrané skupiny.

2. Systém zobrazí dialog s formulá°em pro úpravu £lena s p°edvypln¥nými údaji.

3. Uºivatel upraví formulá° a ode²le jej.

4. Systém ov¥°í vlastnictví skupiny.

5. Systém ov¥°í správnost a úplnost údaj·.

6. Systém upraví £lena skupiny v systému.

7. Systém zobrazí aktualizovanou skupinu.

• Vedlej²í scéná°:

1. Nebyly zadány správné údaje.

2. Systém informuje uºivatele o chybách.

• Vedlej²í scéná° £.2:

1. Byla zadána neexistující skupina £i £len anebo skupina bez oprávn¥ní.

2. Systém informuje uºivatele o chybách.

• Výstup: Úprava £lena skupiny a její zobrazení.

Smazání £lena

• Popis: Uºivatel chce smazat stávajícího £lena skupiny.

• Vstup: P°ihlá²ený uºivatel. ID vybrané skupiny a potvrzený dialog.

• Hlavní scéná°:

1. Uºivatel vyvolá ºádost o smazání £lena vybrané skupiny.

2. Systém zobrazí potvrzovací dialog.

3. Uºivatel potvrdí dialog.

4. Systém ov¥°í vlastnictví skupiny.

5. Systém ov¥°í správnost a úplnost údaj·.

6. Systém odstraní £lena ze skupiny.

7. Systém odstraní související data o událostech a ú£astech.

8. Systém zobrazí aktualizovanou skupinu.

• Vedlej²í scéná°:
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Obrázek 5.11: P°ípad uºití - smazání £lena
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1. Nebyly zadány správné údaje.

2. Systém informuje uºivatele o chybách.

• Vedlej²í scéná° £.2:

1. Byla zadána neexistující skupina £i £len anebo skupina bez oprávn¥ní.

2. Systém informuje uºivatele o chybách.

• Výstup: Smazání £lena skupiny a její zobrazení.
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Události

Správa událostí je prakticky totoºná s p°edchozí £ástí, která se v¥nuje správ¥ £len·.
Významov¥ jsou rozdílné, ale p°i spravování totoºné, aº na odli²né identi�ka£ní atributy.
Proto zde nejsou uvád¥ny konkrétní diagramy. (P°idání £lena �= P°idání události, Úprava
£lena �= Úprava události, Smazání £lena �= Smazání události).

P°idání události

• Popis: Uºivatel chce p°idat výskyt události do skupiny.

• Vstup: P°ihlá²ený uºivatel. ID vybrané skupiny a správn¥ vypln¥ný formulá°.

• Hlavní scéná°:

1. Uºivatel vyvolá ºádost o p°idání události do vybrané skupiny.

2. Systém zobrazí dialog s formulá°em pro vytvo°ení nové události.

3. Uºivatel vyplní formulá° a ode²le jej.

4. Systém ov¥°í vlastnictví skupiny.

5. Systém ov¥°í správnost a úplnost údaj·.

6. Systém p°idá událost do skupiny v systému.

7. Systém vytvo°í k existujícím £len·m p°íslu²ná data o ú£asti na události.

8. Systém zobrazí aktualizovanou skupinu.

• Vedlej²í scéná°:

1. Nebyly zadány správné údaje.

2. Systém informuje uºivatele o chybách.

• Vedlej²í scéná° £.2:

1. Byla zadána neexistující skupina £i skupina bez oprávn¥ní.

2. Systém informuje uºivatele o chybách.

• Výstup: P°idání události do skupiny a její zobrazení.

Úprava události

• Popis: Uºivatel chce upravit stávající události skupiny.

• Vstup: P°ihlá²ený uºivatel. ID vybrané skupiny a správn¥ vypln¥ný formulá°.

• Hlavní scéná°:

1. Uºivatel vyvolá ºádost o úpravu události vybrané skupiny.

2. Systém zobrazí dialog s formulá°em pro úpravu události s p°edvypln¥nými údaji.

3. Uºivatel upraví formulá° a ode²le jej.
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4. Systém ov¥°í vlastnictví skupiny.

5. Systém ov¥°í správnost a úplnost údaj·.

6. Systém upraví události skupiny v systému.

7. Systém zobrazí aktualizovanou skupinu.

• Vedlej²í scéná°:

1. Nebyly zadány správné údaje.

2. Systém informuje uºivatele o chybách.

• Vedlej²í scéná° £.2:

1. Byla zadána neexistující skupina £i události anebo skupina bez oprávn¥ní.

2. Systém informuje uºivatele o chybách.

• Výstup: Úprava události skupiny a její zobrazení.

Smazání události

• Popis: Uºivatel chce smazat existující událost skupiny.

• Vstup: P°ihlá²ený uºivatel. ID vybrané skupiny a potvrzený dialog.

• Hlavní scéná°:

1. Uºivatel vyvolá ºádost o smazání události vybrané skupiny.

2. Systém zobrazí potvrzovací dialog.

3. Uºivatel potvrdí dialog.

4. Systém ov¥°í vlastnictví skupiny.

5. Systém ov¥°í správnost a úplnost údaj·.

6. Systém odstraní událost ze skupiny.

7. Systém odstraní související data o £lenech a ú£astech.

8. Systém zobrazí aktualizovanou skupinu.

• Vedlej²í scéná°:

1. Nebyly zadány správné údaje.

2. Systém informuje uºivatele o chybách.

• Vedlej²í scéná° £.2:

1. Byla zadána neexistující skupina £i událost anebo skupina bez oprávn¥ní.

2. Systém informuje uºivatele o chybách.

• Výstup: Smazání události skupiny a její zobrazení.



54 KAPITOLA 5. ANALÝZA

Obrázek 5.12: P°ípad uºití - zadání ú£asti

Zadání ú£asti

• Popis: Zadání ú£asti slouºí k propojení konkrétní £lena s konkrétní událostí a ur£uje,
zda-li £lena byl £i nebyl p°ítomen. Ú£ast je vºdy vytvo°ena p°i vytvo°ení nového £lena
£i události a musí je vºdy propojovat. Uºivatel má tak moºnost pouze upravovat její
hodnotu.

• Vstup: P°ihlá²ený uºivatel. Vybraná skupina a ú£ast.

• Hlavní scéná°:

1. Uºivatel vyvolá ºádost u zm¥nu ú£asti.

2. Systém zobrazí dialog s úpravou ú£asti. Stávající ú£ast je p°edvypln¥na.

3. Uºivatel upraví hodnotu ú£asti a potvrdí.

4. Systém ov¥°í vlastnictví skupiny.

5. Systém ov¥°í správnost a úplnost údaj·.

6. Systém upraví hodnotu ú£asti.

7. Systém zobrazí aktualizovanou skupinu

• Vedlej²í scéná°:

1. Nebyly zadány správné údaje.

2. Systém informuje uºivatele o chybách.

• Vedlej²í scéná° £.2:

1. Byla zadána neexistující skupina, £len £i událost.
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2. Systém informuje uºivatele o chybách.

• Výstup: Zm¥na ú£asti a zobrazení skupiny.

Zadání komentá°e

• Popis: Uºivatel chce p°idat komentá° k n¥jaké £ásti. Uºivatel musí mít moºnost
komentovat jednotlivé £ásti. Nap°íklad: p°idat komentá° k ú£asti - poznámka pro£
daný £len nebyl.

• Vstup: P°ihlá²ený uºivatel. Vybraný £len/událost/ú£ast.

• Hlavní scéná°:

1. Uºivatel vyvolá ºádost o p°idání komentá°e.

2. Systém zobrazí dialog pro zadání komentá°e.

3. Uºivatel vyplní formulá° a potvrdí jej.

4. Systém ov¥°í práva a správnost údaj·.

5. Systém uloºí komentá°.

6. Systém zobrazí skupinu.

• Vedlej²í scéná°:

1. Byla zadána neexistující skupina £i ºádná data komentá°e.

2. Systém informuje uºivatele o chybách.

• Výstup: Zadání komentá°e a zobrazení skupiny.

5.2.3 P°ípady uºití zm¥ny p°ihlá²ení

Obrázek 5.13 ilustruje uºití týkající se zm¥n p°ihlá²ení uºivatele.

P°ihlá²ení

• Popis: Uºivatel vstupuje do systému a chce provád¥t autorizované akce. Musí se
p°ihlásit.

• Vstup: Nep°ihlá²ený uºivatel.

• Hlavní scéná°:

1. Uºivatel zadá poºadavek o p°ihlá²ení.

2. Systém p°esm¥ruje uºivatele na p°ihlá²ení skrz Google+ ú£et.

3. Uºivatel je p°ihlá²ený pod Google+ ú£tem.

4. Systém zkontroluje, zda-li uºivatel povolil oprávn¥ní aplikaci u tohoto Google+
ú£tu.
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Obrázek 5.13: Diagram p°ípad· uºití zm¥ny p°ihlá²ení

Obrázek 5.14: P°ípad uºití - P°ihlá²ení
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Obrázek 5.15: P°ípad uºití - odebrání práv aplikace

5. Uºivatel p°id¥lí nebo jiº p°id¥lil aplikaci oprávn¥ní.

6. Systém získá p°ihlá²ení v rámci aplikace.

7. Systém zobrazí uºivateli vlastní skupiny.

• Vedlej²í scéná°:

1. Uºivatel se nep°ihlásí pod Google+ ú£tem.

2. Systém zobrazí uºivateli informace o chyb¥.

• Vedlej²í scéná° £.2:

1. Uºivatel nep°id¥lí aplikaci oprávn¥ní v Google+ ú£tu.

2. Systém zobrazí uºivateli informace o chyb¥.

• Výstup: P°ihlá²ený uºivatel a zobrazení jeho skupin.

• Poznámka: Na obrázku 5.14 je zobrazen diagram pr·chodu tímto p°ípadem uºití. Je
zde zobrazena ukon£ovací aktivita nep°ihlá²ení uºivatele. Uºivatel zde skon£í, pokud
sice nejprve sám vyvolá p°ihlá²ení, poté ale v £ásti p°ihlá²ení do Google zru²í p°ihlá²ení
(nep°ihlásí se) £i v £ásti p°id¥lení práv sám odmítne p°id¥lení práv aplikaci. Tímto se
aktivita p°ihlá²ení ukon£í, místo b¥ºného nabídnutí nového p°ihlá²ení (pokud jsou na-
p°íklad zadaný ²patný p°ihla²ovací údaje) jelikoº sám uºivatel pokra£ovat v p°ihlá²ení
sám odmítl.

Odebrání práv aplikace

• Popis: Uºivatel, který autorizoval aplikaci pod svým Google+ ú£tem chce její práva
odebrat. Odebrání práv nesmaºe jeho data.

• Vstup: P°ihlá²ený uºivatel.

• Hlavní scéná°:
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1. Uºivatel vyvolá poºadavek na odstran¥ní práv aplikace.

2. Systém zobrazí potvrzovací dialog.

3. Uºivatel potvrdí dialog.

4. Systém odstraní práva aplikace skrz Google+ API.

5. Systém odhlásí uºivatele.

• Výstup: Nep°ihlá²ený uºivatel.

Odhlá²ení

• Popis: Uºivatel se chce odhlásit z aplikace.

• Vstup: P°ihlá²ený uºivatel.

• Hlavní scéná°:

1. Uºivatel vyvolá poºadavek pro odhlá²ení z aplikace.

2. Systém odhlásí uºivatele skrz Google+ API.

3. Systém odhlásí uºivatele z aplikace.

• Výstup: Nep°ihlá²ený uºivatel.

5.3 Analýza návrhu uºivatelského rozhraní

Je t°eba navrhnout dv¥ r·zná uºivatelská rozhraní, které mají stejné spole£né prvky
a celkový dojem, ale zárove¬ zapadají do své platformy.

5.3.1 Mobilní klient

Na platform¥ Android b¥ºí aplikace celoobrazovkov¥, ale zárove¬ se po£ítá s men²ími
displeji. Aplikace m·ºe b¥ºet bu¤ na vý²ku £i na ²í°ku, m·ºe být kdykoliv ukon£ena. Za°ízení
s OS Android v drtivé v¥t²in¥ obsahují dotykový displej - po£ítá se s dotyky uºivatelových
prst· - £emuº musí být i prvky uºivatelského rozhraní uzp·sobeny. Pro intuitivnost UI je
vhodné dodrºovat designové vodítka Material designu1.

Díl£í funk£ní £ásti aplikace budou rozd¥leny do jednotlivých "obrazovek"- implementová-
ním Fragment·. �ásti pro úpravu objekt· °e²eny vyskakovacími dialogy obsahující formulá°e.
Hlavní £ást zobrazení skupiny bude °e²eno vlastní implementací tabulky, nebo´ SDK Andro-
idu neobsahuje dostate£n¥ vhodnou komponentu.

Navrhnuté £ásti UI:

• Fragment - P°ihlá²ení

• Fragment - Seznam skupin

1Dokumentace Material deisgnu

http://www.google.com/design/spec/material-design/
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• Fragment - Zobrazení skupiny

• Dialog - Úprava skupiny

• Dialog - Úprava £lena

• Dialog - Úprava události

• Dialog - Zadání ú£asti

• Dialog - Úprava komentá°e

• vlastní tabulková komponenta - Zobrazení ú£astí

5.3.2 Webové rozhraní

Webová £ást uº z principu vyuºití databáze Firebase, jejíº knihovny jsou javaskriptové,
bude záviset práv¥ na vyuºití javaskriptu. Aplikace tak je navrºena jako tzv "jednostrán-
ková", kdy si uºivatel na£te úvodní HTML soubor s DOM em aplikace a hlavní skript, který
bude obsahovat na²í aplikaci. Ve²keré akce uºivatele poté budou ovládány skrz javaskript.

HTML soubor a celé rozvrºení aplikace bude rozd¥leno do n¥kolika kontejner· (v HTML
tag DIV ) vhodn¥ rozmíst¥ných po stránce.

Navrºené kontejnery UI :

• DIV s aktuáln¥ p°ihlá²eným uºivatelem - s moºností odhlá²ení

• DIV s aktuáln¥ vybranou skupinou

• DIV se seznamem skupin daného uºivatele

• vhodn¥ umíst¥né DIVy s formulá°i pro úpravu dané skupiny - úprava £len·, událostí,
komentá°· a skupiny

• DIV s formulá°em pro zadání ú£asti

• DIV s informacemi o vybrané skupin¥

5.3.3 P°ípad uºití - Zobrazení skupiny

Na obrázku 5.16 je vyobrazen návrh £ásti zobrazení skupiny. Toto zobrazení je kritic-
kou £ástí aplikace, je t°eba aby uºivatel s tabulkou mohl efektivn¥ manipulovat a dob°e se
orientovat. P°i analýze návrhu pro mobilního klienta do²lo ke zji²t¥ním:

• Pro p°ehlednost ú£astí nesmí bu¬ky obsahovat zbyte£ný text.

• Bu¬ky ú£astí by m¥ly být barevn¥ odli²eny podle hodnoty obsaºené.

• Tabulka musí mít �xní sloupec se jmény a °ádek s událostmi pro snadnou orientaci
v datech.

• Pr·m¥rná ú£ast £lena by m¥la být také barevn¥ rozli²ena.
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Obrázek 5.16: Návrh UI - zobrazení skupiny



Kapitola 6

Návrh a implementace

6.1 Fyzický datový model

Obrázek 6.1: Fyzický datový model databáze

Obrázek 6.1 popisuje fyzický datový model na²í databáze. Bez v¥t²ích zm¥n oproti da-
tovému konceptuálnímu diagramu z analýzy 5.1 de�nuje datové typy atribut·, p°i°azuje
primární klí£e k entitám a pro vztahy mezi entitami de�nuje cizí klí£e.

61



62 KAPITOLA 6. NÁVRH A IMPLEMENTACE

Obrázek 6.2: Struktura dat ve Firebase

6.2 P°evod do databáze Firebase

Firebase není tradi£ní databází, svoje data si uchovává v rádoby JSON struktu°e pro
snadný p°ístup (popsáno v £ásti Databázový backend 2.2). Základní datové typy m¥nit po-
t°eba není, existují zde standardní typy obsaºené v Javaskriptu. �et¥zce String z·stávají,
£íselné hodnoty Integer a Long budou zastoupeny typem Number.

D·leºit¥j²í £ástí byl p°evod vztah·. Vztah de�novaný jedním cizím klí£em lze realizovat
jednodu²e tím, ºe daný objekt je v hierarchické struktu°e potomkem objektu ke kterému
pat°í.

Ko°eny dokumentu databáze jsou tak jednotliví uºivatelé, respektive jejich univerzální
klí£e získané z ID Google+ ú£tu. V objektu uºivatele jsou pak skupiny (jejich klí£e). Skupina
obsahuje potomka události (se v²emi událostmi) a potomka £lenové (se v²emi £leny). Tímto
stylem jsou realizovány vztahy uºivatel-skupina, skupina-událost, skupina-£len.

Základní struktura dat entit uºivatel, skupina, událost, £len je nastín¥na na obrázku 6.2
vlevo.

Entita, která je závislá na dvou vztazích ale vzhledem k hierarchickému rozloºení dat ne-
m·ºe pat°it do dvou r·zných £ástí zárove¬. Dokumentace Firebase1 vysv¥tluje °e²ení tohoto
problému. Popisuje pouºití existence klí£e ve více objektech.

Entita ú£ast ve fyzickém datové modelu obsahuje práv¥ závislosti na události a £lenovi.
�e²ením je vytvo°ení dvou nových uzl·:

• První uzel s názvem ú£ast�len· obsahuje klí£e v²ech £len· a kaºdý £len pak obsahuje
klí£e v²ech událostí. V kaºdým klí£i je pak hodnota ú£asti.

• Druhý uzel s názvem ú£astNaUdálosti obsahuje klí£e v²ech událostí a kaºdá událost
pak obsahuje klí£e v²ech £len·. V kaºdým klí£i je pak hodnota ú£asti.

1�lánek o strukturování dat ve Firebase

https://www.firebase.com/docs/web/guide/structuring-data.html
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Vzniká zde mírná duplicita dat, nicmén¥ tento zp·sob je o�ciálními zdroji doporu£ovaný
a jiná elegantní jednoduchá varianta °e²ení v podstat¥ není.

Pokud pak chci zjistit informaci o ú£astech £lena p°istupuji k uzlu skupina/ú£ast�le-
n·/[klí£�lena]/, který obsahuje jeho v²echny ú£asti. Pro zji²t¥ní informace ú£asti na kon-
krétní události p°istupuji do uzlu skupina/ú£astNaUdálosti/[klí£Události], který obsahuje
v²echny £leny a jejich ú£asti. Danou strukturu dat popisuje obrázek 6.2 uprost°ed a vpravo.

6.3 Mobilní klient

Pro vývoj mobilního klienta bylo zvoleno o�ciální vývojové prost°edí pro platformu An-
droid - Android Studio 2. Prost°edí v nedávné dob¥ dosáhlo první stabilní verze 1.0 a obsahuje
rozsáhlé mnoºství funkcí pro vývoj software. Pokro£ilý editor kódu s refaktorizací, debugo-
vací nástroje, emulátor Android za°ízení, správu SDK a dal²í.

Prvek uºivatelského rozhraní - View

V dal²í £ásti se vyskytuje £asto slovo prvek. Je ním mín¥na £ást uºivatelského rozhraní,
která se nazývá anglicky view. Základní View je prázdná zobrazitelná komponenta. Kaºdá
£ást, která má být zobrazena uºivateli od této t°ídy d¥dí, a´ uº se jedná o jednoduchou £áru
(Drawable), základní textové pole (TextView) £i komplexní komponentu pro výb¥r data
(DatePicker).

6.3.1 Pouºité knihovny

V Android studiu se k sestavení aplikace vyuºívá Gradle 3. Pro pouºití externích knihoven
sta£í napsat do bloku závislostí v sestavovacím skriptu jejich jednozna£ný název s verzí.
Ukázka závislostí v aplikaci:
1 dependencies {
2 compile ' com . android . support : appcompat−v7 : 2 1 . 0 . 0 '
3 compile ' com . android . support : cardview−v7:+ '
4 compile ' com . f i r e b a s e : f i r e b a s e−c l i e n t−android : 2 . 0 . 1 '
5 compile ' com . goog l e . android . gms : play−s e r v i c e s : 6 . 1 . 7 1 '
6 compile ' com . jakewharton : bu t t e r kn i f e : 6 . 0 . 0 '
7 compile ' com . wrapp . f l o a t l a b e l e d e d i t t e x t : l i b r a r y : 0 . 0 . 5 '
8 compile ' de . greenrobot : eventbus : 2 . 4 . 0 '
9 }

K identi�kaci konkrétní knihovny se vyuºívá obrácené DNS notace4, která jednozna£n¥
ur£uje majitele knihovny. Následuje název knihovny a £íslo verze. V²e odd¥lené dvojte£kou.

Android Studio v základu vyuºívá centrální repozitá° Maven5. Nabízí i moºnost nade�-
novat si vlastní repozitá°e.

2domovská stránka Android Studio
3Gradle - The Enterprise Automation Tool
4Odkaz na £lánek Reverse-DNS na wikipedia.org
5Centrální repozitá° Maven Central Repository

http://developer.android.com/tools/studio/index.html
https://www.gradle.org/
http://en.wikipedia.org/wiki/Reverse_domain_name_notation
http://search.maven.org/
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Komunikace v rámci aplikace - EventBus

Obrázek 6.3: EventBus

Android poskytuje API ke komunikaci mezi £ástmi aplikace i mezi r·znými aplikacemi.
Jedná se o API pro zasílání událostí6 a dosti sloºité API pro naslouchání událostí7. V rámci
aplikace se dá ale pouºít knihovna EventBus8, která nabízí jednoduché a efektivní API
pro vytvo°ení komunika£ní sb¥rnice mezi £ástmi. Komunikace je pot°eba mezi aktivitami,
fragmenty, vlákny a sluºbami.

Princip Vydavatel/Odb¥ratel je ilustrován na obrázku 6.3. Vydavatel p°edá EventBusu
objekt ur£ité t°ídy skrz statickou metodu post(Event event);. EventBus pak zaregistrované
odb¥ratele, kte°í poslouchají na danou t°ídu objektu události, informuje o události s daným
objektem. Objekty mohou naslouchat z r·zných kontext· a i vláken. Pomocí anotací se dá
ur£it v jakém vlákn¥ se má daná metoda onEvent(EventType type) vykonat.

Postup:

• De�nování t°ídy události - jakákoliv t°ída s prom¥nnými a i metodami.

• Zaregistrování poslucha£e:

� Instance t°ídy musí zavolat EventBus.getInstance().register(this);

� T°ída musí de�novat metodu onEvent(EventType type) { ... } s daným typem
parametru.

• Vydavatel p°edá EventBusu událost - EventBus.getInstance().post(new Event(...));

Odli²ení v jakém vlákn¥ se má událost vyvolat se °e²í pomocí speci�ckých názv· metod
poslucha£·:

• onEvent(EventType event); - vyvolá se ve stejném vlákn¥, v jakém je událost poslána.

• onEventMainThread(EventType event); - vyvolá se v hlavním b¥ºícím vlákn¥.

• onEventBackgroundThread(EventType event); - vyvolá se ve vlákn¥ b¥ºícím na pozadí.

• onEventAsync(EventType event); - vyvolá se ve vedlej²ím vlákn¥.

6Odkaz pr·vodce Intents
7Odkaz dokumentace BroadcastReciever
8Odkaz knihovna EventBus na portálu github.com

http://developer.android.com/guide/components/intents-common.html
http://developer.android.com/reference/android/content/BroadcastReceiver.html
https://github.com/greenrobot/EventBus
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Pouºití EventBusu oproti základním nástroj·m Androidu vede ke zjednodu²ení a ze-
fektivn¥ní kódu. Hlavní pouºití v mé aplikaci je v £ásti p°istupující do databáze a £ásti
obstarávající p°ihlá²ení uºivatele. Tato operace m·ºe být £asov¥ náro£ná a tak by její b¥h
v hlavním vlákn¥ zp·sobil neodpovídání aplikace - vysko£ení ANR9. Pomocí EventBusu se
tak ve vedlej²ím vlákn¥ provede £asov¥ náro£ná operace a p°i dokon£ení práce se vyvolá
událost na hlavním vlákn¥, která pak uºivatele informuje o p°ípadném úsp¥chu. Aplikace
tak po celou dobu z·stává pouºitelná.

Tvorba UI - ButterKnife

Vývoj pro Android trpí nutností opakování £astého kódu. Jednou takovou nutností je po
nastavení rozvrºení UI z XML souboru pot°eba ru£n¥ vyhledat jednotlivé prvky k pouºití,
správn¥ je p°etypovat a ideáln¥ samoz°ejm¥ je²t¥ provést existenci tohoto prvku. To v²e se
dá u£init aº v metod¥ vytvo°ení ºivotního cyklu dané komponenty.

Pro kaºdý prvek s kterým chceme v dané komponent¥ pracovat musíme:

• Nade�novat prom¥nnou.

• Vyhledat prvek v dané hierarchii - metody �ndViewByID £i �ndViewByTag.

• Ov¥°it existenci prvku v hierarchii.

• P°etypovat prvek.

• Aº zde ho m·ºeme pouºít.

Typická komponenta m·ºe být nap°íklad formulá°, s prvky pole pro zadání jména, emailu,
hesla a hesla pro kontrolu. Dále tla£ítky pro potvrzení a zru²ení10. Vcelku jednoduchá kom-
ponenta s ²esti prvky, kde by ale 30 °ádk· (6 prvk· * 5 °ádk·) zabrala inicializace v²ech
prvk·, navíc by tyto °ádky byly rozesety r·zn¥ po t°íd¥.

Knihovna ButterKnife11 slouºí k "vst°ikování"prvk· do komponenty pomocí zpracování
anotací k vygenerování tohoto £asto pouºívaného kódu. Sta£í de�novat prom¥nné, ozna£it
je p°íslu²nou anotací a v hlavní £ásti vytvo°ení komponenty pak pouze jednou zavolat po-
mocnou metodu knihovny. Kód se generuje staticky p°i kompilaci aplikace a tak nezvy²uje
náro£nost aplikace. Po£et °ádk· nutných v tomto p°ípad¥ se sníºí na 7 (6 prvk· + 1 volání
pomocné metody) a zna£n¥ zp°ehlední celou t°ídu.

ButterKnife nabízí anotace pro vloºení prvku, prvk·, pro jednoduché zaregistrování po-
slucha£· událostí kliknutí (dvojklikinutí, ...).

Následující ukázka zobrazuje pouºití bez ButterKnife.

9ANR - Android Not Responding - stav kdy aplikace neodpovídá, o kterém informuje vyskakovací dialogové
okno.

10P°i správném návrhu by zde byly i prvky pro dynamickou nápov¥du o chybách, odkaz pro zapomenutí
hesla a dal²í.

11knihovna ButterKnife na portálu github.com

http://jakewharton.github.io/butterknife/
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1 c l a s s ExampleActivity extends Activity {
2 p r i va t e TextView tv_username ;
3 p r i va t e TextView tv_mail ;
4 p r i va t e Button bt_submit ;
5
6 @Override

7 pub l i c void onCreate ( Bundle savedInstanceState ) {
8 super . onCreate ( savedInstanceState ) ;
9
10 setContentView ( R . layout . simple_activity ) ;
11
12 tv_username = ( TextView ) findViewById ( R . id . tv_username ) ;
13 tv_mail = ( TextView ) findViewById ( R . id . tv_mail ) ;
14 bt_submit = ( Button ) findViewById ( R . id . bt_submit ) ;
15
16 i f ( tv_username != nu l l ) {
17 // pracovat s tv_username
18 }
19
20 i f ( tv_mail != nu l l ) {
21 // pracovat s tv_mail
22 }
23
24 i f ( bt_submit != nu l l ) {
25 bt_submit . setOnClickListener (new OnClickListener ( ) {
26 Override

27 pub l i c void onClick ( View view ) {
28 // pracovat s bt_submit
29 }
30
31 }
32 }
33 }
34 }

Je zde vid¥t "ukecanost" kódu - pot°eba jednotlivé prvky ru£n¥ hledat a kontrolovat
existenci. Dále je zde zobrazeno p°i°azení funkci tla£ítku. V dal²í ukázce je jiº pouºita tato
knihovna, kód je krat²í a p°ehledn¥j²í. V úvodu t°ídy je de�nování prvk· a pomocí anotace
informování jak je najít. V metod¥ onCreate pak sta£í zavolat pomocnou metodu ButterKnife
inject() a knihovna se o v²e postará sama.
1 c l a s s ExampleActivity extends Activity {
2 @InjectView ( R . id . tv_username ) TextView tv_username ;
3 @InjectView ( R . id . tv_mail ) TextView tv_mail ;
4
5 @Override

6 pub l i c void onCreate ( Bundle savedInstanceState ) {
7 super . onCreate ( savedInstanceState ) ;
8
9 setContentView ( R . layout . simple_activity ) ;
10
11 ButterKnife . inject ( t h i s ) ;
12
13 // pracovat s tv_username , tv_mail , . . .
14 }
15
16 @OnClick ( R . id . bt_submit )
17 void submit ( ) {
18 // pracovat s bt_submit
19 }
20
21 }
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Obrázek 6.4: Ukázka FloatLabelText

Správa databáze - Firebase

Pouºití Firebase je jiº nazna£eno v kapitole o technologiích 2.2. V aplikaci je t°ída DAO12

vyuºívající vzor Singleton/Jediná£ek. Tato obstarává ve²kerou komunikaci s databází.

T°ída DAO a ve²kerá práce s Firebase se skládá z £ástí:

• Firebase odkaz na data p°ihlá²eného uºivatele.

• Autorizace uºivatele na serveru Firebase.

• Poslucha£ na zm¥nu dat na serveru - zm¥n¥ná data distribuuje do aplikace skrz Event-
Bus.

• Metody pro správu skupin, £len·, událostí, ú£astí v databázi.

Tvorba UI - FloatLabeledEditText

FloatLabeledEditText13 slouºí k úspo°e místa p°i tvorb¥ formulá°·. Knihovna inspirována
návrhem v £lánku Matt D.Smitha[3] zobrazuje nejprve popisek textového pole jako nápov¥du
uvnit° pole. V okamºiku kdy uºivatel vyvolá interakci s polem (za£ne do n¥j psát) prob¥hne
krátká animace, která p°echodem zobrazí daný popisek pole nad ním. Obrázek 6.4 zobrazuje
úvodní stav (vlevo) a stav kdy uºivatel s poli jiº pracuje (vpravo).

Krom¥ úspory místa, tak dochází i k p°ehlednosti rozhraní. Následující úryvek zobrazuje
pouºití knihovny. Rozhraní de�nované v XML souboru obsahuje textové pole EditText, které
je uvnit° prvku FloatLabeledEditText :
1 <com . wrapp . f l o a t l a b e l e d e d i t t e x t . FloatLabeledEditText
2 android : layout_width="match_parent"
3 andro id : l ayout_he ight="wrap_content">
4
5 <EditText

12DAO - data access object - objekt pro p°ístup k dat·m.
13knihovna FloatLabeledEditText na portálu github.com

https://github.com/wrapp/floatlabelededittext
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Obrázek 6.5: �ivotní cyklus aktivity

6 and ro i d : i d="@+id /et_nazev"
7 andro id : h i n t="Nazev skupiny"
8 android : layout_width="match_parent"
9 andro id : l ayout_he ight="wrap_content"
10 >
11 <requestFocus />
12 </EditText>
13 </com . wrapp . f l o a t l a b e l e d e d i t t e x t . FloatLabeledEditText>

P°ihlá²ení - GMS Play Services

Knihovna Google Mobile Services - Play Services slouºí pro p°ístup ke sluºbám Google.
V aplikaci je vyuºíváno sluºeb p°ihlá²ení ke Google+ ú£tu a k autorizaci. Pomocí knihovny lze
p°ihlásit uºivatele a získat jeho autoriza£ní token, který lze pak dále vyuºívat a identi�kovat
uºivatele jeho jménem. Tento token je t°eba si udrºovat aktivní. T°ída GoogleApiClient
integruje sluºby Google. Obsahuje metody pro správu stavu klienta:

• connect() - p°ipojení klienta.

• disconnect() - odpojení klienta.

Dále je pot°eba nastavit poslucha£e na zm¥nu stavu p°ipojení:

• onConnected() - klient je p°ihlá²en.

• onConnectionSuspended() - p°ihlá²ení odloºeno. D·vodem m·ºe být ztráta p°ipojení
£i ukon£ení aplikace.

• onConnectionFailed() - p°ihlá²ení se nezda°ilo. Moºné d·vody: Neplatný uºivatel, ne-
dostupnost API, p°ekro£en £asový limit spojení a dal²í.
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Tyto jednotlivé stavy je pot°eba vhodn¥ propojit se stavy ºivotní cyklu aplikace. Obrá-
zek 6.5 ilustruje tyto stavy. Pokud se aplikace nachází ve stavu onStart(), pak se u instance
t°ídy GoogleApiClient zavolá onConnect. Poté nastane bu¤ událost onConnected() kdy je
uºivatel p°ihlá²en (p°ípad uºití P°ihlá²ení 5.2.3). Nebo se p°ihlá²ení nezda°í a je vyvolána
bu¤ událost onConnectionSuspended() £i onConnectionFailed() dle typu chyby. Ve stavu
onStop() je vhodné GoogleApiKlienta odpojit metodou disconnect().

Po p°ipojení ke sluºb¥ (onConnected) je t°eba získat i autoriza£ní token uºivatele, pro
uloºení v mobilním za°ízení a pro autorizování uºivatele na serverech Firebase. P°i získání
tohoto tokenu probíhá op¥t komunikace po síti a tak je t°eba akci provád¥t ve vedlej²ím
neblokujícím vlákn¥:

1 p r i va t e void getAuthToken ( ) {
2 // Z i skan i tokenu musi probehnout na pozadi
3 AsyncTask<Void , Void , String> task = new AsyncTask<Void , Void , String>() {
4 @Override

5 protec ted String doInBackground ( Void . . . params ) {
6 String token = nu l l ;
7 t ry {
8 // Nastaveni pozadovanych opravneni : chceme Google+ p r i h l a s e n i
9 String scope = String . format ( "oauth2:%s " , Scopes . PLUS_LOGIN ) ;
10
11 // Pomocna metoda pro z i s k an i tokenu
12 token = GoogleAuthUtil . getToken ( context ,
13 AccountApi . getAccountName ( client ) , scope ) ;
14 } catch ( IOException transientEx ) {
15 // S i tova chyba
16 } catch ( UserRecoverableAuthException e ) {
17 // Nedostatecna opravneni , vyvolame zadost o~ c hyb e j i c i opravneni
18 Intent recover = e . getIntent ( ) ;
19 startActivityForResult ( recover , RC_SIGN_IN ) ;
20 } catch ( GoogleAuthException authEx ) {
21 // Nepodar i lo se p r i h l a s i t
22 }
23 re turn token ;
24 }
25
26 @Override

27 protec ted void onPostExecute ( String token ) {
28 i f ( token != nu l l ) {
29 // Jsme p r i h l a s e n i a mame token
30 // Prace s~tokenem
31 // . . .
32 } e l s e {
33 // Nemame token
34 }
35 }
36 } ;
37
38 task . execute ( ) ; // Spusten i ulohy
39 }

V tuto chvíli je uºivatel p°ihlá²en a my máme jeho autoriza£ní token s kterým dále
m·ºeme pracovat.
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Kompatiblita - Android Support Library

Aplikace má být vyvedena pomocí aktuálních trend· a dle posledních designových dopo-
ru£ení. Android verze 4.x a 5.x obsahuje spoustu nových uºite£ných API, pomocí kterých se
aplikace vyvíjejí jednodu²eji a s více moºnostmi. Na obrázku rozloºení jednotlivých verzí 4.3
je vid¥t, ºe velká £ást za°ízení není na nejnov¥j²í verze aktualizována a nejspí² ani nebude
14. Je t°eba vytvo°it aplikace v moderním hávu p°i zachování zp¥tné kompatibility aby byla
pouºitelná na co nej²ir²ím mnoºství za°ízení.

Balík Android Support Library je sada knihoven15, které poskytují zp¥tn¥ kompatibilní
verze API p°idaných do nových verzích Androidu. Je rozd¥lena podle úrovní zp¥tné kompa-
tibility16. Knihovna obsahuje spoustu vizuálních prvk· (ActionBarCompat - tla£ítková li²ta,
NavigationDrawer - naviga£ní prvek schovávající se po stran¥ rozhraní aplikace, ViewPager,
CardView a dal²í) a také podp·rných t°íd (Noti�cationCompat - správa noti�kací, Fragment
a FragmentActivity - znovupouºitelné komponenty, RecyclerView - prvek pro zobrazení vel-
kého mnoºství dat).

AppCompat

�ást AppCompat obsahuje £ásti pro tvorbu znovupouºitelných komponent a také pod-
poru pro konzistenzní tla£ítkovou li²tu.

Fragmenty a FragmentActivity - byly p°edstaveny v Androidu 3.0 a slouºí práv¥
k tvorb¥ znovupouºitelných komponent. P°ed verzí 3.0 musela kaºdá aktivita v aplikaci
de�novat odznova své chování a sv·j obsah. Pouºitím Fragment· lze do aktivit funk£nost
poskládat a znovu pouºít. AppCompat navíc tuto funkci zp¥tn¥ poskytuje aº do verze 2.2.

ActionBar - op¥t p°edstaveno v Androidu 3.0, jedná se o hlavní vrchní tla£ítkovou li²tu,
obohacenou o nadpis a menu. V Androidu 5.0 navíc p°ibyla moºnost vlastního rozvrºení
ActionBaru a k p°ejmenování na Toolbar.

Fragmenty a ActionBar jsou tak základní komponenty v Android aplikaci, ºe jejich pouºití
bylo tak°ka povinné.

CardView

Vizuální prvek CardView umoº¬uje zobrazení informací uvnit° karet, které mají konzis-
tentní vzhled nap°í£ aplikacemi. Prvek umoº¬uje jednoduchou implementaci Material de-
signu. Jedná se vlastn¥ o kontejner s ur£itým stylem a vlastní API vytvá°ení dal²ího obsahu.

Pouºití je jednoduché - v XML souboru s rozvrºením UI sta£í poºadovaný obsah obalit
elementem CardView :
1 <android . support . v7 . widget . CardView
2 android : layout_width="match_parent"
3 android : layout_height="wrap_content">
4
5 <TextView android : id="@+id /tv_name"
6 tools : text="Nazev skupiny"

14 Na vinn¥ jsou p°edev²ím výrobci mobilních za°ízení, kte°í aktualizaci pro konkrétní za°ízení nevydají
15 Dokumentace Android Support Library
16 U n¥kterých £ástí se nedá zajistit dostate£n¥ hluboka zp¥tná kompatibilita

http://developer.android.com/tools/support-library/features.html
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Obrázek 6.6: Implementace UI - Zobrazení skupin a prázdná skupina - CardView

7 android : layout_width="wrap_content"
8 android : layout_height="wrap_content" />
9
10 </android . support . v7 . widget . CardView>

V aplikaci je CardView pouºito pro zobrazení seznamu skupin uºivatele (6.6 vlevo). Dále
pak k zobrazení karet pro p°idání prvního £lena £i události, pokud je daná skupina prázdná.

6.3.2 Uºivatelské rozhraní

Schématické rozd¥lení jednotlivých £ástí uºivatelského rozhraní je zobrazeno na obrázku 6.7.
Aplikace se skládá z n¥kolika oken. Kaºdé okno je realizováno vlastním Fragmentem.

• P°ihlá²ení - Fragment s tla£ítkem pro p°ihlá²ení. Tla£ítko p°esm¥ruje uºivatele na
p°ihlá²ení pomocí knihovny z Google+. Po úsp¥²ném návratu z p°ihlá²ení p°esm¥ruje
na zobrazení skupin.

• Zobrazení skupin - Fragment obsahující seznam s vlastními skupinami. V menu
ActionBaru poloºky pro p°idání skupiny a odhlá²ení.

• P°idání/úprava skupiny/£lena/události/komentá°e - kaºdý fragment obsahuje
formulá° pro p°idání konkrétního objektu. Pokud je fragment vyvolán s n¥jakým ID
parametrem, pak je objekt s tímto ID na£ten a formulá° je p°edvypln¥n pro úpravu
tohoto objektu. Po vykonání akce dojde k návratu do zobrazení dané skupiny.

• Smazání skupiny/události/£lena - Dialogový fragment s tla£ítky pro potvrzení £i
zru²ení akce. Po smazání skupiny dojde k návratu na seznam skupin.
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Obrázek 6.7: Schématické zobrazení toku akcí uºivatele
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• Zadání ú£asti - Jednoduchý dialogový fragment obsahující informaci o vybraném
£lenovi a události a tla£ítky moºných hodnot ú£asti, které v zájmu rychlosti zadávání
zárove¬ potvrdí daný dialog.

• Zobrazení skupiny - Fragment, který má p°ehledn¥ zobrazovat £leny, události a ú£asti
mezi nimi. Implementace je podrobn¥ji popsána v dal²í £ásti.

UI zobrazení skupiny

Zobrazení skupiny má p°ehledn¥ zobrazovat p°íslu²né £leny, události a kombinace ú£astí
mezi nimi. Jako °e²ení bylo zvoleno zobrazení t¥chto dat do tabulky, kde kaºdý °ádek p°ed-
stavuje jednoho £lena a a kaºdý sloupec jednu událost. Pr·se£íkem sloupce a °ádku je pak
ú£ast £lena na události.

Vzhledem k tomu, ºe po£et £len· ve skupin¥ reáln¥ bude pohybovat mezi 10-ti aº 30-
ti a po£et událostí ve skupin¥ se m·ºe pohybovat okolo 100ky a ºe mobilní za°ízení mají
omezenou velikost displeje je t°eba aby se v datech p°ehledn¥ pohybovalo a orientovalo. Byly
vytipovány t°i £ásti, které tabulka musí spl¬ovat:

• Skrolování horizontáln¥ i vertikáln¥ obsahem.

• Fixní °ádek s názvy událostí a sloupec se jmény.

• Barevné odli²ení typ· ú£astí.

• Sestavení p°íslu²ných £ástí tabulky

Skrolování horizontáln¥ i vertikáln¥ obsahem
SDK Androidu obsahuje komponenty pro skrolování obsahu bu¤ vertikáln¥ - ScrollView

anebo horizontáln¥ - HorizontalScrollView. Komponentu, která by um¥la ob¥ma sm¥ry neob-
sahuje, nebo´ to není doporu£ovaný postup. Kombinace obou komponent nefunguje - v tomto
p°ípad¥ obsah bu¤to skroluje jedním £i druhým sm¥rem, ale ne plynule ob¥ma sm¥ry, proto
je pot°eba zmín¥né chování implementovat.

V²echny prvky SDK na²t¥stí nabízejí ²iroké moºnosti p°episu chování a existuje i spousta
návod· [1] [8] jak si komponentu skrolující v obou sm¥rech vytvo°it.

Fixní °ádek s názvy událostí a sloupec se jmény
Uºivatel m·ºe odskrolovat do strany a v b¥ºné tabulce by se tak mimo dosah zobra-

zení dostaly £ásti pro identi�kaci dané bu¬ky. �e²ením je vytvo°ení �xního °ádku se jmény
a sloupce s názvy událostí. Celý obsah ale musí být skrolovatelný a tak i tyto �xní £ásti musí
být skrolovatelné. Obrázek 6.8 zobrazuje °e²ení inspirované £lánkem [2].

Celý fragment je rozd¥len na £ty°i £ásti:

• A - kontejner obsahuje pouze nehybné textové pole s °et¥zcem "Jméno".

• B - HorizontalScrollView - kontejner s horizontáln¥ skrolující tabulkou, která má jen
jeden °ádek a její bu¬ky jsou názvy událostí.
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Obrázek 6.8: Rozvrºení UI - Zobrazení skupiny
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• C - ScrollView - kontejner s tabulkou skrolující vertikáln¥, která obsahuje sloupec
s bu¬kami se jmény jednotlivých £len·.

• D - komponenta 2DScrollView navrºená v p°edchozí £ásti. Skroluje v obou sm¥rech
a obsahuje jednotlivé ú£asti.

Fragment nyní obsahuje sloupec se jmény, °ádek s událostmi a tabulku s ú£astmi. Kaº-
dou komponentou lze skrolovat v jejím sm¥ru nezávisle. Následující kód ukazuje propojení
jednotlivých £ástí, respektive propojení poslucha£· událostí skrolování. Pokud je vyvolána
uºivatelem událost skrolování po £ásti C se jmény, pak je i p°íslu²n¥ skrolováno s £ástí D.
To samé platí pro £ást B. Pokud uºivatel skroluje po £ástí D, pak je stav skrolování upraven
pro £ástí B i C.
1 // Kontejnery j edno t l i vy ch c a s t i
2 @InjectView ( R . id . viewD ) TwoDScroll view_D ;
3 @InjectView ( R . id . viewC ) ScrollView view_C_clenove ;
4 @InjectView ( R . id . viewB ) HorizontalScrollView view_B_udalosti ;
5
6 // Vni t rn i tabulky konte jneru
7 @InjectView ( R . id . table ) TableLayout table_D ;
8 @InjectView ( R . id . table_header ) TableLayout table_B_udalosti ;
9 @InjectView ( R . id . table_names ) TableLayout table_C_jmena ;
10
11 @Override

12 pub l i c View onCreateView ( LayoutInflater inflater , ViewGroup container ,
13 Bundle savedInstanceState ) {
14 View v = inflater . inflate ( R . layout . fragment_skupina , container ) ;
15
16 // Vlozen i konte jneru a tabulek
17 ButterKnife . inject ( th i s , v ) ;
18
19 // Propojen i s k r o l ovan i c a s t i D s castmi B a C
20 viewD . setListener (new TwoDScroll . ScrollListener ( ) {
21 @Override

22 pub l i c void onScroll ( i n t x , i n t y ) {
23 table_C_jmena . scrollTo (0 , y ) ;
24 table_B_udalosti . scrollTo (x , 0 ) ;
25 }
26 } ) ;
27
28 // Propojen i s k r o l ovan i c a s t i C s h lavn i c a s t i D
29 view_C_clenove . setOnTouchListener (new View . OnTouchListener ( ) {
30 @Override

31 pub l i c boolean onTouch ( View view , MotionEvent event ) {
32 table_D . scrollTo (
33 table_D . getScrollX ( ) , view_C_clenove . getScrollY ( ) ) ;
34 re turn f a l s e ;
35 }
36 } ) ;
37
38 // Propojen i s k r o l ovan i ca s t B s h lavn i c a s t i D
39 view_B_udalosti . setOnTouchListener (new View . OnTouchListener ( ) {
40 @Override

41 pub l i c boolean onTouch ( View view , MotionEvent event ) {
42 table_D . scrollTo (
43 view_B_udalosti . getScrollX ( ) , table_D . getScrollY ( ) ) ;
44 re turn f a l s e ;
45 }
46 } ) ;
47
48 re turn v ;
49 }
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Obrázek 6.9: Ukázka UI - Zobrazení skupiny

Fragment nyní obsahuje °ádek s názvy událostí (B), který je vºdy navrchu, dále sloupec
se jmény (C ) vºdy po levé stran¥ a hlavní £ást tabulku s ú£astmi (D), kterou uºivatel
m·ºe skrolovat ve v²ech sm¥rech a jejíº posun p°íslu²n¥ posouvá vý²e zmín¥né �xní £ásti
(a naopak).

Barevné odli²ení typ· ú£astí
Poslední £ástí pro p°ehledné intuitivní rozhraní zobrazení skupiny bylo dostate£né odli²ení

ú£astí. Místo slov "ano", "nep°ítomen", "omluven"a dal²ích bylo zvoleno pouºití zástupných
znak· a odli²ení decentními barvami. Kaºdá bu¬ka ú£asti musí mít stejnou velikost, aby byla
zaru£ena stejnost celé tabulky. Obrázek 6.9 pak ilustruje p°ehledné zobrazení ú£astí, kde lze
snadn¥ identi�kovat kdy jaký £len chyb¥l £i jaká byla ú£ast na konkrétním tréninku.

- P°edstavuje ú£ast £lena na události.

- P°edstavuje neú£ast £lena na události.

- P°edstavuje neomluveného £lena na události.

- P°edstavuje omluveného £lena.

Sestavení £ástí tabulky
Obrázek 6.9 zobrazuje implementaci tabulky. Vlevo je zobrazení tabulky p°i nulovém skro-

lování, vpravo pak výhled tabulky mírn¥ skrolovaný dol· a vpravo.

• Bu¬ka p°íjmení - je naprosto �xní.

• Sloupce s p°íjmeními - �xn¥ vºdy po levé stran¥, skrolující po ose Y. Bu¬ky s p°íjmením
jsou klikací, vyvolají dialog s úpravou vybraného £lena.

• �ádek s nadpisy sloupc· jméno, pr·m¥r a v²emi ú£astmi - �xní vºdy naho°e, skrolující
po ose X. Názvy událostí jsou klikací, vyvolají dialog s úpravou dané události.

• �ádek s názvy m¥síce - �xní, vºdy jako druhý °ádek, skrolující po ose X. Pro v²echny
události daného m¥síce je název m¥síce vypsán pouze jednou, coº umoº¬uje co nejuº²í
sloupce, datová tabulka tak m·ºe být více kompaktní a i se v ní lépe orientuje.
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• Hlavní obsah tabulky - °ádky jednotlivých £len·, se sloupci se jménem, pr·m¥rem
a konkrétními ú£astmi. Skrolující po ose X i Y. Ú£asti jsou klikací, vyvolají dialog
zm¥ny ú£asti.

Tabulka se snaºí data zobrazovat £ist¥ bez zbyte£ných prvk· navíc. Prezentace dat vy-
padá p°ehledn¥, snadno se v ní orientuje i p°i v¥t²ím mnoºství dat a obsahuje poºadované
informace.

Prázdná skupina
Pokud uºivatel zaloºí novou skupinu, pak p°i vstupu do ní by mu byla zobrazena prázdná

tabulka. Vhodn¥j²í je napov¥d¥t s p°idáním prvních dat. Implementování pomocí karet s Car-
dView, které uºivatele vybízejí k vloºení dat zobrazeno na obrázku 6.6 vpravo.

Dialogy
Správa jednotlivých £ástí systému je °e²ena skrz nativní dialogy Androidu. Tyto dialogy

mají vlastní nadpis a tla£ítka potvrzení £i zru²ení akce. Obsahují p°íslu²ný formulá°. P°i
úprav¥ dat je formulá° p°edvypln¥n stávajícími daty.

• Dialog p°idání/úpravy skupiny - formulá° s název skupiny, výb¥rem barevného rozli²ení
a popisem skupiny.

• Dialog p°idání/úpravy £lena - formulá° se jménem a p°íjmením £lena.

• Dialog p°idání/úpravy události - formulá° s názvem události, výb¥rem data a popisem.

• Dialog p°idání/úpravy komentá°e - formulá°e s textem komentá°e.

• Potvrzovací dialog smazání skupiny/£lena/události - jasný stru£ný text smazání daného
objektu.

Dialogy pro úpravu jednotlivých objekt· obsahují navíc tla£ítko pro smazání daného
objektu. Kliknutí na dané tla£ítko vyvolá varovný potvrzovací dialog.

6.4 Webové rozhraní

Pro vývoj webového rozhraní byl pouºit editor Brackets 1.017. Editor je zam¥°en na
webový vývoj a obsahuje obsáhlé nástroje pro editaci HTML, CSS i JS soubor·. Dále obsa-
huje nástroj pro ºivý náhled editace p°i propojení s prohlíºe£em, coº je funkce která u²et°í
mnoho £asu. Vývojá° má v prohlíºe£i otev°enou stránku s webem a p°i editaci se mu zm¥ny
rovnou promítají v prohlíºe£i. Není t°eba obnovovat stránku, CSS i JS zm¥ny jsou do pro-
hlíºe£e promítnuty ihned, p°i zm¥n¥ HTML DOMu se stránka automaticky obnoví. Navíc
p°i interakci se stránkou se v editoru zvýraz¬uje práv¥ vybraná £ást stránky. Dále p°i editaci
jednotlivých prvk· DOMu se uºivateli zobrazují ve vyskakovacím okénku v²echny styly které
se na daný prvek aplikují a vývojá° je m·ºe rovnou upravit. Brackets je moderní editor pro
webový vývoj a spoustu operací vývojá°i zjednodu²uje.

17Brackets - http://brackets.io/
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6.4.1 Pouºité knihovny

Ve webovém rozhraní jsou pouºity dv¥ knihovny. Firebase pro práci s databází a Han-
dlebars pro tvorbu uºivatelského rozhraní.

Správa databáze - Firebase

Pouºití Firebase je totoºné s £ástí mobilního klienta, nebo´ knihovny jsou navrºeny aby na
v²echn platformách fungovaly stejn¥. Pouºití Firebase je nazna£eno v kapitole o technologiích
2.2. I ve webovém rozhraní je skript s t°ídou DAO18 vyuºívající vzor Singleton/Jediná£ek.
Tato obstarává ve²kerou komunikaci s databází.

T°ída DAO a ve²kerá práce s Firebase se skládá z £ástí:

• Firebase odkaz na data p°ihlá²eného uºivatele.

• Autorizace uºivatele na serveru Firebase.

• Objekt DAO, který poslouchá na zm¥ny dat.

• Metody pro správu skupin, £len·, událostí, ú£astí v databázi.

6.4.2 Uºivatelské rozhraní

Obrázek 6.10 zobrazuje rozvrºení UI webové aplikace. V JS aplikaci jsou tyto £ásti
generovány u klienta pomocí ²ablonového systému. Pouºití tohoto systému je popsáno v
dal²í £ásti. Krom¥ pouºití ²ablon, tvo°ících rozhraní UI aplikace nijak nevybo£uje z tradi£ní
tvorby webových stránek. Obsahuje HTML soubor se strukturou rozhraní aplikace, soubor
s de�nicí kaskádových styl· (CSS ) se vhledem aplikace a soubory s javaskriptem obsahující
funk£ní £ásti aplikace.

Tvorba UI - �ablonovací systém Handlebars

�ást uºivatelského rozhraní se na£ítá ze vstupního HTML souboru. Hlavní funk£ní £ástí
je ale generování zobrazení aktuálních dat na£tených z databáze. Toto generování se provádí
v hlavním skriptu aplikace. Jelikoº skript manipuluje p°ímo s DOM em a upravuje ho, bylo
vhodné pouºít n¥jaký ²ablonový nástroj pro uleh£ení práce.

Knihovna Handlebars19 umoº¬uje tvo°ení ²ablon jednotlivých blok· (viz obrázek 6.10)
aplikace, do kterých dosazuje na£tená data z databáze.

Pouºití ²ablon umoº¬uje odd¥lení £ásti prezentace rozhraní a manipulace s daty.

Ukázka ²ablony se zobrazením pro�lu p°ihlá²eného uºivatele:
1 {{#if . }}
2 <img c l a s s=" avatar " s r c="{{ goog l e . p i c t u r e }}" />
3 <div c l a s s=" p r o f i l ">
4 {{ google . displayName }}
5 <br>

18DAO - data access object - objekt pro p°ístup k dat·m.
19Domovská stránka HandlebarsJS

http://handlebarsjs.com/
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Obrázek 6.10: Rozvrºení £ástí ve webovém rozhraní
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6 <a id=" logout " h r e f="#">Odhlasit se</a>
7 </div>
8 {{else}} Neprihlasen . <a id=" l o g i n " h r e f="#">Prihlasit se</a>
9 {{/if}}

Ve skriptu pak dochází k na£tení této ²ablony, p°edají se jí data a nakonec se zobrazí v
p°íslu²ném kontejneru. Data v tomto p°ípad¥ mají formát:
1 {
2 google :
3 picture : " ur l−obrazku−u z i v a t e l e " ,
4 displayName : " jmeno u z i v a t e l e "
5
6 }

Pokud jsou p°edána data ²ablon¥ vykoná se blok #if, do atributu src tagu img se p°edá
hodnota google.picture, do kontejneru div.pro�l se vypí²e jméno uºivatele. P°i p°edání prázd-
ných dat (uºivatel není p°ihlá²en) se vykoná blok else.

Kompilace ²ablon
�ablony jsou HTML soubory, které ale na£ítá a zpracovává knihovna Handlebars. Ta si

HTML prezentaci p°evádí do Javaskriptové coº je výpo£etn¥ náro£né. Handlebars ale na-
bízí moºnost zkompilování20 ²ablon do oné Javaskriptové prezentace a uloºení do statických
soubor·. P°i pouºívání aplikace se pak na£tou jiº tyto p°eloºené soubory, coº urychlí chod
aplikace.

Prekompilace je dostupná skrz balík pro node.js. Node.js je platforma b¥hového prost°edí
pro javaskriptové aplikace. Po nainstalování balíku Handlebars do prost°edí, lze pak spusit
prekompilaci p°íkázem handlebars a parametry vstupních soubor· a názvem výstupního
souboru.

Kompila£ní p°íkaz:
1 handlebars templates /∗ . handlebars −f compiled . js

Tento p°íkaz zkompiluje v²echny ²ablony ve sloºce templates a pouºitím p°epína£e -f
je sjednotí do jednoho výstupního souboru. �ablon je v aplikaci n¥kolik, bez kompilace by
prohlíºe£ uºivatele musel na£ítat kaºdou zvlá²´ a poté ji zpracovávat. Pouºitím prekompilace
dochází ke sníºení po£tu na£ítaných soubor· na jeden, odpadává nutnost p°evád¥ní ²ablon
a sta£í pouºít pouze b¥hové prost°edí handlebars.runtime, které neobsahuje kompila£ní £ást.
Celá knihovna handlebars £ítá 120kB, handlebars.runtime pouze 19.8kB coº ²et°í mnoºství
p°enesených dat.

6.5 Spolupráce p°ihlá²ených klient·

Výhodou Firebase a jejich knihoven je vyuºítí WebSockets. Pokud má uºivatel spu²t¥nou
aplikaci, pak je tato spojená se serverem Firebase, £ili s databází a naslouchá na jakékoliv

20http://handlebarsjs.com/precompilation.html
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Obrázek 6.11: Spolupráce p°ipojených klient·

zm¥ny. Pokud je p°ipojeno více klient·, pak v²ichni jsou ihned informování o zm¥nách, které
n¥který z nich provedl.

Obrázek 6.11 ilustruje p°ípojení r·zných za°ízení k databázi. Pokud nap°íklad klient 1 je
p°ihlá²ený oprávn¥ný uºivatel a klienti 2, 3, 4 jsou uºivatelé prohlíºející skupinu klienta 1.
Pak p°i zm¥n¥ dat u klienta 1 (nap°íklad p°idání nové události a zadání ú£astí s ní spojených)
se v reálném £ase promítají tyto zm¥ny na za°ízeních ostatních p°ipojených klient·. Není
t°eba na£ítat znovu stránku £i obnovovat nijak data. Dal²í výhodou je, ºe jsou zasílány pouze
díl£í zm¥ny dat, ne v²echny data, coº ²et°í datový tok.

6.6 Pouºité návrhové vzory

6.6.1 Singleton vzor

�esky zvaný jediná£ek, je tradi£ní vzor programování, který °e²í situaci, kdy je pot°eba
aby v aplikaci byla pouze jedna instance konkrétní t°ídy. Vzor zabezpe£í, ºe t°ída bude mít
pouze jedinou instanci a poskytne k ní globální p°ístupový bod.

Základním °e²ením je, ºe t°ída má privátní konstruktor (nelze jí tedy nikde jinde vytvo-
°it), statickou privátní prom¥nou typu dané t°ídy a statickou metodu (tradi£n¥ getInstance()
nebo instance()), která vrací onu privátní prom¥nnou. Zárove¬ zaji²´uje vytvo°ení dané pro-
m¥nné nebyla-li je²t¥ inicializována.

Singleton byl v aplikaci vyuºit pro vytvo°ení DAO t°ídy, která slouºila k celkové komu-
nikaci s databází p°ihlá²eného uºivatele.

6.6.2 Observer vzor

Vzor Observer21 de�nuje vydavatele, který si udrºuje seznam svých odb¥ratel·. Tyto odb¥-
ratele informuje o zm¥n¥ svého stavu pomocí jím de�novaného ve°ejného rozhraní. Rozhraní
tak musí de�novat metody pro p°ihlá²ení a odhlá²ení odb¥ratele a pro informování o zm¥n¥
stavu.

21Informace o vzoru Observer - wikipedia a £lánek na itnetwork.cz

http://en.wikipedia.org/wiki/Observer_pattern
http://www.itnetwork.cz/observer-pozorovatel-navrhovy-vzor
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Vyuºití tohoto vzoru v na²em systému je v odd¥lení uºivatelského rozhraní od databá-
zových volání. Uºivatel provede n¥jakou akci, která pracuje s databází. Tato akce se vykoná
ve vedlej²ím vlákn¥. Aº akce prob¥hne, pak DAO vy²le událost o potvrzení akce a p°íslu²né
£ástí rozhraní aktualizují sv·j stav.

Konkrétní p°íklad:

• Uºivatel p°idá £lena do skupiny.

• DAO provede akce ve vedlej²ím vlákn¥. Ta m·ºe trvat i vte°iny, v závislosti na rychlosti
p°ipojení.

• Uºivatelské rozhraní je stále responzivní na akce uºivatele.

• DAO akce skon£í, DAO roze²le událost o provedení akce.

• Odb¥ratelé akce aktualizují stav. V tomto p°ípad¥ by se aktualizoval stav po£et £len·
ve skupin¥ a p°idá se £len do zobrazení.

Vzor je realizován pomocí knihovny EventBus a popsán v £ásti Komunikace v rámci
aplikace 6.3.1.

6.6.3 Factory method vzor

Vzor Tovární metoda, de�nuje rozhraní pro vytvá°ení objektu, které nechává potomky
rozhodnout o tom, jaký objekt bude vytvo°en. Fakticky jde o metody, které vytvo°í daný
objekt se zadanými parametry.

Vyuºití v na²í aplikaci se nachází v £ásti mobilního klienta u tvorby fragment·. Abstraktní
fragment je prvek uºivatelského rozhraní. T°ídy, které tento fragment roz²i°ují de�nují jeho
vlastnosti a chování. P°íkladem fragmentu je SkupinaFragment, který obstarává chování zob-
razení konkrétní skupiny, dále SkupinyFragment, který zase zobrazuje seznam skupin. Ve²keré
dialogy jsou také potomci fragmentu. Fragment ze své de�nice musí být prázdný konstruktor
a tak se p°edání dat fragmentu °e²í práv¥ tovární metodou a p°edání dat balíkem Bundle.

Kaºdý implementovaný fragment má tak metodu typu newInstance(...) s pot°ebnými
vlastními parametry, která vytvo°í daný typ fragmentu prázdným konstruktorem, p°edá
vytvo°enému fragmentu data pomocí Bundle a tento vytvo°ený fragment vrátí.

P°íklad uºití vzoru:

1 pub l i c s t a t i c ClenEditDialog newInstance ( String key , String jmeno ) {
2 // Vytvoreni prazdnym konstruktorem
3 ClenEditDialog dialog = new ClenEditDialog ( ) ;
4
5 // Nastaveni argumentu
6 Bundle data = new Bundle ( ) ;
7 data . putString ( ARG_KEY , key ) ;
8 data . putString ( ARG_JMENO , jmeno ) ;
9
10 dialog . setArguments ( data ) ;
11 re turn dialog ;
12 }
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Android totiº p°i zm¥n¥ stavu aplikace vytvá°í zobrazené fragmenty od znova. Zm¥na
stavu m·ºe být nap°íklad zm¥na orientace displeje, návrat do aplikace z jiné, odemknutí
obrazovky, p°íchozí hovor a dal²í. Kaºdý znovu vytvo°ený fragment vyuºívá práv¥ prázdný
konstruktor. Pokud by vývojá° pouºil vlastní roz²í°ený konstruktor, tak ten by se zavolal
jen p°i jeho prvním volání, ale p°i znovu vytvo°ení samotným Androidem jiº, ztratila by se
tak data. Aby se data neztratila, tak Android si pamatuje práv¥ p°edaný Bundle danému
fragmentu. V p°edchozí ukázce je zobrazeno vyuºití prázdného konstruktoru a p°edání Bundle
novému fragmentu. Data z Bundle pak m·ºe fragment znovu na£íst.

6.6.4 ViewHolder vzor

ListView je prvek UI, který zobrazuje data ve vertikálním posunovacím seznamu. Data
p°ichází z p°idruºeného ListAdapteru.

Vzor ViewHolder umoº¬uje p°ístup ke kaºdé poloºce Listu bez nutnosti vyhledávání jed-
notlivých textových polí, tla£ítek a ostatních UI prvk· s kterými má být manipulováno.
Sniºuje po£et volání metody �ndViewById, která je p°i skládání UI jedna z nejnáro£n¥j-
²ích22. Tento vzor uleh£uje hlavn¥ p°i rolování seznamem, díky £emuº je tento plynulej²í.
�iní tak uchováváním referenci na jednotlivé UI prvky v rámci jedné poloºky seznamu a tím
se odstra¬uje nutnost je náro£n¥ vyhledávat.

V následující ukázce je znázorn¥no, jak se vytvá°í jedna poloºku Listu. Volá se p°i kaºdém
novém zobrazení poloºky. (P°i rolování pohledu, ...)
1 c l a s s MyAdapter extends BaseAdapter {
2
3 @Override

4 pub l i c View getView ( i n t position , View convertView , ViewGroup parent ) {
5 View view = mInflater . inflate ( R . layout . listitem , parent , f a l s e ) ;
6
7 // metody narocne na CPU
8 // vo la se p r i kazdem zobrazen i polozky ! !
9 TextView tv_username = ( TextView ) view . findViewById ( R . id . tv_username ) ;
10 TextView tv_mail = ( TextView ) view . findViewById ( R . id . tv_username ) ;
11
12 // prace s tv_username a tv_mail ;
13
14 re turn view ;
15 }
16 }

Z této ukázky je vid¥t, ºe metoda �ndViewById se volá p°i kaºdém p°ekreslení Listu. List
m·ºe obsahovat i tisíce poloºek, coº m·ºe velmi vytíºit procesor za°ízení. Vzor ViewHolder
optimalizuje toto p°ekreslování ukládáním odkaz· na jednotlivé prvky objektu p°ímo do
objektu. Eliminuje tak opakování volání metody �ndViewById.

Pouºití vzoru ilustruje tato ukázka:
1 c l a s s MyBetterAdapter extends Base Adapter {
2
3 @Override

4 pub l i c View getView ( i n t pozice , View convertView , ViewGroup parent ) {
5 ViewHolder holder ;

22odkaz na £lánek Testování výkonu p°i pouºití ViewHolder vzoru

https://github.com/mdrabic/android-viewholder-performance
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6
7 // vo la se pouze p r i prvnim zobrazen i
8 i f ( convertView == nu l l ) {
9 convertView = mInflater . inflate (
10 R . layout . skupina_list_item ,
11 parent ,
12 f a l s e
13 ) ;
14
15 holder = new ViewHolder ( convertView ) ;
16
17 // u l o z en i odkazu na textove po le primo do objektu
18 convertView . setTag ( holder ) ;
19 } e l s e {
20 // nacten i odkazu z objektu − zadne narocne vo l an i !
21 holder = ( ViewHolder ) convertView . getTag ( ) ;
22 }
23
24 // prace s ho lder . et_username , ho lder . et_mail , . . .
25
26 // . . .
27
28 re turn convertView ;
29 }
30
31 s t a t i c c l a s s ViewHolder {
32 EditText et_username ;
33 EditText et_mail ;
34 EditText et_pass ;
35
36 // vo la se pouze p r i prvotnim zobrazen i
37 ViewHolder ( View view ) {
38 t h i s . et_username = ( EditText ) view . findViewById ( R . id . et_username ) ;
39 t h i s . et_mail = ( EditText ) view . findViewById ( R . id . et_mail ) ;
40 t h i s . et_pass ( EditText ) view . findViewById ( R . id . et_pass ) ;
41 }
42 }
43 }

Tento vzor byl Googlem doporu£ován p°i vyuºívání ListView. Ve verzi Android 5.0 Lol-
lipop p°ichází s roz²i°ujícím RecyclerView23, který tento vzor vynucuje.

Statickou t°ídu ViewHolder lze pak je²t¥ vylep²it pomocí ButterKnife na:

1 s t a t i c c l a s s ViewHolder {
2 @Inject ( R . id . tv_username ) EditText et_username ;
3 @Inject ( R . id . tv_mail ) EditText et_mail ;
4 @Inject ( R . id . tv_pass ) EditText et_pass ;
5
6 ViewHolder ( View view ) {
7 ButterKnife . inject ( th i s , view ) ;
8 }
9 }

23developer.android.com - dokumentace RecyclerView

https://developer.android.com/reference/android/support/v7/widget/RecyclerView.html
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6.7 Struktura kódu mobilního klienta

Hlavní £ásti aplikace jsou t°ídy pro dialogy, t°íd pro testy, sloºkou s gra�kou, sloºkou
s rozvrºením UI. Hlavními soubory pro zhotovení aplikace jsou AndroidManifest.xml a se-
stavovací skript build.gradle.

• build - zkompilované soubory

• src

� androidTest - v²echny testy

� main

∗ java
· * adapters - Adaptéry s daty
· * data - datové objekty
· * dialogs - Dialogy aplikace
· * events - události EventBusu
· DAO.java - T°ída pro komunikaci s Firebase a správou dat
· MainActivity.java - vstupní aktivita aplikace
· t°ídy SkupinaFragment, SkupinyFragment - jednotlivé fragmenty
· TwoDScroll.java - implementace kontejneru skrolujícího ob¥ma sm¥ry

∗ res
· * drawable - Gra�ka aplikace
· * layout - Gra�cké rozvrºení aplikace
· * menu
· * values - Texty a hodnoty pouºité v aplikaci

∗ AndroidManifest.xml - Manifest s informacemi o aplikaci

• build.gradle - skript pro sestavení aplikace

• proguard.rules - pravidla pro kompilaci aplikace

6.8 Struktura kódu webového rozhraní

Webové rozhraní obsahuje vstupní soubor index.html, dále skripty app.js a dao.js s funk-
cemi aplikace, sloºku s ²ablonami rozhraní, knihovny a styly aplikace. V neposlední °ad¥ pak
sestavovací skripty a soubor �rebase.json pro identi�kace aplikace.

• templates - sloºka s ²ablonami Handlebars

• compile.bat - skript pro zkompilování ²ablon

• deploy.bat - skript pro nahrání na server

• styly.css - styly UI
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• index.html - vstupní soubor aplikace

• app.js - hlavní skript aplikace

• compiled.js - zkompilované ²ablony

• dao.js - skript pro komunikaci s Firebase a správou dat

• handlebars.runtime-v2.0.0.js - knihovna Handlebars

• helpers.js - vlastní funkce pro vytvá°ení ²ablon

• �rebase.json - nastavení aplikace
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Testování

Kaºdý kus softwaru by m¥l být °ádn¥ otestován. Testovat by se m¥la funk£nost v²ech £ástí
systému, kompatibilita s poºadovanými platformami/za°ízeními a k otestování správného
návrhu aplikace zejména ze strany uºivatelského rozhraní a záºitku z pouºívání by m¥li být
vyuºiti nezávislý teste°i. V²em t¥mto £ástem se v¥nuje tato kapitola.

Ve²kerý vývoj probíhal na notebooku s Intel Core i5-4300, 8GB RAM, SSD diskem a 64-
bit Windows 8.1. Byl pouºit jako hlavní za°ízení pro testování webového rozhraní, pro tes-
tování mobilní aplikace byl primárn¥ vyuºit mobilní telefon Google Nexus 5.

7.1 Automatické testování rozhraní mobilního klienta - Espresso

Pro Android existují nástroje pro testování UI s názvem Espresso. Tento nástroj je
sou£ástí Android Support Library a je p°ímo podporován Android Studiem.

Pro základní p°ípady uºití aplikace byly vytvo°eny p°íslu²né testy. Espresso nabízí auto-
matizování v¥t²iny b¥ºných interakcí s uºivatelským rozhraním. P°ed provedením kaºdé akce
automaticky po£ká aº dob¥hnou v²echny akce, a´ uº se jedná o animace prost°edí, otevírání
nových oken £i pracích b¥ºících ve vedlej²ím vlákn¥ pomocí AsyncTask.

Ukázkový test1, který otestuje p°idání nové skupiny, zkontroluje její existenci, smaºe jí
a zkontroluje smazání:
1 pub l i c void testPridaniASmazaniSkupiny ( ) {
2 // k l i k nu t i na kontextove menu
3 openActionBarOverflowOrOptionsMenu ( getInstrumentation ( ) . getTargetContext ( ) ) ;
4
5 // vybrani polozky Pr idat skupinu
6 onView ( withText ( "Pr idat skupinu" ) ) . perform ( click ( ) ) ;
7
8 // vepsani zkusebniho textu skupiny
9 onView ( withId ( R . id . et_name ) ) . perform ( typeText ( "TestSkupina" ) ) ;
10
11 // zavren i so f twarove k l a v e sn i c e
12 closeSoftKeyboard ( ) ;
13
14 // k l i k nu t i na t l a c i k o Pr idat
15 onView ( withText ( "PRIDAT" ) ) . perform ( click ( ) ) ;
16

1Test p°edpokládá, ºe uºivatel je v aplikaci p°ihlá²en.
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17 // kontro la , ze v~datech e x i s t u j e zkusebni skupina
18 onData ( AllOf . allOf ( is ( instanceOf ( SkupinyAdapter . SkupinaInfo . c l a s s ) ) ,
19 skupinaWithContent ( "TestSkupina" ) ) ) . check ( matches ( isDisplayed ( ) ) ) ;
20
21 // vybrani zkusebni skupiny
22 onData ( AllOf . allOf ( instanceOf ( SkupinyAdapter . SkupinaInfo . c l a s s ) ,
23 skupinaWithContent ( "TestSkupina" ) ) ) . perform ( click ( ) ) ;
24
25 // k l i k nu t i na kontextove menu
26 openActionBarOverflowOrOptionsMenu ( getInstrumentation ( ) . getTargetContext ( ) ) ;
27
28 // vybrani polozky Upravit skupinu
29 onView ( withText ( "Upravit skupinu" ) ) . perform ( click ( ) ) ;
30
31 // k l i k nu t i na t l a c i k o Smazat
32 onView ( withText ( "SMAZAT" ) ) . perform ( click ( ) ) ;
33
34 // kontro la , ze v datech n e e x i s t u j e zkusebni skupina
35 onData ( AllOf . allOf ( is ( instanceOf ( SkupinyAdapter . SkupinaInfo . c l a s s ) ) ,
36 skupinaWithContent ( "TestSkupina" ) ) ) . check ( doesNotExist ( ) ) ;
37 }

Pokud v²echny akce prob¥hnou, pak test dopadl úsp¥²n¥.

7.2 Uºivatelské testování mobilního klienta

Vývojové nástroje pro Android obsahují emulátor za°ízení. Android je v základu tvo°en
pro jinou architekturu a tak emulátor musí emulovat spoustu funkcí, coº zp·sobovalo i na
celkem výkoném vývojovém notebooku pomalost emulátoru. Druhou moºností bylo pouºití
Genymotion2, coº je dal²í emulátor Android s vlastním virtuálním strojem, jehoº rychlost
uº p·sobí plynule. I tak ale tento emulátor nepodporoval v²echny funkce reálného za°ízení
a nep·sobil pohodlným dojmem. Proto pro vývoj byly zvoleny dostupné reálné za°ízení:

• Google Nexus 5 s Androidem 5.0.1 - 5"displej s FullHD rozli²ením 1080x1920 pixel·,
£ty°jádrovým procesorem 2,26GHz a 2GB RAM pat°í do kategorie výkoných za°ízení
a tak byl zvolen jako hlavní testovací prost°edek.

• Samsung Galaxy SII s neo�ciálním Androidem 4.4.3 - star²í a pomalej²í za°ízení z
roku 2011 s dvoujádrovým procesorem 1.2GHz, 1GB RAM a displejem 4,3"s rozli²ením
480 x 800 pixel·.

• Google Nexus 7 s Androidem 5.0.2 - tablet s 7"displejem s rozli²ením HD 720x1280
pixel·, £ty°jádrovým procesorem 1.3GHz a 1GB RAM.

Na v²ech za°ízeních prob¥hly vý²e zmín¥né testy, byly na nich i provád¥ny subjektivní
testy pouºitelnosti. I p°es niº²í výkon Galaxy SII, který by se v dne²ní dob¥ °adil do lowend·
na n¥m aplikace a práce s ní probíhala plynule.

2Genymotion - alternativní emulátor Androidu - https://www.genymotion.com/
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7.2.1 Teste°i

Aplikace ve verzi kdy uº obsahovala funkce správy skupin a konkrétní skupiny byla distri-
buovaná t°em tester·m. Ti aplikaci testovali a b¥ºn¥ pouºívali k vedení docházky vlastního
druºstva v na²em týmu.

1. Samsung Galaxy S3 mini s Androidem 4.2

2. Sony Xperia Z3 Compact s Androidem 4.3

3. Samsung Galaxy S4 s Androidem 4.4.2

Teste°i aplikaci b¥ºn¥ pouºívali a zasílali p°ipomínky k uºivatelskému záºitku. Byl zpozo-
rován jev, kdy po zm¥n¥ ú£asti £lena je rozhraní chvíli nereaktivní. Na optimalizaci zobrazení
bude zapracováno v dal²ím vývoji aplikace.

7.2.2 Datová náro£nost

Ne v²ude je k dispozici WiFi £i rychlá 3G sí´ pro sí´ovou komunikaci. Jedním z po-
ºadavk· byla nenáro£nost a rychlost aplikace. Komunikace s Firebase skrz jejich knihovny
vyuºíváWebSockets, skrz které jsou zasílány jen opravdu nejnutn¥j²í informace a díl£í zm¥ny
v datech. Pomocí vestav¥ných funkcí byly monitorovány sí´ové p°enosy. Testovacím vzorkem
byla skupina 23 £len· o 47 událostech. V této skupin¥ byly m¥n¥ny ú£asti a p°idávány nové
události. Se servery Firebase za tuto dobu byly vym¥n¥ny jednotky maximáln¥ desítky kB,
které i pomalej²í 2G sí´ p°enese v okamºiku. Paradoxn¥ tak nejnáro£n¥j²í £ástí na sí´ovou
komunikaci je p°ihlá²ení k ú£tu Google+, které zabere okolo 100kB. I tak se ale jedná o nízký
datový objem, navíc p°ihlá²ení uºivatel provede pouze jednou. Aplikace je tedy datov¥ ne-
náro£ná.

7.3 Testování webového rozhraní

Webové rozhraní bylo testováno hlavn¥ z hlediska kompatibility nap°í£ webovými prohlí-
ºe£i. Testování probíhalo na nejb¥ºn¥j²ích evergreen3 prohlíºe£ích.

Testovaná prost°edí a prohlíºe£e:

• Windows 8.1 - Internet Explorer, Chrome, Firefox.

• Windows 7 - Internet Explorer, Chrome.

• Linux Mint 17.0 ve VirtualBoxu - Chromium ve VirtualBoxu.

• Nexus 5 a Android 5.0.1 - vestav¥ný prohlíºe£, Chrome.

• Galaxy Note 2 Android 4.4.2 - vestav¥ný prohlíºe£, Dolphin browser.

3Evergreen prohlíºe£ - takový prohlíºe£, který se sám stará o svojí aktualizace. Uºivatel tak vºdy pouºívá
nejaktuáln¥j²í verzi daného prohlíºe£e.
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Testování probíhalo na verzích prohlíºe£· aktuálních ke dni 18.12.2014. Otestované byly
standardní p°ípady uºití:

• P°ihlá²ení a odhlá²ení uºivatele.

• P°idání, úprava a smazání skupiny.

• P°idání, úprava a smazání £lena skupiny

• P°idání, úprava a smazání události skupiny.

• Zm¥na ú£asti £lena na události.

• P°idání komentá°e.

• Zobrazení skupin.

• Zobrazení skupiny.

Vý²e uvedené uºití prob¥hly na v²ech testovaných prost°edích korektn¥ coº potvrzuje,
ºe p°i vývoji javaskriptové £ásti nebylo pouºito ºádných nestandardních funkcí £i API. Uº
z podstaty javaskriptové aplikace ná² systém p°i vypnutém javaskriptu nefungoval.

Úsp¥²nost testování na mobilních prohlíºe£ích p°idává moºnost pouºití aplikace i na za-
tím nepodporovaných platformách. Pojem nepodporovaná platforma tak v tomto p°ípad¥
znamená, ºe pro danou platformu není zatím nativní aplikace, ale systém m·ºe být pouºíván
skrz webové rozhraní.
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Záv¥r

Cílem této práce bylo zanalyzovat sou£asné moºnosti °e²ení a p°ípadn¥ navrhnout vlastní
°e²ení vedení docházky v klubu. Navrhnuté °e²ení v podobn¥ mobilního klienta pro OS
Android, p°ístupu p°es webové rozhraní a cloudové databáze se poda°ilo vypracovat do pln¥
funk£ního stádia. N¥které funk£ní poºadavky s nízkou prioritou kv·li £asovému plánu byly
odloºeny na p°ípadný dal²í vývoj aplikace. Sem pat°í poºadavek zobrazování grafu ú£astí a
optimalizace uºivatelského rozhraní mobilní aplikace pro r·zné velikosti displeje za°ízení.

Do p°ípadné budoucí práce na systému pat°í optimalizace zobrazení skupiny na mobilním
za°ízení, kde v £ásti Testování bylo pozorováno zpomalení zobrazení. Dále se ve webové £ásti
dá zapracovat na uºivatelském rozhraní, tak aby bylo responzivní - pouºitelné pro r·zné
velikosti displeje. V budoucím vývoji aplikace by se ur£it¥ m¥lo zapracovat na komplexn¥j²ích
moºnostech sdílení skupin.

Celkov¥ se zadání poda°ilo úsp¥²n¥ vypracovat a uº te¤ systém vyuºívá v¥t²inová £ást
trenér· na²eho klubu. Trené°i uvítali jednoduchost a efektivnost zadávání docházky. Zárove¬
tato docházka je k prezentaci u ve°ejnosti dostate£n¥ p°ehledná. Tímto práce na systému
nekon£í, plánuje se její budoucí vývoj, zejména dotaºení systému do stavu, kdy bude být
moc distribuován i ostatním subjekt·m, tak aby se vyuºití roz²í°ilo i mimo ná² klub.

V pr·b¥hu tvorby této diplomové práce jsem se seznámil s celým pr·b¥hem vývoje kom-
plexního systému, který se skládá z odli²ných £ásti. Kombinace r·zných atraktivních techno-
logií m¥ bavila a zku²enosti nabité p°i vytvá°ení této práce pro m¥ budou p°ínosem v dal²ím
uplatn¥ní.
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P°íloha A

Seznam pouºitých zkratek

API (Application Programming Interface) - rozhraní pro programování aplikací

CDN (Content Delivery Network) - distribuovaný systém server· pro dodání dat

CSS (Cascade StyleSheet) - jazyk pro úpravu vzhledu prvk· webové stránky

CSV (Comma Separated Values) - soubor s daty, kde jsou jednotlivé poloºky odd¥leny
£árkou

DAO (Data Access Object) - objekt pro práci s daty

DOM (Document object model) - objektový model dokumentu

GMS (Google Mobile Services) - sluºby Google pro mobilní za°ízení

HD (High De�nition) - vysoké rozli²ení

HTML (HyperText Markup Language) - zna£kovací jazyk pro hypertext

IDE (Integrated Development Enviroment) - integrované vývojové prost°edí

JS (JavaScript) - interpretovaný skriptovací jazyk vyuºívaný hlavn¥ p°i tvorb¥ webových
stránek

JSON (JavaScript Object Notation ) - formát zápisu dat

ORM (Object-relational mapping) - mapování databázových entit na objekty

OS (Operation system) - Opera£ní systém

RAM (Random Access Memory) - pam¥´ s libovolným p°ístupem

REST (Representational State Transfer)

SDK (Software Development Kit) - sada nástroj· pro vývoj software

SSD (Solid State Drive) - pevný disk bez pohyblivých £ástí

UI (User interface) - uºivatelské rozhraní
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UML (Uni�ed Modeling Language) - univerzální modelovací jazyk

XML (eXtensible Markup Language) - roz²i°itelný zna£kovací jazyk



P°íloha B

Uºivatelská a instala£ní p°íru£ka

B.1 P°íru£ka mobilní aplikace

Po spu²t¥ní aplikace je rovnou nabídnuta obrazovka obsahující tla£ítko pro p°ihlá²ení.

P°ihlá²ení

Kliknutím na tla£ítko p°ihlá²ení je uºivatel p°esm¥rován na tradi£ní p°ihlá²ení do Goo-
gle+ ú£tu. Následuje potvrzovací dialog p°id¥lující oprávn¥ní aplikaci (obrázek B.1 vlevo).

První kroky

Po první p°ihlá²ení se uºivateli naskytne na prázdný seznam skupin (obrázek B.1 upro-
st°ed). Po kliknutí na odkaz P�IDAT se zobrazí dialogové okno s formulá°em pro vytvo°ení
nové skupiny (obrazek B.1 vpravo).

Po vytvo°ení skupiny se tato zobrazuje v seznamu skupiny (obrázek B.2 vlevo). Po zob-
razení skupiny tato zeje prázdnotou. Uºivatel je vyzván pro p°idání dat. Po p°idání £len·
a událostí (B.3 obrázek uprost°ed) se uºivateli zobrazí tabulka s daty skupiny. Skupina s
n¥jakými vypln¥nými daty je vyobrazena na obrázku B.2 vpravo.

Správa ú£astí

Hlavní funkcí je zadávání ú£asti, které probíhá kliknutím na p°íslu²nou bu¬ku. Poté se
zobrazí dialogové okno s výb¥rem moºností ú£asti (obrázek B.3 vlevo).

B.2 P°íru£ka webového rozhraní

Pouºití webového rozhraní je totoºné s mobilním klientem. Webové rozhraní má slouºit
hlavn¥ pro £tení obsahuje a tak je zobrazena pouze ukázka reálné tabulky (obrázek B.4)
ú£astí (s rozmazanými jmény), která ilustruje p°ehlednost a £tivost dat.
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Obrázek B.1: Ukázky rozhraní aplikace - p°ihlá²ení, prázdná seznam skupin, p°idání skupiny

Obrázek B.2: Ukázky rozhraní aplikace - seznam skupin, prázdná data skupiny, zobrazení
dat
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Obrázek B.3: Ukázky rozhraní aplikace - zadání ú£asti, p°idání £lena, úprava £lena

Obrázek B.4: Ukázka webového rozhraní
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B.3 Instala£ní p°íru£ka admina

Vlastní správa a úprava navrºeného systému se d¥lí na £ásti:

• Nastavení ú£tu Firebase - Na stránkách Firebase je pot°eba zaloºit si ú£et. Po
p°ihlá²ení v nástrojích správce zaloºit novou Firebase databázi a poznamenat si její
URL.

• Nastavení Android Studia a kompilace aplikace - Mobilní aplikaci lze zkompilo-
vat po úpravách i jen za pomocí Android SDK Platform Tools. Pohodln¥j²ím zp·sobem
je ale instalace Android Studia. Studio nainstaluje i aktuální SDK a se v²emi kroky
kompilace aplikace poradí. V SDK Manaºeru je t°eba doinstalovat balík Android Sup-
port Library. Pro zprovozn¥ní aplikace je jí t°eba podepsat, k £emuº poslouºí tento
postup. Pro instalaci aplikace se musí p°ipojit koncové za°ízení k po£íta£i a v Android
Studiu spustit aplikaci. Tato £ást bude zjednodu²ena nahráním aplikace na obchod
GooglePlay.

• Úprava webového rozhraní a nasazení na server - webové rozhraní m·ºe být
upravovováno jakýmkoliv dostupným nástrojem. P°i zm¥n¥ ²ablon je t°eba je poté
zkompilovat skriptem compile.bat £i compile.sh. Nahrání se spustí p°íkazem �rebase
deploy. Pro oba p°íkazy je t°eba nejd°íve nainstalovat platformu node.js a balíky han-
dlebars a �rebaseconsoletools. P°i prvním spu²t¥ní nahrání aplikace je t°eba se v p°íka-
zové °ádce p°ihlásit pod údaji svého Firebase ú£tu.

https://www.firebase.com/
http://developer.android.com/sdk/installing/index.html?pkg=tools
http://developer.android.com/sdk/index.html
http://developer.android.com/tools/publishing/app-signing.html
http://developer.android.com/tools/publishing/app-signing.html


P°íloha C

Obsah p°iloºeného CD

Obsah p°iloºeného CD popisuje hlavní sloºky a soubory obsaºené. Vzhledem k mnoºství
jednotlivých soubor· jsou tyto popsány hromadn¥.

• introvic-thesis.pdf - diplomová práce ve formátu pdf

• tree.txt - tento obsah

• thesis/ - zdrojový kód textu diplomové práce ve formátu LaTex s p°idruºenými soubory.

• mobilni-klient/ - sloºka s mobilním klientem

� /app
� /app/build.gradle - hlavní sestavovací skript
� /app/proguard-rules.pro
� /app/src/androidTest/ - testy aplikace
� /app/src/main/AndroidManifest.xml - de�nování aplikace
� /app/src/main/java/ - zdrojové kódy aplikace
� /app/src/main/res/ - zdroje pouºité v aplikaci

• webove-rozhrani/ - sloºka s webovým rozhraním

� /webove-rozhrani/app.js - hlavní skript aplikace
� /webove-rozhrani/compile.bat - skript pro zkompilování ²ablon
� /webove-rozhrani/compiled.js - zkompilované aktuální ²ablony
� /webove-rozhrani/dao.js - skript pro práci s DB
� /webove-rozhrani/deploy.bat - skript pro nasazení na hostin
� /webove-rozhrani/�rebase.json
� /webove-rozhrani/handlebars.runtime-v2.0.0.js - knihovna Handlebars
� /webove-rozhrani/helpers.js - pomocné funkce ²ablon
� /webove-rozhrani/index.html - vstupní HTML soubor
� /webove-rozhrani/styly.css - CSS styly aplikace
� /webove-rozhrani/templates/ - sloºka s ²ablonami
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