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Abstrakt

Tato prace se zabyva analyzou, ndvrhem a implementaci mobilni aplikace pro
OS Android. Aplikace slouzi ke vzajemnému hledani pratel, se kterymi umoz-
nuje naplanovat spolecny obéd. Umoznuje vytvaret udalost obéda a zasilat
pozvanky. Data jsou ukladdna do databaze pres webovy server s rozhranim
REST.

Préace dopodrobna objasnuje implementac¢ni postupy pouzité pfi progra-
movani aplikace a popisuje vyvoj pro platformu Android. Text je doplnén
snimky obrazovek aplikace. Dokument zahrnuje analyzu a nédvrh pomoci me-
tod softwarového inzenyrstvi, véetné analyzy funkcénich a nefunkénich poza-
davkl, ndvrhu wireframe a modelovani pripadt uziti. Analyzuje také jiz exis-
tujici aplikace s podobnym tcelem.

Klicova slova hledani pratel, OS Android, Java, REST API, Google Places

Abstract

This study deals with the analysis, design and implementation of a mobile ap-
plication for Android OS. Application serves for searching friends with whom
it provides an opportunity to schedule a common lunch. Allows to create a
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lunch event and send invitations. Data is stored in a database via a REST
web server.

This work explains in detail the implementation procedures used in progra-
mming of this application and describes development for the Android platform.
The text is complemented by screenshots of the application. This document
includes analysis and design using software engineering methods, including
analysis of functional and non-functional requirements, wireframe design, and
case modeling. It also analyzes existing applications with a similar purpose.

Keywords friend search, OS Android, Java, REST API, Google Places
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Uvod

V dnesni digitalni dobé lidé ¢asto misto spole¢nosti druhych davaji prednost
displeji mobilniho telefonu. Pritom by stacilo jen nékoho oslovit. Nékoho, kdo
se pravdépodobné také jen stydi, nebo si namlouva, Ze nema cas. K osloveni
lidi méa slouzit pravé tato aplikace. Uzivatel zadd kam jde na obéd, kdy tam
jde a zakladni parametry s kym by chtél jit, jako vék, pohlavi nebo zaliby.
Aplikace potom najde vhodného ¢lovéka pro spolecny obéd.

Pro implementaci jsem zvolil stdle popularnéjsi mobilni platformu OS An-
droid. Do své prace jsem zahrnul analyzu, navrh a implementaci podle vzoru
softwarového inzenyrstvi. Nasleduje testovani aplikace véetné testovani uziva-
telského rozhrani.

Tato prace pokracuje v nasledujici strukture: v druhé c¢asti se nejdrive vé-
nuji analyze jiz existujicich aplikaci a analyze pozadavki, v ¢asti tii nasleduje
navrh pripadd uziti a navrh uzivatelského rozhrani v podobé wireframe. Ve
Ctvrté Casti popisuji redlnou implementaci, ktera se bude zabyvat i popisem
vyvojové platformy pro OS Android a v posledni, paté ¢dsti pisi o prubéhu a
vysledcich testovani.






KAPITOLA 1

Cil prace

Cilem praktické c¢asti prace je vytvorit aplikaci, kterd pomuze uzivateli nalézt
partnera pro spoleény obéd. Aplikace bude fungovat na mobilnich telefonech
s operac¢nim systémem Android.

Umozni prihldseni uzivatele pomoci Google nebo Facebook u¢tu, nebo pri-
hlaseni na webovy server, kde si uzivatel predtim vytvoril svlij icet. Webovy
server bude slouzit pro komunikaci s databazi Oracle, na kterou se budou
ukladat vSechna uzivatelska data. Celd aplikace by méla byt implementovana
tak, aby nevytvarela zbytecné ,memory leaky“, tedy tniky paméti, kdy c¢ast
dat ztstane v paméti a nelze ji uvolnit. Tento problém je u Android aplikaci
pomérné bézny, lze mu vsak predejit pouzivanim spravnych implementac¢nich
postup.

Cilem reSersni ¢asti je popis vyvojové platformy Android a vysvétleni im-
plementac¢nich postupti a ndvrhovych vzoru pouzitych v aplikaci, véetné vy-
svétleni principu fungovani, pripadné uvedeni duvodua pro pouziti zvoleného
postupu. Text této prace je vhodnym studijnim materidlem pro kohokoli, kdo
planuje naprogramovat Android aplikaci podobného rozsahu. Obsahem je také
analyza a navrh pomoci technik softwarového inzenyrstvi. Na zavér jsem zhod-
notil vysledek mé préace a navrhl dalsi mozna vylepsSeni.






KAPITOLA

Analyza

Nejprve je nutné najit a zanalyzovat jiz existujici aplikace, které maji podobny
ucel, aby se neopakovala implementace toho, co uz nékdo naprogramoval prede
mnou. Poté se zabyvam analyzou funkcénich a nefunkénich pozadavki, dilezi-
tého bodu v ramci vyvoje aplikace podle metod softwarového inzenyrstvi.

2.1 Analyza existujicich aplikaci

Aplikace lze stahovat z oficidlniho trhu aplikaci Google Play, kde jsou dostupné
vSechny publikované programy schvalené Googlem. Z jinych zdroju lze apli-
kace instalovat pouze po povoleni instalace z nezndmych zdroji v nastaveni
telefonu. Tato volba mize byt znaéné riskantni kvili mozné nédkaze systému
malwarem, proto jsem se rozhodl analyzovat aplikace pouze z oficidlniho lo-
zisté Google Play. Zde jsou k nalezeni dalsi 4 aplikace, které maji také za cil
sdruzovani lidi k jidlu nebo schiizkam.

2.1.1 Analyza aplikaci
1 Lunch Buddy

Prvni nalezenou aplikaci je Lunch Buddy. Umoznuje vytvareni eventii - uda-
losti, které predstavuji obéd, veceti apod. Pii vytvareni udalosti lze zadat
nazev restaurace, datum, popis a lze pozvat pratele, které si predtim uziva-
tel pridal pomoci vyhledavani, nebo ze seznamu uzivatel v blizkosti ,,People
nearby“. Nejblizsi eventy pak lze zobrazit a prihldsit se na né. Aplikace vyza-
duje LinkedIn tcet pro prihlaseni.

V aplikaci vse funguje jak mé a je dobre graficky a uzivatelsky zpracovana,
nékomu by ovSem mohla vadit nutnost ac¢tu LinkedIn.
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2 amHappy

Ve druhé zkoumané aplikaci bohuzel nefunguje vytvareni ¢t ani prihlasovani
pomoci Facebook/Google ¢tu, tudiz nebylo mozné ji plné vyzkouset. Ptihla-
sovani bylo testovano na dvou mobilnich telefonech s rozdilnymi verzemi OS
Android a na virtudlnim zafizeni v emulatoru. Pfesto aplikace nefungovala na
zaddném z téchto zarizeni. V jejim popisu na Google Play se piSe, Ze umoznuje
zalozit udalost a prizvat lidi, hlasovat o misté a case udalosti a vyhledavat
udalosti blizko soucasné pozici. Neumoznuje vSak uzivateli hledat a poznavat
nové lidi.

3 Lets Go Lunch

Zde je situace podobna jako v predchozi aplikaci. Po zapnuti se objevi prazdné
obrazovka a aplikaci neni mozné ovladat. Na Google Play vyvojar uvadi v po-
pisu, ze aplikace zobrazuje prehled kam jdou na obéd kolegové a uzivatel ma
moznost pridat se. Lze také zalozit vlastni udalost. Opét ale nelze pres tuto
aplikaci hledat nové lidi.

4 FreeForLunch

Posledni nalezenou aplikaci je FreeForLunch. Vyzaduje ptfihlaseni pomoci t¢tu
Facebook/Twitter/Vkontakte nebo pomoci ¢isla mobilniho telefonu. Po po-
kusu o prihlaseni na telefonu pripojeném k internetu se objevi hlaska ,,Couldn’t
establish connection to server“. Prihlasovani bylo zkouseno nékolikrat po sobé
v riznych dnech, aby byla vylouc¢ena moznost kratkodobého vypadku sluzby.
Aplikace tedy méa s nejvétsi pravdépodobnosti nefunkéni serverovou stranu.
V popisu na Google Play se uvadi, Ze aplikace ma fungovat podobné jako
aplikace LunchFriends implementovand v této praci - uzivatel vybere cas a
misto a na mapé se zobrazi ostatni uzivatelé, které lze zvat na obéd a pozna-
vat tak nové pratele.

2.1.2 Souhrn

Prozkoumani dostupnych aplikaci k planovani schiizek na obéd prineslo dii-
lezité poznatky. Nefunkcénost nékterych programu je pravdépodobné zpuso-
bend tim, Zze autor prestal produkt udrzovat kvili jeho nepopularité. Pokud
bychom tedy chtéli publikovat aplikaci vyvijenou v ramci této prace na trh
Google Play, museli bychom nase feseni propagovat a investovat do reklamy,
abychom aplikaci zpopularizovali.

Vyhodou oproti jiz naprogramovanym fesenim je, ze tato aplikace umozni
uzivateli prihlaseni nejen pomoci Google a Facebook ¢t ale i pomoci uctu
v ramci aplikace, ktery je mozné vytvorit na tvodni strance tla¢itkem pro
registraci ,,Register“. Nebude tak pro uzivatele nutnost vlastnit jakykoliv ticet
mimo aplikaci. Dalsi vyhodou oproti analyzovanym programim je moznost
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2.2. Analyza pozadavki

hledat skrze aplikaci nové pratele. Pro ceské uzivatele je vyhodou kompletni
preklad do cCestiny. Nefunkénost t¥i ze ¢tyt aplikaci navic vyfazuje znacnou
c¢ast konkurence.

2.2 Analyza pozadavkua

2.2.1 Funk¢éni pozadavky

1.

2.

Aplikace bude umoznovat registraci novych uzivateli.

Aplikace umozni prihlaseni pomoci uctu Google a Facebook nebo pomoci
registrovaného uétu.

Po zadani kritérii: vékové rozpéti, pohlavi, zaliby, rozpéti casu a misto
obéda program najde seznam lidi splnujicich zadana kritéria.

Program umozni prochazet seznam osob vyhovujicich kritériim a nékte-
rého vybrat.

Po vybéru ¢lovéka ze seznamu prijde doty¢nému skrze aplikaci pozvanka
na obéd spolu s informacemi o zasilateli a s moznosti prijmout nebo
odmitnout.

Uzivateli se ukldda historie lidi, s kterymi jiz sel na obéd.

Aplikace bude ukladat vSechna uzivatelskd data na databdzovy server.

2.2.2 Nefunkéni pozadavky

—

Aplikace bude fungovat na OS Android ve verzi 4.2 nebo vyssi.
Jako tlozisté dat bude aplikace vyuzivat databdzovy server Oracle.

Jazykem implementace bude Java a grafické layouty budou vytvoreny
pomoci textovych XML soubort a pomoci navrhového prostfedi v pro-
gramu Android studio.

. Aplikace bude vyuzivat programovacich technik zabranujicich memory

leaktm.

Pro komunikaci se serverem bude aplikace pouzivat jeho REST webové
rozhrani.






KAPITOLA 3

Navrh

V této kapitole se zabyvdm modelovanim pripadia uziti (use-case, UC), abych
dokézal vystihnout a spravné pochopit zptusoby interakce uzivatele s touto
aplikaci. Nésleduje navrh obrazovek aplikace (Wireframe), ktery slouzi k roz-
vrzeni jednotlivych prvki na obrazovkach aplikace a umoznuje tak lepsi pred-
stavu, jak aplikace bude vypadat po implementaci a jak se mezi sebou budou
jednotliva okna prepinat.

3.1 Modelovani pripadt uziti

1 UC1 Vyhledat lidi

1. Tento ptipad uziti zacina, kdyz uzivatel tukne na tlacitko ,Search peo-
ple“.

2. Na nésledujici obrazovce uzivatel zada vék, pohlavi a konicky (hobbies)
pozadované osoby.

3. Na dalsi obrazovce zadd misto a cas, kam a kdy by chtél jit na obéd.

4. Uzivatel zadd maximéalni vzdalenost od mista, kam by byl ochotny jit
na obéd a rovnéz maximalni ¢asovy rozdil.

5. Po odeslani dat server odpovi seznamem lidi vyhovujicich vyhleddvacim
kritériim.
2 UC2 Pozvat nalezeného ¢lovéka na obéd

1. Tento pripad uziti zacind, kdyz uzivatel vybere nékoho ze seznamu lidi
nalezenych vyhledavanim.

2. Cilovy uzivatel obdrzi pozvanku s informacemi o uzivateli, ktery ho po-
zval.
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3. Pozvany uzivatel souhlasi s pozvankou. Pokud nesouhlasi, obdrzi o tom
druhy uzivatel zpravu a tento pripad uziti konéi.

4. Uzivatelé na sebe navzajem obdrzi kontaktni informace, aby pripadné
mohli dohodnout jiny ¢as nebo misto obéda.

UC3 Vybrat clovéka ze seznamu uzivatelt

1. Tento pripad uziti zac¢ina, kdyz uzivatel fukne na tlacitko ,Browse all
people.

2. Uzivatel vybere nékoho ze seznamu vsech uzivatell, kteri jdou na obéd.

3. Cilovy uzivatel obdrzi pozvanku s jeho mistem a casem obéda a s osob-
nimi udaji uzivatele, ktery ho pozval.

4. Pozvany uzivatel souhlasi s pozvankou. Pokud nesouhlasi, obdrzi o tom
druhy uzivatel zpravu a tento pripad uziti konéi.

5. Uzivatelé na sebe navzajem obdrzi kontaktni informace, aby pripadné
mohli dohodnout jiny ¢as nebo misto obéda.

UC4 Prochazet historii obédua

1. Tento pripad uziti zacind, kdyz uzivatel tukne na tlacitko ,Lunch his-
tory“.

2. Program zobrazi seznam vsech obédu, na kterych uzivatel byl v minu-
losti.

3. Uzivatel vybere jednu polozku ze seznamu.

4. Zobrazi se detailni informace o daném obédu, véetné informaci o druhé
0sobé.



3.2. Wireframe

3.2 Wireframe

Wireframe, v prekladu dratény model, je navrh vSech obrazovek aplikace, na
kterém je vyobrazené rozmisténi vSech funkénich elementti. Slouzi k vyobrazeni
prvki na obrazovce a jejich funkci. Nejde naopak o graficky ndvrh - neobsahuje
obrazky, pouze ¢ary a text [I]. V. mém névrhu jsou vyobrazend rozlozeni ¢tyt
aktivit (viz|l]) aplikace. Vysledek lze vidét na obrazku kde jsou (postupné
zleva doprava, seshora dolu) aktivity:

MainActivity - prihlasovaci aktivita, spousti se pii startu aplikace.

e HomeActivity - domovskd stranka aplikace, kde je vidét jméno aktualné
prihlaseného uzivatele, jeho profilovy obrazek, tlacitko ,Log out® pro
odhlaseni a hlavni menu.

e FriendResultsActivity - aktivita s vyobrazenim jednoho ¢lovéka, spou-
Sti se jako vysledek vyhledavani tlacitkem ,,Search people“ nebo ,,Browse
all people“ z domovské stranky.

e ChangelanguageActivity - obrazovka pro zménu jazyka, na vybér je
angli¢tina a cestina.

Schéma prepindni mezi aktivitami je nésledujici:
Po tuknuti na tlacitko ,Log in* v prihlasovaci aktivité (nebo po prihlaseni
pomoci Google/Facebook tctu) se ovéri prihlasovaci tidaje a pokud vse sou-
hlasi, pfepne se aplikace do domovské stranky HomeActivity. Do tieti aktivity
FriendResultsActivity se lze dostat tak, ze uzivatel vyhleda pratele pomoci
tlac¢itka ,Search people® z domovské aktivity (mezi témito budou obrazovky
pro zadévani vyhledavacich kritérii), nebo pomoci tlacitka ,Browse all peo-
ple® rovnéz z domovské aktivity (prochéazeni vSech uzivatelti bez filtrovéani).
Do aktivity ChangeLanguageActivity se lze prepnout tlac¢itkem ,,Change lan-
guage* z prihlasovaci obrazovky.

Finalni redlny vzhled se povedlo ve vysledku rozlozit priblizné stejné jako
v tomto navrhu.
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Full name

LOG OUT

[Google Iogin] [Facebook quirJ

Username: CGO ON LUNCH)

Password: CSEARCH PEOPLE)

(BROWSE USERS )

(LUNCH HISTORY)
EXIT

Y
ENGLISH
Name: <Name> \ )
< Gender: <Gender> > ~ A
Age: <Age> CZECH
- J

Place: <Place>

INVITE < BACK

Obréazek 3.1: Wireframe aplikace
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KAPITOLA 4

Implementace

Tato kapitola je v tivodu vénovana opera¢nimu systému Android a vyvoji
pro platformu Android. Popisuji dilezité soucasti mobilnich aplikaci a postup
pti vypusténi aplikace na trh. Poté se vénuji popisu implementace aplikace
vyvijené v ramci této prace. Zde informuji o pouzitych metodach, o spravnych
a Spatnych postupech a variantdch implementace.

4.1 Operacni systém Android

Android je nejrozsitenéjsi operacni systém pro mobilni telefony. Je zalozeny
na jadre Linuxu a je dostupny jako otevieny software (open source). Jeho vy-
voj vede firma Google pod hlavickou konsorcia firem Open Handset Alliance.
Prvni oficidln{ verze 1.0 byla vydana v roce 2008. Verze Androidu se kromé
nazvu také ¢isluji kladnymi ¢isly od 1, tzv. API level. Zatim nejvyssi verzi je
Android 8.1 Oreo (API level 27), vydand 5. prosince 2017. Nyni se jiz pfipra-
vuje novd verze 9 Android P kterd uz mé vydany prvni vyvojarsky nahled. OS
Android nebézi pouze na mobilnich telefonech, vyuzivaji ho i nékteré chytré
hodinky (v podobé Wear OS) nebo televize (Android TV). [2]

4.1.1 Vyvoj pro OS Android

Hlavnim jazykem pro vyvoj Android aplikaci je Java obohacend o Android
SDK (Software Development Kit). Neddvno byl jako sekundarni oficidlni jazyk
predstaven Kotlin, ktery je podobny Javé, ale ma nékteré zlepsujici funkce a lze
ho pouzivat pfimo soucasné s Javou (volat v ném metody z Javy a naopak).
Ké6d misto Java Virtual Machine bézi na Dalvik Virtual Machine, ktery je
postupné nahrazovan jeho néslednikem Android Runtime.

Ackoliv Ize Android aplikace vyvijet i v jinych vyvojovych prostiedich, je
programovani v nativnim IDE Android studio na platformé IntelliJ prirozené
nejvhodnéjsi a uzivatelsky nejprivétivéjsi k vytvareni Android aplikaci. Nabizi
klasické funkcionality modernich IDE jako napt. Sikovné klavesové zkratky,
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4. IMPLEMENTACE

podrobné a rychlé hledani fetézcii nebo regularnich vyrazi, generovani me-
tod, refaktoring v podobé prejmenovani souborii nebo nazvi t¥id a promén-
nych vcetné vsech jejich vyskyti v projektu, vytvareni soubori podle sablon,
debugger, profiler, spousténi testl, historie zmén soubori, integrovana pod-
pora VCS (Subversion, Git, Mercurial, CVS), ovladani sestavovaciho néstroje
Gradle nebo napft. inspekce kédu na mozné bugy. Kromé toho nabizi dodatecné
funkce urcené specidlné pro Android platformu zahrnujici emuldtor (virtualni
zalizeni s operacnim systémem Android), na kterém lze zkouset aplikace bez
potieby redlného zafizeni, zobrazovani struktury Android projektu (manifest,
Java kéd, zdroje - obrazky, XML soubory, konstanty), graficky i textovy editor
XML layouta a dalsi.

4.1.2 Zakladni prvky aplikace

Hlavni stavebni prvky aplikace jsou tzv. komponenty - tvori obrazovky a urcuji
chovani aplikace. Maji své zivotni cykly a specifické zpusoby programovani,
které je potreba si pred implementaci prostudovat.

1 Aktivity a layout soubory

Aktivita (Activity) je hlavni prvek aplikace. Jde o jednu obrazovku, na které
jsou umisténé elementy Ul, tzv. widgety - tlacitka, texty, obrazky, prepinace.
Kazd4a aktivita méa svij vzhled a obsah zapsany v XML souboru, kde jsou
vSechny widgety na této aktivité umisténé do kontejneru Layout (RelativeLa-
yout, ConstraintLayout, LinearLayout). Zivotni cyklus aktivity lze vidét na
obrazku

Widgety a layouty jsou souhrnné nazyvany Views. Jejich vzhled, umisténi
a chovani lze ménit pomoci atributti. Vlastnosti téchto Views lze urcovat i za
béhu aplikace primo v kédu. K tomu slouzi metoda findViewById(int id)
ktera vrati objekt View, ten je mozné pretypovat a dal s nim pracovat, napri-
klad u tlac¢itka Button lze ménit jeho popis pomoci button.setText (String
s). Casto se pouzivd metoda view.setOnClickListener (OnClickListener
1), kde se zaregistruje novy objekt OnClickListener s piepsanou metodou
onClick, kterd se vykona, kdyz na dany View uzivatel tukne.

Daéle mohou byt v aktivité umisténé fragmenty, které se chovaji jako cast
aktivity a umoznuji napriklad 1épe zobrazit obsah, kdyz je k dispozici zarizeni
s vetsi obrazovkou, jako treba tablet. Fragmenty se pak zobrazuji napf. na-
jednou vedle sebe, misto nad sebou s nutnosti posouvat pohled dol na druhy
fragment.

2 Service

Service je sluzba, tj. komponenta aplikace, kterd bézi na pozadi a nejcastéji
vykonava néjaké dlouhotrvajici ¢innosti, jako napriklad prehravani hudby nebo

14



4.1. Operacni systém Android

| Activity .
launched
onCreate()
onStart() -— onRestart()
* 'y
User navigates -
to the activity onResume()
| Appprocess | { Activity |
| Killed / running /
—

Another activity comes
into the foreground

User returns
+ to the activity
Apps with higher priority
need memory onPause()
|
The activity is
no longer visible )
User navigates
*‘ to the activity

J

onStop()

|
The activity is finishing or
being destroyed by the system

'

onDestroy()

Obrazek 4.1: Zivotni cyklus aktivity

stahovani dat. Sluzby lze spoustét a zastavovat z jinych komponent, napft.

3 Content provider

ContentProvider je trida, kterd zprostredkovava pristup k dattm, nejcastéji
ulozenym v databéazi. Lze ho vyuzivat i v jinych aplikacich a ziskdvat tak po-
trebnd data. Existuji platformni content providery Calendar a Contacts provi-
der, které poskytuji udalosti uzivatele z kalendare a kontakty v mobilnim te-
lefonu. Data lze nacitat pres ContentResolver, nebo do seznamu (ListView)
pomoci CursorAdapter, nebo asynchronné na pozadi pomoci CursorLoader.
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4. IMPLEMENTACE

4 Broadcast receiver

BroadcastReceiver je dalsi dilezitda komponenta aplikace, kterd umoznuje
prijimat zpravy (broadcasty). Tyto zpravy jsou posilany, kdyz se stane néjaké
udélost, napf. systém se nabootoval, zafizeni se zacalo nabijet. Aplikace také
mohou posilat své vlastni broadcasty. Systém je rozesila vSem aplikacim, které
se zaregistrovaly k jejich prijeti. To lze udélat v kédu nebo v Android manifestu
pomoci elementu <receiver>.

5 Android manifest

AndroidManifest.xml je soubor v projektu, ktery slouzi k zakladni konfigu-
raci aplikace. Jsou v ném zapsané vSechny pravomoce (permissions) aplikace
- naptiklad vypnuti/zapnuti Wifi nebo pouzivani ¢tecky otisku prstu. Dale
jsou v tomto souboru vyjmenované vsechny aktivity aplikace, sluzby, content
providery, broadcast receivery, také nazev Java balicku a riznd metadata.

6 Resources

Kromé jiz zminénych layout soubortu aktivit patii ke zdrojum (resources) i
obrézky, ikony aplikace (které maji specidlni verze podle rozliseni displeje),
pojmenovani HTML barev v colors.xml, styly v styles.xml a Tetézcové
konstanty v strings.xml.

7 build.gradle

build.gradle je konfiguracni soubor pro sestavovaci systém Gradle. Projekt
obsahuje typicky 2 soubory, jeden pro cely projekt (vSechny moduly) a potom
jeden pro kazdy modul (ktery je typicky jen jeden). V souboru je seznam repo-
zitaru a ,,dependencies® - zavislosti projektu na knihovnach, které jsou stazeny
z repozitaili a pouzity pri sestavovani. Projektovy modul obsahuje v bloku bu-
ildscript zavislosti pro sestaveni androidich aplikaci obecné - ,,android build
tools“ a v bloku allprojects obsahuje zavislosti spoleéné pro vsechny moduly.
build.gradle pro kazdy modul pak obsahuje zavislosti pro dany modul a
kromé toho také blok android a v ném nékolik dilezitych vlastnosti:

e minSdkVersion - ur¢uje API level - miniméln{ verzi OS Android na
zaTizeni nutnou pro béh této aplikace. Nizsi verze nebudou podporovany.

e targetSdkVersion - cilovy API level - oznacuje vici které verzi SDK
byla aplikace testoviana a funguje bez problémi. Pokud ji spustime na
novéjsim androidu, mohou se spustit néktera opatreni pro zpétnou kom-
patibilitu a aplikace se bude chovat jako kdyby bézela na zafizeni s API
levelem rovnym targetSdkVersion, aby se zajistilo, ze bude fungovat
tak, jak se ocekava.
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4.1. Operacni systém Android

e compileSdkVersion - specifikuje, jaky API level pouzije gradle pro kom-
pilaci aplikace. Aplikace potom muze vyuzivat funkce z tohoto API nebo
z nizsich, pouzitim funkce z vysstho API dojde k chybé pfi synchronizaci
projektu pomoci gradle.

e applicationId - unikétni identifikdtor aplikace pro publikovani (jedno-
znacné identifikuje aplikaci v obchodé Google Play), vétsinou se pouziva
nazev Java balicku.

e versionCode - kladné celé ¢islo, které specifikuje verzi aplikace. Pouziva
se k odliseni verzi této aplikace na Google Play. Pti vytvofeni nové verze
se vzdy pouziva nasledujici celé ¢islo.

e versionName - definuje nézev verze, naptiklad 3.0.

8 Intent

Intent (zamér) je zpusob jak dorudit zpravu a pozadovat akci po jiné kompo-
nenté. Déli se na 2 typy: explicitni a implicitni [3]. U explicitnich se konkrétné
specifikuje komponenta, kterd ma tento zameér obdrzet, zatimco u implicitnich
se pouze napise akce, kterd se ma provést a systém najde vsechny aplikace
v zalizeni, které maji v Android manifestu deklarovany filtr pro dany zameér
(intent filter). Pokud zamér souhlasi s filtrem, systém spusti komponentu
vyhledané aplikace a dorudi ji tento zameér. Pokud je k dispozici vice aplikaci
se stejnym filtrem, systém zobrazi dialog a nechd uzivatele si vybrat.

4.1.3 Publikovani aplikace a obchod Google Play

Ve chvili, kdy je aplikace hotova a chceme ji publikovat na Google Play, je
nutné ji sestavit, zabalit do archivu s pfiponou .apk a elektronicky podepsat. Je
tedy potfeba vygenerovat si vefejny a privatni kli¢ pro autentizaci. Vse je do-
podrobna popsané na oficidlnich strankach androidu v napovédé pro vyvojare:
https://developer.android.com/studio/publish/app-signing.html.
Finalni sestaveni se provadi pomoci gradle buildu s typem release. Vy-
vojar si musi zalozit u Googlu svij vyvojarsky ucet s poplatkem $25, jeho
sifrovaci kli¢ je potom svazany s timto uc¢tem. Podpisem se zajisti, Ze aplikace
v Google Play opravdu pochéazi od spravného vyvojare a ze nikdo jiny ne-
muze vydat faleSnou verzi aplikace, protoze podpis jeho privatnim klicem by
nesouhlasil s vefejnym klicem a instalace takové aplikace by skoncila s chybou.
Jakmile je aplikace nahrand do Google Play, je volné piistupné ke stazeni
kazdému, kdo ma zafizeni s OS Android a spliuje urcité pozadavky. To jsou:

1. minimélni verze OS Android (minSdkVersion),

2. technické parametry zafizeni jako velikost obrazovky, vykon, pamét,
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3. lokalizace - vyvojar mize omezit stazeni aplikace jen na urcité zeme.

Stazeni aplikace lze zpoplatnit. Vysi si urcuje sam vyvojar, avsak méla by
byt odpovidajici produktu, jinak by se uzivatelé priklanéli ke stazeni néjaké
alternativni aplikace. VysSe poplatku muze byt rtzna, napriklad aplikace pro
GPS navigaci mohou stat az dva tisice korun, mobiln{ hry stoji vétsinou jen
kolem 50,- K¢ a nékteré lepsi do 200,- Ké. Druhym moznym zpusobem zpo-
platnéni jsou tzv. In-app purchases, neboli nakupovani produkti v aplikaci.
Prikladem muze byt virtudlni ména v mobilni hfe nebo pridavné mapy do
GPS navigace. Dalsi moznosti vydélku jsou reklamy v aplikaci (Google Ad-
Mob), nebo pfistup k obsahu pres pravidelné placené odbéry (subscriptions).
Castou praktikou jsou reklamy v aplikaci s moznost{ zaplatit si za placenou
verzi aplikace, kterd uz je bez reklam. Z vydélanych penéz si Google tuctuje
30% poplatek, vyvojar tedy nakonec dostane pouze 70%.

P1i publikovani aplikace na Google Play je vhodné pridat k aplikaci pou-
tavé obrazky, screenshoty nebo videa, které zaujmou a prilakaji potencialni
uzivatele. Na obrazku[f.2]1ze vidét strénku aplikace A Planet of Mine. Stran-
ka obsahuje ukazkové video (nahofe na obrazovce 1), tlac¢itko pro instalaci
INSTALL, informaci o tom jestli aplikace obsahuje In-app nakupy, informace
o poctu stazeni, o hodnoceni aplikace a typ aplikace. Na obrazovce 2 jsou dalsi
dulezitou soucésti stranky popis aplikace a screenshoty (piip. obrézky). Na-
sleduje hodnoceni a komentare uzivatell, kteri si tuto aplikaci stahli a chtéli ji
ohodnotit (obrazovka 3). A kone¢né, na obrazovce 4, seznam dalsich aplikaci
od tohoto vyvojare a seznam podobnych aplikaci.
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4.2 Implementace aplikace LunchFriends

V této sekci se vénuji samotné implementaci aplikace. Hlavnim obsahem je
popis pouzitych programovacich vzoru a tfid. Zabyvam se alternativnimi moz-
nostmi implementace a argumentuji pro pouzité metody.

4.2.1 Zpisob implementace

Aplikaci jsem programoval ve vyvojovém prostredi Android studio a zkousel na
realném zatizeni Xiaomi Redmi Note 4 s verzi OS Android 7.0. Ke zptistupnéni
moznosti vyzkouset aplikaci na redlném zafizeni se musi povolit volba USB
debugging v nastaveni telefonu. Déle jsem aplikaci zkousel spoustét i na jinych
zatizenich, abych vyzkousel, jak je aplikace kompatibilni. To byly Samsung
Galaxy J5 s verzi Android 6.0 a virtualni zafizeni v emulatoru s verzi Android
7.1. Ve findlnim stadiu aplikace fungovala dobfe na vSech zafizenich, bylo
nutno opravit nékolik chyb tykajicich se rozmisténi prvka v Layout souborech.

Pri programovani jsem se snazil o co nejvétsi cistotu kédu - dodrzovani
principu DRY (Don’t repeat yourself), pouzivini komentdit a vzhledovou
upravu v podobé forméatovani, spravného pouzivani mezer a odsazovani. Sna-
zil jsem se dosahnout co nejmensi pamétové a casové slozitosti, délku kédu
a zjednodusSovani podminénych vyrazu. Je také vhodné projit si pred pub-
likaci aplikace vSechna varovani (warning), kterd zobrazuje Android studio.
Pomérné casto se stava, ze je potfeba upravit kéd, protoze nékterd varovani
jsou dulezitd napriklad z hlediska kompatibility aplikace s riuznymi verzemi
systému Android.

4.2.2 Aktivity

V této sekci popisuji nejdtilezitéjsi soucasti aplikace - aktivity. Vystihnu jejich
obsah a 1cel. Text doplnim snimky obrazovek s popisem funkci jednotlivych
elementi.

1 MainActivity

Tato aktivita (na obrazku je prvni obrazovka, ktera se uzivateli zobrazi,
kdyz aplikaci zapne. Obsahuje tlac¢itka pro prihlasovani pomoci Google nebo
Facebook 1uctu, které bude popsano v dalsi sekci. Dale se zde nachéazi po-
licka (EditText) pro zadavani uzivatelského ID a hesla pro pfihldseni k u¢tu,
ktery je ulozeny na serveru. Policko pro heslo mé nastaveny atribut inputType
na hodnotu textPassword, kterd zpusobuje, ze zadané Tetézce se nezobrazuji
primo, ale jsou nahrazeny teckami, coz je vhodné kviili zabezpeceni. Tlacitkem
»,Log in“ se pak zahdji prihlasovaci proces - ziskd se zadané ptihlasovaci ID a
heslo a ovéri se, jestli se tyto tidaje shoduji s idaji na serveru. Po tspésném
prihlaseni se aplikace prepne do aktivity HomeActivity. Pokud je prihlaseni
neuspésné, zobrazi se uzivateli vyskakovaci zprava Toast s divodem, pro¢
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9:33 7l 4T 94%

LunchFriends

G Sign in 3 continue with Facebook

User ID:
Password:
LOG IN
CHANGE LANGUAGE REGISTER

Obréazek 4.3: Aktivita MainActivity

prihlaseni selhalo. To mize byt nedostupnost internetu, neexistujici uzivatel-
ské ID nebo pokud nesouhlasi hesla. Pri zapnuti této aktivity se také mazou
vsechny obédové udélosti a pozvanky, které maji prosly cas, tj. tykaji se obéda
v minulosti.

Dalsim prvkem je tlacitko ,,Change language“, které prepina na obrazovku
pro zménu jazyka aplikace (ChangeLanguageActivity), kde md uzivatel na
vybér mezi cestinou a angli¢tinou. Diilezité je tlacitko ,Register®, které apli-
kaci prepne do aktivity RegisterActivity. Tato aktivita bude podrobnéji
popséana v nasledujici sekci.

2 RegisterActivity

Obrazovka umoznujici registraci uzivatele. Obsahuje vSechna policka, ktera
vystihuji informace o uzivateli. VSechny hodnoty jsou povinné. Nachéazi se zde i
seznam konicku, ze kterého lze vybrat pozadované zajmy. Po stisknuti tlacitka
»Register“ se zkontroluje, jestli jsou vsechny polozky neprazdné. Pokud nejsou,

21



4. IMPLEMENTACE

12:36 2l 4T 97%

LunchFriends

Username:

Password:

Full name:

Age: Email:

Gender: Any A

Profile picture URL:

Hobbies: Phone:

Search hobby

Acting

Airbrushing <BACK

O
Aeromodeling O
O
O

Aircraft Spotting
REGISTER

Obréazek 4.4: Aktivita Register Activity

zobrazi se Cerveny text , All fields are required “. Pokud je vse spravné, odeslou
se data na server v podobé tridy Person transformované do formatu XML.
Server potom ulozi tato data do databéaze.

3 HomeActivity

Dalsi dilezitou aktivitou je HomeActivity. To je domovska stranka aplikace,
kde se nachazi hlavni menu. V horni casti lze vidét informace o aktudlné
prihlaseném uzivateli - jeho profilovy obrazek a celé jméno. Napravo je tlacitko
pro odhlageni, které rozlisi, jakym zpusobem byl uzivatel prihldsen a odhlasi
ho. P spusténi této aktivity se zarovén spusti nacitani pozvanek na obéd pro
uzivatele, ktery je momentalné piihldgen. Tuknutim na polozky v menu lze
vyvolat nasledujici akce:

e Go on lunch - spusténi aktivity GoOnLunchActivity pro zalozeni uda-
losti obéda.
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LunchFriends

Adam5 = LOGOUT

=

Obrazek 4.5: Aktivita HomeActivity

e Search people - spusténi SearchFriendslActivity pro zadani vyhle-
déavacich kritérii.

e Browse all people - spusténi FriendResultsActivity se seznamem
vSech uzivateld, kteri chtéji jit na obéd.

e Lunch history - spusténi LunchHistoryActivity, kde je seznam vSech
obédu tohoto uzivatele, které probéhly v minulosti.

e Exit - ukondi aplikaci.

4 SearchFriendslActivity

Zde lze vidét aktivitu pro zadavani kritérii ke hledani pratel na obéd. Pod-
minkou pro nalezeni néjakého c¢lovéka je, ze si tento c¢lovék predtim vytvoril
udélost obéda pomoci tlacitka ,,Go on lunch® z hlavniho menu. Pokud by uzi-
vatel chtél sdm zvolit misto a ¢as obéda, musi zalozit vlastni udalost a pockat,
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9:37 0.31K/s 2t & _all 4T 94%

LunchFriends

Who would you like to meet?

Age From: to:
Gender Any A
Hobbies

Search hobby

Acting O

Aeromodeling O

Airbrushing O
i i All fields are
Aircraft Spotting [ optiona
NEXT >>

Obrazek 4.6: Aktivita SearchFriendslActivity

az ho nékdo pozve. Druhou moznosti je nékoho pozvat a nasledné se s nim
domluvit na jiném misté nebo cCase.

Kritéria zahrnuji vékové rozpéti, pohlavi a seznam zalib. Clovék vyhovuje
vyhledavani, pokud jeho zéliby obsahuji alespon jednu zalibu ze vSech, které
jsou vybrané ze seznamu (tedy pokud tyto dva seznamy maji neprazdny pri-
nik).

5 SearchFriends2Activity

Druhé ¢ast zadavani vyhledavacich kritérii, spousti se po tuknuti na tlacitko
»2Next“ v aktivité SearchFriends1Activity. Umoznuje zvolit kritéria casu a
mista obéda, spolu s rozpétim vzdalenosti a casové odlisnosti. Lze ji vidét na
obrazku BT
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10:09 14.4K/s ¢ = _all 4 100%

LunchFriends

Where would you like to go?

Place PICK A PLACE

Max. distance: Doesn't matter

9 8

Time Hour: 10 Minute: 9

11 10

Max. time difference: Doesn't matter

o
All fields are
optional
< PREVIOUS SEARCH >>

Obréazek 4.7: Aktivita SearchFriends2Activity

6 Notifikace

Pozvanky na obéd se nacitaji kazdych 30 sekund ve vlakné na pozadi. Kdyz
pravé prihlaseného uzivatele nékdo pozval, obdrzi pozvany uzivatel notifi-
kaci v systémové notifikacni listé (druhd notifikace ze seznamu na obrazku
. Kdyz tento uzivatel na notifikaci fukne, spusti se aktivita s nizvem
NotificationActivity se zdkladnimi informacemi o uzivateli, ktery ho po-
zval. Uzivatel zde ma moznost pozvanku prijmout nebo odmitnout. Po libo-
volné z téchto dvou akci se smaze tato pozvanka z databdze. Pokud uzivatel
nic nezvoli, obdrzi notifikaci znovu za 10 minut. Po prijmuti se spusti aktivita
UserInfoActivity s kontaktnimi informacemi na c¢lovéka, ktery ho pozval
a uzivatel tak ma moznost ho kontaktovat a déle se s nim domluvit. Pokud
odmitne, aktivita koné¢i a nic dalstho se nedéje.
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USB debugging connected
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Obrazek 4.8: Notifikace

4.2.3 Google a Facebook login

Prvni implementovanou funkcionalitou bylo ptihlasovani pomoci uéti Google
a Facebook. Navody lze nalézt na strankich obou spolecnosti v sekci pro
vyvojare. Oba zpusoby prihlaseni maji rozdilny zptisob implementace.

1 Google login

K zaclenéni moznosti prihlasovani pomoci Google Gétu do aplikace je po-
tFeba pridat do souboru build.gradle (na modulové drovni) knihovnu na-
zvanou play-services-auth jako zavislost. V této aplikaci byla pouzita verze
knihovny 11.8.0. Také je nutné vytvorit stranku aplikace (pokud jesté nee-
xistuje) v online portdlu pro vyvojare Google Developers Console (https://
console.developers.google.com) a nechat si vygenerovat kli¢ pro identifikaci
aplikace pri komunikaci se servery spolec¢nosti Google, nazvany ,,OAuth 2.0 cli-
ent ID“. Tento kli¢ se ulozi jako fetézcova konstanta do souboru strings.xml
ve slozce res/values v projektu. Poté se pridd prihlasovaci tlacitko do lay-
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out souboru aktivity (prvek SignInButton poskytovany ve zniméné knihovné
v balicku com.google.android.gms.common) a muze se za¢it implemento-
vat kéd. V odpovidajici aktivité se vytvori objekt GoogleSignInOptions,
kde se specifikuje typ prihlaseni, informace, které chceme ziskat o uziva-
teli po ptihlaseni (email, profil) a povoleni k riuznym akcim, které jsou spo-
jené s uctem (ukladani do cloudu apod.). Potom je t¥eba vytvorit objekt
GoogleApiClient, pomoci kterého se spravuje samotné prihlasovani. Piihla-
seni probihd pomoci metody startActivityForResult, kde se vlozi intent
s odkazem na GoogleApiClient a spusti se prihlasovaci okno.

Kdyz je dostupny vysledek prihldSeni, v metodé onActivityResult se
ziska vysledek v podobé objektu GoogleSignInAccount, pokud se prihla-
seni povedlo, nebo vyjimky ApiException, pokud se nepovedlo. Z objektu
GoogleSignInAccount je mozné ziskat informace o prihlaseném uzivateli, jako
napr. email, URL profilového obrazku apod. a dédle s nimi pracovat. Instanci
GoogleApiClient si v projektu ukladam do t¥idy GoogleApiClientSingle,
kde je ulozena po cely béh aplikace a lze ji tak ziskat i v druhé aktivité a jeji
pomoci odhlasit uzivatele.

2 Facebook login

Podobné jako u Google prihlasovani, je pred integraci prihlasovani pomoci Fa-
cebook 1ctu tfeba vygenerovat hash Sifrovaciho klice pro nase vyvojové pro-
stiedi a spojit ho s danou aplikaci na strankéch pro Facebook vyvojare (https:
//developers.facebook.com/). To slouzi pro ovérovani pozadavkd na prihla-
sovani pomoci této aplikace. Hash 1ze vygenerovat pomoci nastroje keytool
z JDK. Daéle je potreba pridat informace do souboru AndroidManifest.xml
- zaregistrovat dvé prihlasovaci aktivity a metadata ApplicationId, které se
pouziva pro identifikaci aplikace.

Poté se prida tla¢itko do layout souboru aktivity (prvek LoginButton
z balicku com.facebook.login.widget). Poté uz je vSe pfipraveno a pfi-
chazi implementacni ¢ast. Naprogramuje se chovani prihlasovaciho tlacitka
v aktivité. Najde se toto tlacitko klasicky pomoci metody findViewById a na
néj se zaregistruje objekt FacebookCallback<LoginResult>, ktery zpraco-
vava vysledek prihldseni. Informace o prihlaseném uzivateli lze ziskat z profilu
- Profile.getCurrentProfile().

4.2.4 Google Places API
1 Places

Pro ziskani mista k setkdni pratel pri obédé je pouzité programovaci rozhrani
Google Places, které poskytuje funkce pro praci s misty v mapach Google.
Opét je potieba pridat do modulového souboru build.gradle knihovnu, pro
tento pripad se knihovna jmenuje play-services-places, ve verzi 11.8.0.
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Kromé tohoto opatfeni je také nutné pridat do Android manifestu specidlni
hodnotu (meta-data) tzv. API key, ktery spojuje pozadavky na Googlu server
s touto aplikaci a identifikuje ji pfi pouziti rozhrani Google Places. Tento kli¢
si lze nechat vygenerovat na strankach Google Developers Console, kde se
predtim nase aplikace musi zaregistrovat.

Z knihovny Google Places byl konkrétné pouzit nastroj Place Picker. Po
stisknuti tlacitka ,,Choose place“ v aplikaci se otevie okno s mapou, na které
mé uzivatel moznost vybrat néjakou restauraci nebo prosté souradnice na
mapé. Misto se ulozi do objektu typu Place, ktery lze ziskat v kédu aktivity
a dale s nim pracovat. V aplikaci si uklddam jeho PlaceId - unikatni iden-
tifikdtor tohoto mista, abych mohl pozdéji snadno znovu ziskat tento objekt
Place pomoci metody getPlaceById tiidy GeoDataClient.

2 DistanceMatrix

Pro zjistovani vzdélenosti dvou mist od sebe jsem pouzil Google nastroj s na-
zvem DistanceMatrix, ktery umoznuje pomoci GET pozadavku s identi-
fikdtory PlaceId dvou mist napsanych v  URL pozidat o zjisténi vzdale-
nosti téchto mist od sebe. Ke komunikaci s touto sluzbou jsem pouzil stejny
TaskFragment, ktery pouzivam pii komunikaci se serverem mé aplikace. Vy-
slednou vzdalenost sluzba vraci jako XML soubor s informaci v metrech, ki-
lometrech a pribliznou dobou cesty z jednoho mista do druhého autem (v mi-
nutdch a sekundach). Pro pouziti tohoto néstroje je opét potfeba nechat si
vygenerovat kli¢c API v konzoli pro vyvojare a pridat ho do URL pozadavku.

4.2.5 Preklad do cestiny
1 Retézcové konstanty

Ackoliv se to nemusi zdat, znacnou ¢ast ¢asu uréeného na implementaci zabere
prekladani aplikace. Vychozim jazykem je angli¢tina, ji jsem se rozhodl jako
sekundarni jazyk aplikace pouzit ¢estinu. Bylo tfeba prelozit vsechny fetézce
textu a popisky na vSech obrazovkach, notifikacich apod. To zahrnuje i seznam
konickt (z&alib), ktery ma velikost cca 370 polozek. K prekladu tohoto seznamu
byl pouzit Google prekladac, ndsledovala ru¢ni kontrola a opravy. Celkem tato
aplikace pouziva asi 70 fetézcovych konstant.

VsSechny textové Tetézce se ukladaji jako konstanty do souboru s nazvem
strings.xml ve slozce projektu res/values. Preklad je potreba ulozit do
souboru ve slozce res/values-b+xx, kde xx znac¢i dvoupismenny nazev jazyka
(Cestina mé oznaceni ,cs“, lze nalézt v napoveédé pro vyvojare). Kazdy fetézec
ma& pojmenovani name, pomoci kterého se na néj poté lze odkazovat a vkladat
ho na potfebné mista.
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2 Ukladani jazyka pres vypnuti aplikace

Aby aplikace fungovala spravné a byla uzivatelsky privétivd, je potieba, aby
se zvoleny jazyk ulozil i kdyz se aplikace vypne a znovu obnovil az se zapne.
K tomu je pouzitd metoda saveLocale, kterd vyuzivad rozhrani (interface)
SharedPreferences. Jednd se o rozhrani, které umoznuje ukladat pary kli¢-
hodnota do XML souborti, které pretrvavaji i pokud je aplikace vypnutd,
coz je presné to, co potfebujeme. K uloZeni zvoleného jazyka je vlozen par
,2Language“- xx“, kde xx je dvoupismenny retézec znacici nazev jazyka, tedy
bud ,en* pro angli¢tinu, nebo ,cs“ pro ¢estinu. Jazyk se potom obnovuje z to-
hoto XML souboru pri kazdém startu aplikace pomoci metody loadLocale.

4.2.6 Barvy a colors.xml

Podobné jako retézcové konstanty, uklddaji se i barvy v souboru s priponou
xml. Tento soubor colors.xml je ve sloZce res/values v adresari projektu.
Jedna barva ma podobu elementu <color> s atributem name - pojmenovani
barvy a mezi oteviracim a zaviracim XML tagem je HTML koéd dané barvy.
Na tuto barvu se pak lze kdekoliv v aplikaci odkazovat pomoci jejiho jména.

4.2.7 Trida Log

Pri programovani je ¢asto potieba vypsat si obsah néjaké proménné nebo vy-
psat si text, kdyz se vykonavani kédu dostalo na urcité misto. K tomu se hodi
tfida Log, kterd umoznuje vypsat informace do logi. Z logt lze data jedno-
duse zobrazovat v Android studiu v dolni lité na zalozce ,Logcat® (klave-
sova zkratka A1t+6). Existuje 6 trovni zprav: Verbose, Debug, Info, Warning,
Error a Assert. V Android studiu lze zvolit, které se budou zobrazovat a lze
tak napriklad vyfiltrovat nepotiebna Verbose oznameni, kterych se vétsinou

vvvvvv

zpravy. Ukazkové okno ,Logcat® lze vidét na obrazku 4.9

4.2.8 Techniky zabranujici inikim paméti

Castym problémem Android aplikaci jsou tiniky paméti (memory leaky), kdy
v paméti zustanou data, kterd nelze uvolnit a zbytecné zabiraji misto. Mista
pritom neni mnoho, starsi mobilni zafizeni trvale trpi nedostatkem paméti
a jak se aplikace zlepsuji a zvétsuji se hardwarové naroky, situace se stéle
zhorsuje. Pouzitim technik zamezujicim memory leaktim lze snadno usetfit
pamét.

1 Single instance a Singleton

Pro uchovani néjakého objektu, ke kterému potrebujeme pristupovat na vice
mistech v aplikaci, je vhodné pouzit ndvrhovy vzor Singleton. Jde o tfidu,
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Logeat

Xiaomi Redmi Note 4 An :Ir-:-\n huzevka lunchfriends (22 ' ‘Verbosen Q-
05-05 09:46: 42,356 28489-28489/7 I/art: Late-enabling -Xcheck:jni
05-05 09:46: 42,374 28489-28489/? D/TidaProvider: TidaProvider()
05-05 09:46: 42,379 28489-28489/7 V/BoostFramework: BoostFramework ()

: mPerf = com.qualcomm.qti.Performance@Se6999e

05-05 09:46: 42, 464 28489-28489/huzevka
05-05 09:46:42, 492 28489-28510/huzevka
05-05 09:46: 42,526 28489-28489/huzevka
05-05 09:46: 42,574 28489-28489/huzevka
05-05 09:46:42, 600 28489-28489/huzevka

BoostFramework ()

.lunchfriends W/System: ClassLoader referenced unknown path: /data/app/huzevka.lunchfriends-2/1ib/ar
.lunchfriends D/NetworkSecurityConfig: No Metwork Security Config specified. using platform default
.lunchfriends W/art: Before Android 4.1, method android.graphics.PorterDuffColorFilter android.suppo
.lunchfriends D/AccessibilityManager: current package=huzevka.lunchfriends, accessibility manager mI
.lunchfriends V/BoostFramework: BoostFramework({) : mPerf = com.qualcomn.qti.Performance@83fbl67

: mPerf = com.qualcomm.qti.Performance@7d6lblq
05-05 09:46: 42,694 28489-28489/huzevka.
05-05 09:46: 42,725 28489-28489/huzevka.
05-05 09:46:42, 808 28489-28489/huzevka.
05-05 09:46: 42,808 28489-28489/huzevka.
05-05 09:46:42, 808 28489-28489/huzevka.
05-05 09:46:42,808 28489-28489/huzevka.
05-05 09:46:42,808 28489-28489/huzevka.
05-05 09:46:42,839 28489-28489/huzevka.

lunchfriends W/System: ClassLoader referenced unknown path:
lunchfriends W/System: ClassLoader referenced unknown path:
lunchfriends V/MainActivity: PFiklad Verbose vypisu.
lunchfriends D/MainActivity: PrFiklad Debug vypisu.
lunchfriends I/MainActivity: Pfiklad Info vypisu.
lunchfriends W/MainActivity: Pfiklad Warn vypisu.
lunchfriends E/MainActivity: PFiklad Error vypisu.

/data/user_de/0/com.google.android. gms/

lunchfriends E/HAL: PATH3 /odn/1ib64/hw/gralloc.gcom.so

PATH2 /vendor/1ib64/hw/gralloc.qcom. so
PATHL /system/1ib64/hw/gralloc.qcom. so
PATH3Z /odm/1lib64/hw/gralloc.msm8953, so
2 PATH2 /vendor/1ib64/hw/gralloc.msn8953. so
- PATHL /system/1ib84/hw/gralloc.msm8953.s0
05-05 09:46: 42,882 28489-28649/huzevka. lunchfriends I/Adreno: QUALCOMM build
Build Date ¢ 12/10/16
OpenGL ES Shader Compiler Version: XE031.09.00.03
Local Branch :
& TODO

: 01d2d27, I3d52eaf3s?

P, 4: Run 71 Android Profiler |~ = 6: Logeat Terminal 1% Build

Obrazek 4.9: Okno Logcat

ktera obsahuje statickou t¥idni proménnou, ve které je ulozen potfebny objekt.
Obvykle se pro tento acel pouziva zminény vzor Singleton, ten vSak pii vyvoji
pro Android neni bezpecny pravé kvili moznym unikim paméti. Kromé toho
také neni bezpecny pro multi-threading a ma vice dalSich problémn.

Lepsi je pouziti vzoru Single instance, kdy tato ttida dédi od t¥idy s ndzvem
Application a operacni systém ma o ni lepsi prehled. Vytvorii ji vzdy, kdyz
se spusti aplikace a zavola jeji metodu onCreate podobné jako u aktivity.
Postara se i o jeji fadné ukonceni. V mé implementaci jsem tento vzor pouzil
pro uchovavani objektu GoogleApiClient ve tiidé GoogleApiClientSingle
a ve tiidé LoginSingle pro uchovani informaci o pravé prihldSeném uzivateli.

2 AsyncTask, TaskFragment a vlakna

AsyncTask, v plném znéni asynchronous task, neboli paralelni tkol, je trida,
kterou je potieba podédit, kdyz chceme vykonat akei na pozadi (mimo hlavni
vldkno, tzv. Ul thread). Vytvorime tfidu (napiiklad LoadImageTask), kterd
dédi od ttidy AsyncTask a prepisuje metody:

e onPreExecute - provede se pred vykondnim akce na pozadi.
e doInBackground - obsah této metody se provede na pozadi.
e onPostExecute - vykond se po skonceni akce na pozadi.

Cely proces se spousti z hlavniho vlakna pomoci metody execute.

Trida AsyncTask m4 tii Sablonové generické parametry. Prvni znadi tiidu,
jejiz objekt (nebo vice téchto objekti, protoze parametr je v podobé Object. . .
obj, pripousti tedy proménny pocet parametri) se bude preddvat do metody
execute, kterd ho dale predd metodé doInBackground a v ni je tak moznost
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s timto objektem pracovat. Druhy Sablonovy parametr znaci tiidu, pomoci
které se bude v metodé doInBackground predavat postup vykonané operace
pomoci publishProgress (napfiklad kolik procent je hotovych). V metodé
onProgressUpdate tohoto objektu AsyncTask pak lze naptiklad vypsat tento
postup na obrazovku a dat tak uzivateli informaci, jak priblizné dlouho jesté
bude muset ¢ekat. Posledni, tieti parametr znaci tiidu, jejiz objekt bude vra-
cet metoda doInBackground jako vystup celé operace a tento objekt se preda
do metody onPostExecute. Protoze po zavolani metody execute se vytvori
nové vlakno a vykondvani kédu na hlavnim vldkné se presune na dalsi ope-
race, musi se implementovat zvlastni predavani vystupniho objektu v metodeé
onPostExecute. To probiha tak, ze se v nasi t¥idé AsyncTask vytvori rozhrani
(interface) TaskCallbacks s metodami onPreExecute a onPostExecute, které
se zavolaji v odpovidajicich metodach objektu AsyncTask. Tento interface
se naimplementuje v aktivité, z které voldme tkol a takto ziskdme moz-
nost néco provést na hlavnim vlakné pred vykonanim a po vykondni operace
na pozadi a kromé toho taky moznost pouzit vystupni objekt celé operace
v doInBackground.

Zpusob pouziti async tasku je velmi dilezity z hlediska inikt paméti. Na-
bizi se nejjednodussi moznost vytvorit potomka ttidy AsyncTask jako vnitini
tfidu v aktivité. Zde ale dojde k tiniku paméti, kdyz aktivita skonci jesté pred-
tim, nez dobéhne Ukol. Ten totiz, jako kazda vnitini trida, drzi referenci na
vnéjsi objekt, tedy aktivitu a ta proto nebude uvolnéna kdyz skonéi, protoze
ukol s jeji referenci stale existuje a bézi na pozadi.

Jednou ze spravnych metod pouziti je tzv. TaskFragment. Jde o klasicky
fragment, ktery nema zadné UL Pripoji se k aktivité pres tfidu nazvanou
FragmentManager a umisti se do néj dany AsyncTask. Tento fragment mé
nastavenou hodnotu setRetainInstance(true) a proto se zachovava i pti
zméné konfigurace (typicky skonceni aktivity). I tento fragment obsahuje re-
ferenci na aktivitu, avsak to je uvolnéna (proménné je nastavena na hodnotu
null) v metodé onDetach fragmentu, kdyz tato aktivita koné¢i. K zddnému
uniku paméti tak v tomto ptripadé nedojde a aplikace s pouzitim tohoto po-
stupu funguje, jak ma. Hodi se také, Ze pri vypnuti a opétovném spusténi
aktivity neztratime jeji referenci, protoze se sama s fragmentem opét propoji
v metodé onAttach.

Dalsi moznosti, jak vytvorit paralelné bézici ¢ast kodu jsou klasicka vlakna
(tfida Thread). Lze je pouzivat stejné jako v desktopovych Java programech.
Pro ucely této aplikace jsem vSak povazoval za vhodnéjsi pouziti zminéné tridy
AsyncTask, kvili mnohem lepsi pfehlednosti pouziti a ¢istoté kodu.
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4.2.9 Server a databaze
1 Server

Pro komunikaci s databazi a ukladéani dat byl pouzit webovy server s rozhra-
nim REST API. Jazykem implementace je JavaScript, konkrétné serverové
prostredi Node.js. Zdrojovy kod je napsany ve dvou souborech:

1. server. js - obsahuje hlavni kéd pro spusténi serveru, spusténi obsluhy
pozadavkil a ukoncovani béhu po zachyceni ukoncovacich signald SIG-
TERM a SIGINT.

2. handleRequest. js - obsahuje funkci handleRequest, kterd se pouziva
pro zpracovani vSech HTTP pozadavku na server (GET pro ziskdni dat
a POST pro ulozeni dat a ziskédni odpovédi).

Zpracovani pozadavku vypada tak, ze se nejdrive rozlisi jeho typ pomoci
URL, které bylo pouzito pro odeslani. Pokud to bylo metodou POST, server
ziské a zpracuje zasland data a prevede je z formatu XML do objekti. Potom
s nimi provede pozadovanou akci nad databazi a odesle odpovéd s informaci,
jestli data byla tspésné zpracovana. Pokud pozadavek byl typu GET, odesle
server SELECT prikaz s pozadovanymi parametry dle URL na databazi a jako
odpovéd odesle ziskanda data ve formatu XML.

Server pouziva nékolik knihoven, které 1ze instalovat pomoci nastroje npm
prikazem npm install <jméno knihovny>. Témito knihovnami jsou:

1. oracledb - knihovna pro komunikaci s databézi. Pouziva tzv. connection
pooling - udrzuje nékolik pripojeni k databazi najednou a ty tak lze
rychle za sebou pouzit bez nutnosti ¢ekani na opétovné pripojeni.

2. http - slouzi ke spravé HTTP pozadavki.
3. object-to-xml - pro pfevadéni objekti na reprezentaci ve formatu XML.

4. libxmljs - pro prevadéni objektti z XML do JavaScriptovych promén-
nych.

Server lze spustit po instalaci potfebnych knihoven a programu Node.js
v minimalni verzi 8. Spousti se pfikazem nodejs server.js v adresarii se
zdrojovymi soubory. Po spravném startu vypise na konzoli ,Listening on port
3000°¢.

2 Komunikace se serverem v aplikaci

Pro komunikaci se serverem jsem v Android aplikaci pouzil knihovnu jmé-
nem spring-android-rest-template ve verzi 1.0.1.RELEASE z odnoze fra-
meworku Spring pro Android. Umoznuje jednoduchou komunikaci pres REST
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rozhrani. Data se odesilaji a prijimaji ve formatu XML, proto je potieba pouzit
knihovnu pro transformaci mezi formatem XML a objekty. Pro tento uicel byla
pouzita knihovna simple-xml ve verzi 2.7 .1 z frameworku simpleframework.
Data jsou prevadéna automaticky, sta¢i do REST Sablony (RestTemplate) pfi-
dat parametr new SimpleXmlHttpMessageConverter() a vytvofit potrebné
modelové tiidy, do kterych budou data transformovana. Tyto t¥idy jsem v pro-
jektu umistil do balicku s ndzvem ,,model“. V modelovych tiidach je potieba
pouzit anotaci Root s parametrem name nad deklaraci t¥idy a anotaci Element,
téz s timto parametrem, nad kazdou proménnou tiidy.

4.2.10 Logo a uprava obrazkua

K vytvoreni loga aplikace byl pouzit open source nastroj na tupravu obrazku
GIMP (GNU Image Manipulation Program), ktery je znamy jako bezplatna
alternativa Adobe Photoshopu a navic funguje i na operac¢nich systémech s ja-
drem Linux. Poskytuje podobné funkce jako zminovany Photoshop. K vytvo-
feni verzi loga pro zafizeni s niz$im rozliSenim displeje byl pouzit nastroj Asset
Studio pfimo v Android studiu pod volbou New -> Image asset.

GIMP byl mimo jiné pouzit i na orezavani a doupraveni screenshoti a
obrazkil vlozenych do textu této prace.

4.2.11 Layout

Jako layout ve vSech aktivitdch jsem pouzil RelativeLayout, protoze je vhodny
na umisténi elementu bez celkového rozlozeni (jako napf. LinearLayout) ale
se zavislosti umisténi kazdého prvku na ostatnich. Specifikuje se rozmisténi
v zévislosti na jiném prvku nebo zavislosti na okraji obrazovky. Nesel pou-
z{t LinearLayout, protoze prvky na obrazovce jsou riizné veliké a celkové by
nesedélo rozlozeni. Druhou moznosti byl TableLayout, avsak diky lepsi kont-
role umisténi prvkt jsem se nakonec rozhodl pro RelativeLayout. Rozlozeni
obrazovky MainActivity (pfihlasovaci obrazovka) v layout editoru Android
studia spolu s rozmisténim a vztahy jednotlivych prvku lze vidét na obrazku
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4.2.12 Trida LunchFriendsTools
1 Metody tridy

Trida s ndzvem LunchFriendsTools z balicku tools je pomocnd trida, kterd
poskytuje statické metody, které jsou zde strategicky umisténé kvuli prehled-
nosti a neopakovani kédu. Jde napriklad o metody na prevod mezi ,dp*
(density independent pixel, mira velikosti nezavisla na rozliSeni displeje) a
pixely podle rozliseni obrazovky aktualniho zafizeni, zjiSténého za béhu apli-
kace. Dalsi metodou je napriklad isNetworkAvailable pro zjisténi, jestli je
dostupné internetové pripojeni. Tato metoda se pouziva pfed prihlasovanim
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Obrazek 4.10: Prihlasovaci obrazovka v layout editoru

uzivatele. Trida obsahuje i funkce pro praci s obrazky - setImageloading a
scaleBitmap.

2 Ovérovani identity pri prihlasovani

Dilezitou metodou je bytesToHex pro prevod dat z forméatu pole byta do fe-
tézcové hexadecimalni reprezentace (pouziva se po vypoctu hash kédu hesel
uzivateli). Hesla jsou hashovana, aby se neuklddala rovnou v textové repre-
zentaci. Potencialni utoc¢nik, ktery by se dostal k datim v databazi, by tak
musel hledat kolizi hashovaci funkce, aby zjistil pivodni heslo a mohl se pri-
hlasit na et dané osoby. Pti prihlasovani uzivatele se kontroluje pouze shoda
hash kédu zadaného hesla s hash kédem v databazi.

4.2.13 ListView se zajmy

Pro seznam zajmu uzivatele je pouzit specidlni seznam ListView, ve kterém
lze zaskrtavat polozky a navic v ném lze vyhledavat pomoci policka pro zada-
vani textu. Polozky zaskrtnuté po vyhledavani je potfeba vyhledat dle indexu
v tabulce a jejich textovou reprezentaci ulozit do mnoziny TreeSet, protoze
po smazani textu z vyhleddvaciho policka by nesedély indexy zaskrtnutych po-
lozek. Pro ukladani do databéze se zajmy opét prevedou na indexy v tabulce
a ulozi se jako text (databazovy sloupec typu VARCHAR2 (1500 CHAR)) ve for-
métu ,<mezera> { index <mezera> }“, kde prvek ve slozenych zavorkach se
miuze libovolnékrat opakovat.
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KAPITOLA 5

Testovani

Testovani softwaru je vhodné provadét k ovéreni spravného fungovani pro-
gramu. U vétsich projektt dokédze testovani zapocaté uz v ranych fazich vy-
voje uSetfit zdroje urcené na udrzbu softwaru. Psani testti navic umoznuje
hloubéji pochopit pozadavky a charakteristiku feseného problému. V nésle-
dujicich sekcich budou popsany ruzné druhy testd a jejich pouziti v aplikaci
LunchFriends.

5.1 Unit testy

Unit (jednotkové) testy jsou pravdépodobné nejcastéji implementovanym dru-
hem testi. Kazdy test ma za ukol ovérit funkénost néjaké izolované kompo-
nenty, typicky aktivity. Test by mél byt libovolné krat opakovatelny. To zna-
mena, ze pokud napiiklad ménil data v databazi, je potieba je po testu vratit
opét do puvodniho stavu.

Na platformé Android se pro automatické jednotkové testy pouziva fra-
mework JUnit. Kazdy test je zapsany v metodé oznacené anotaci @Test. Tyto
metody jsou umistény ve ttidé, kterd je potomkem tiidy TestCase. V této tridé
mame také moznost prepsat metodu setUp, kterd je zavolana pred kazdym
testem, a metodu tearDown, kterd se vola po kazdém testu. To je vhodnym
mistem pro uvedeni vSech dat do ptivodniho stavu.

Existuji dva typy testi:

e Lokélni testy - spousténé pouze na lokalnim stroji (poéitaci), bézi na
Java Virtual Machine (JVM).

e Instrumented (pristrojové) testy - bézi pfimo na Android zafizeni nebo
na emulétoru.

V aplikaci jsem pouzil pristrojové unit testy ke kontrole spravnosti me-
tod pro prevod mezi DP a pixely ve tfidé LunchFriendsInstrumentedTest
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a druhy test ve tiidé MainActivityTest s pouzitim knihovny Espresso pro
ovlddani Ul, kde se ovérovalo ptihlasovani.

5.2 Integracni testy

Integracni testy, na rozdil od jednotkovych testi, maji za kol ovérovat spo-
lupraci testovanych komponent. V Android testing frameworku existuji spe-
cializované testovaci tridy, které zajistuji vytvareni téchto testti pro hlavni
komponenty aplikace (aktivity, sluzby apod.).

5.3 Testovani uzivatelského rozhrani

Pomoci testovani uzivatelského rozhrani je mozné urcit, jestli aplikace neob-
sahuje chyby v ndvrhu grafického rozhrani a jestli je dobfe ovladatelna. K
tomuto icelu jsem oslovil 10 osob ve véku 18-60 let, které mély za tikol projit
nékolik testovacich scénaiu:

1. Registrace - osoba méla za kol vytvorit novy tcet.
2. Vyhledani uzivatell - tikolem bylo vyhledat uzivatele pomoci kritérii.

3. Zalozeni obéda - cilem bylo zalozit novou udalost obéda.

P1i testovani byla objevena chyba v kédu aplikace - prfi registraci se ne-
kontrolovalo, jestli je zadané URL profilového obrazku. Pokud nebylo, aplikace
se rovnou prepnula do dalsi aktivity a zobrazila chybu. Nedala tak uzivateli
moznost tento idaj dopsat. Druhou objevenou chybou byla nemoznost ozna-
¢it zalibu pomoci zaskrtéavaciho ¢tverecku (checkbox), protoze se ¢tverecky
vyskytovaly prilis blizko k okraji seznamu. Tteti chybou byly prilis dlouhé
nazvy zalib, které pretékaly pres fadek a druha ¢ast jejich ndzvu nebyla vidét.

Prvni chybu jsem opravil tak, ze se kontroluje, jestli jsou vSechna policka
vyplnéna, a pokud nejsou, zobrazi se hldska ,All fields are required“. Dru-
hou chybu jsem vyftesil tak, ze jsem zvétsil seznam zdalib do Sitky a tfeti,
posledni chyba byla opravena prejmenovanim prili§ dlouhych zalib na alter-
nativni jména. Zaroven jsem zkontroloval, jestli se v aplikaci nevyskytuji po-
dobné chyby.

5.4 Staticka analyza kédu

Kéd aplikace byl téz otestovan statickou analyzou kédu, konkrétné progra-
mem PMD. Tato analyza nenasla vyrazné problémy, jedinym varovanim byla
moznost spojit dohromady dvé vnorené if podminky.
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Zaver

Cilem prace bylo vytvorit aplikaci, kterd umoznuje hledat pratele ke spolec-
nym obédovym schizkam. Aplikace méla vyuzivat postupy zabranujici me-
mory leakim a REST server pro komunikaci s databazi, do které se ukladaji
data.

Implementace aplikace probéhla bez vétsich problémt, aplikace byla otes-
tovana a funguje jak ma. K uvedeni aplikace do realného provozu by bylo
potfeba pouze najit vhodny hosting databazového serveru a pouzit postup
pro publikovani aplikace napsany v sekci Nésledné by probihalo vy-
lepsovani aplikace skrze nové verze, pripadné opravovani dosud nenalezenych
chyb.

Na zavér uvadim seznam dalSich moznych vylepseni. Bylo by vhodné dat
uzivateli moznost obnovy zapomenutého hesla a pouzivat sil pii ukladani hesla
kvuli lepsimu zabezpeceni. Dalsim vylepsenim by bylo rozsiteni data obédu
na dny - v soucasnosti se rozliSuje pouze cas v hodinidch a minutach. Po-
slednim moznym zlepsenim by mohlo byt pfiddni moznosti zmény profilovych
informaci uzivatele.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

XML Extensible markup language

VCS Version control system

OS Operating system (Operaé¢ni systém)
UI User interface

API Application programming interface
IDE Integrated Development Environment
REST Representational state transfer
HTML Hypertext markup language

GPS Global positioning system

JDK Java development kit
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PRILOHA B

Obsah prilozeného flash disku

readme.BXt .o vine it strucény popis obsahu flash disku

=P adresar se spustitelnou formou implementace
| _src

IMPL et e zdrojové kbédy implementace

thesis .ovvvvviiiiinnnnnn. zdrojova forma prace ve formatu KITEX

I =D v P text prace

LBP_Hﬁievka_Michal_QOl?.pdf ........... text prace ve formatu PDF
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