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Abstrakt

Tato diplomová práce se zabývá aplikaćı EasyPacking pro OS Android. Tato
aplikaci by měla napomáhat uživatel̊um nezapomenout si žádnou věc při
cestách. V této aplikaci bude moci uživatel vytvářet seznamy věćı, které si
na cestu bere. Zároveň bude tyto seznamy uživatel popisovat za pomoci ćılové
destinace, aktivit s cestou spojených, věku a pohlav́ı. Takto vytvořené seznamy
budou ostatńı uživatelé moci vyhledávat a předměty si sbalit. Jednotlivé
předměty budou rozděleny podle mı́stnost́ı, kde se obvykle v bytě nacházej́ı.
Pro realizaci aplikace bude nutné vytvořit aplikačńı server. Na tomto serveru
se budou zpracovávat data potřebná pro chod aplikace. Zároveň server bude
spolupracovat s databáźı pro ukládáńı jednotlivých seznamů. Pro komunikaci
mezi serverem a aplikaćı je použit protokol HTTPS. Data se přenášej́ı ve
struktuře JSON. Pro databázi je zvolena technologie PostgreSQL. Aplikace je
vytvořená pomoćı jazyku Kotlin. Server je vytvořen v jazyku Ruby on Rails.
Výsledkem této práce je otestovaná aplikace EasyPacking spolu s aplikačńım
serverem a databáźı.

Kĺıčová slova Kotlin, Ruby on Rails, Postgresql, JSON, JSONWebToken
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Abstract

This diploma thesis’s goal is to develop and aplication EasyPacking for OS
Android. This application should help users with packing. In this aplication
will users be able to create packing lists with items they are going to pack.
Users will add criteria to these packing lists. The criteria consist of destination,
activities that users will be doing on there vacation, age and sex. Users will be
able to search packing list based on these criteria. Each item in packing list
will be devided into rooms in flat where thet can be usually found. It will be
necessary to develop an aplication server for this aplication. This aplication
server will be will be providing the aplication with data. Also it is necessary
to create a databse for storing this data. For communication between apli-
cation server and aplication will be used HTTPS protocol. The data will be
transferred in JSON structure. Database will be created using PostgreSQL.
Aplication will be developed in Kotlin. The result of this thesis will be tested
aplication EasyPacking with aplication server and database.

Keywords Kotlin, Ruby on Rails, Postgresql, JSON, JSONWebToken
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3.2 Schéma databáze. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 20
3.3 Use case. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 21
3.4 Activity diagram registrace. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 22
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Úvod

Tato diplomová práce řeš́ı aplikace pro vytvářeńı seznamů předmět̊u, které si
uživatelé berou s sebou na cesty. Zároveň tato práce obsahuje návrh a imple-
mentaci takovéto aplikace.

Přijde mi zbytečné vytvářet si pro každou cestu nový seznam. Je pravděpodobné,
že pokud se rozhodnu pro jakoukoli cestu a s ńı spojené aktivity, nebudu prvńı,
kdo takovou tu cestu podnikl. Rozhodl jsem se tedy pro vytvořeńı aplikace,
do ńıž budou uživatelé moci seznamy ukládat a vzájemně je sd́ılet.

Dnes existuje několik aplikaćı s t́ımto účelem. V části analýza dosavadńıch
řešeńı, některé z těchto aplikaćı zkouš́ım a popisuji jejich výhody a nevýhody.
Aplikace jsem vybral podle jejich počtu stažeńı a hodnoceńı. Na základě toho
pak analyzuji, jak aplikaci EasyPacking navrhnout.

Dále v této práci analyzuji matematické modely pro řešeńı aplikace Ea-
syPacking. Zaměřuji se zde na počet dat potřebných pro plnou funkčnost
aplikace. Nalezené matematické modely následně použ́ıvám pro zjǐstěńı počtu
potřebných seznamů pro naplněńı aplikace.

Dále jsem v této práci řešil možnosti, jak jednotlivé části implementovat
a jaké technologie k tomu použ́ıt. Řešil jsem zde možnosti pro aplikačńı ser-
ver, databázi a samotnou aplikaci. Zde jsou hodnoceny technologie a postupy,
které se v dnešńı době použ́ıvaj́ı. Na základě jejich hodnoceńı a vhodnosti pro
aplikaci jsem si jednotlivé technologie zvolil.

V neposledńı řadě jsme popisoval samotnou implementaci jednotlivých
část́ı. Tato podkapitola obsahuje návrh databáze zohledňuj́ıćı předchoźı pr̊uzkum
požadavk̊u. Dále popis implementace aplikačńıho serveru v Ruby on Rails a
vývoj aplikace v jazyku Kotlin. Spolu s popisem návrhu aplikace jsou zde
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Úvod

návrhy jednotlivých obrazovek aplikace.

Na konci práce je popsáno, jak byly jednotlivé části testovány. Pro tes-
továńı aplikace jsou zde uvedeny testovaćı scénáře. Aplikačńı server byl tes-
tován pomoćı testováńı chovańı. V závěru jsem uvedl možné daľśı funcionality,
které by mohly být do aplikace implementovány.

2



Kapitola 1
Ćıl práce

Ćılem této práce je vytvořit aplikace pro OS Android s názvem EasyPacking.
Tato aplikace by měla usnadnit uživatel̊um baleńı na cesty. Základ aplikace
tvoř́ı seznamy věćı, které uživatelé v rámci aplikace vytvářej́ı svým potřebám
na mı́ru. Následně jsou seznamy archivovány, takže jsou nadále dostupné jak
autoru balićıho seznamu, tak i ostatńım uživatel̊um aplikace. Konečným ćılem
je pak postupné ustupováńı od vytvářeńı vlastńım seznamů, ale využ́ıváńı již
vytvořených. Jelikož se jednotlivé seznamy vážou k daným prázdninovým lo-
kaćım, u často navštěvovaných destinaćı je předpokládáno, že ćıl opakovaného
použ́ıváńı již vytvořených nastane dř́ıve než u ne tolik obĺıbených turistických
mı́st.

Kromě dané ćılové destinace budou jednotlivé seznamy bĺıže specifikovány
pomoćı, plánovaných aktivit, věku a pohlav́ı. Ohledně věku je jasné, že např́ıklad
v intervalu 10 let se seznam skoro lǐsit nebude, ale pokud budeme brát např́ıklad
rozpět́ı 30 let může nastat již velká změna. Pro co největš́ı usnadněńı baleńı
budou seznamy přirazovat jednotlivé předměty k jejich pravděpodobným lo-
kaćım př́ımo v obydĺı uživatele. V ideálńım př́ıpadě pak uživatel projde sv̊uj
domov právě jednou, v každé mı́stnosti si sbaĺı potřebný předmět a bude
připraven odcestovat.

Jedńım z ćıl̊u je naleznout matematický model, který bude diskutovat funk-
cionalitu aplikace.

Kv̊uli zmı́něné archivaci a vyhledáváńı bude nutné vytvořit pro aplikaci i
serverovou část. Celá implementace aplikace se bude skládat z těchto část́ı.

1. Vytvořeńı databáze

2. Vytvořeńı serveru napojeného na databázi s následuj́ıćı funkcionalitou

3



1. Ćıl práce

a) Uživatel
i. Vytvořeńı účtu

ii. Vytvářeńı seznamů
iii. Editace svých seznamů
iv. Mazáńı svých seznamů
v. Vyhledáváńı seznamů na základě věku, pohlav́ı, ćılové desti-

nace a aktivit
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Kapitola 2
Analýza a návrh

2.1 Současná řešeńı

2.1.1 PackPoint travel packing list

V aplikaci uživatel na začátku zadá lokalitu kam cestuje, datum odjezdu,
délku pobytu a typ cesty (dovolené nebo pracovńı cesta), zda se jedná o dovo-
lenou nebo pracovńı cestu. Následně vybere aktivity, které plánuje provádět
v ćılové destinaci. Na výběr je 15 aktivit. Pokud uživatel použije premium
verzi za 90 Kč, tak může zadat i vlastńı aktivitu. Na základě tohoto výběru
je uživateli vygenerován seznam doporučených věćı, které si s sebou má vźıt.
Uživatel postupně projde seznam a bud’ se rozhodne předmět vźıt s sebou
nebo pomoćı posunut́ı na stranu předmět ze seznamu odstrańı. V premium
verzi může uživatel přidat i nové věci. Uživatel může takto upravený seznam
sd́ılet pomoćı e-mailu, sociálńıch śıt́ı nebo cloudových úložǐst’.

Nevýhoda aplikace je, že uživatel muśı vždy seznam vytvořit. Daľśı nevýhoda
je absence jiných jazyk̊u než angličtiny. Mnoho funkcionalit je možno využ́ıt
až při koupi premium verze.

2.1.2 PacKing

Pro vytvořeńı seznamu v této aplikaci, uživatel na začátku zadá délku pobytu,
pohlav́ı, dopravńı prostředek, kterým bude cestovat, počaśı, které předpokládá
během pobytu, a nakonec vybere aktivity, jež bude během pobytu provádět.
Aplikace na základě těchto parametr̊u vygeneruje seznam věćı, které si uživatel
má sbalit s sebou. Jednotlivé věci jsou rozděleny do kategoríı, jako např́ıklad
oblečeńı, hygiena nebo dokumenty. Uživatel se následně rozhodne, zda si daný
předmět vźıt s sebou nebo nikoliv. Je možné editovat jednotlivé věci, měnit
jejich počet nebo změnit kategorii.
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2. Analýza a návrh

Nevýhodou je, že seznam neńı možné sd́ılet. Sd́ıleńı je možné pouze v
premium verzi. Dále aplikace generuje ohromné množstv́ı předmět̊u, kterým
muśı uživatel proj́ıt a rozhodnout se, zda si je sbalit či nikoliv. Toto procházeńı
zabere tolik času, že by dle mého názoru bylo rychleǰśı si seznam napsat ručně.
Uživatel si může v základńı verzi vytvořit jen jeden seznam.

2.1.3 Packing List Lite

V této aplikaci si uživatel může vytvořit seznamy, tak, jako by to dělat na
paṕı̌re. Je možné přidat kategorie. Do kategoríı se pak vkládaj́ı jednotlivé
položky. Takto vytvořené seznamy jsou uloženy v aplikaci.

Aplikace nijak nenapomáhá vytvářeńı seznamů. Vše si uživatel muśı na-
psat sám. Jednotlivé seznamy neńı možné sd́ılet. Z uvedených aplikaćı je tato
nejslabš́ı.

2.1.4 Shrnut́ı současných řešeńı

Budu se věnovat pouze prvńım dvou zmı́něným aplikaćım. V rámci komentář̊u
uživatel̊u je hlavńı nedostatek absence jiných jazyk̊u než angličtiny. Z mého
pohledu je také nedostatkem, že uživatel muśı seznam pro každou novou desti-
naci vytvářet. Popř́ıpadě i pro již navšt́ıvenou destinaci, ale s jinými aktivi-
tami. Jelikož se předměty, které si uživatelé berou na dovolenou, můžou lǐsit,
tak se v obou aplikaćıch generuje velké množstv́ı doporučených předmět̊u, a to
i s ohledem na rozlǐseńı na aktivity. I přes tyto nedostatky jsou tyto aplikace
jedny z nejlepš́ıch v této době. Z tohoto d̊uvodu se velmi hod́ı pro inspiraci
vytvářeńı nové aplikace.

2.2 Matematický model

2.2.1 Počet záznamů v databázi

Podle počtu jednotlivých kritéríı je možné přibližně určit, kolik seznamů by
mělo minimálně existovat, aby byly pokryty všechny možnosti. Z tohoto údaje
je pak možné odhadnout problémy, které by mohly nastat.

Kritéria můžeme rozepsat jako:

K1, K2, K3, K4....Kn, J1, J2, J − 3, ..., Jn

Pro každé kritérium Ki bude zvolená konkrétńı hodnota kritéria představována
podmnožinou nab́ızených hodnot, tedy ki ⊆ Ki. Pokud je znám celkový počet
možnost́ı |Ki| kritéria Ki, je celkový počet možných hodnot tohoto kritéria
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2.2. Matematický model

dán celkovým počtem podmnožin, tedy mohutnost́ı potenčńı množiny

2|Ki|

Pokud neuvažuji všechny podmnožiny, ale např́ıklad jen podmnožiny ob-
sahuj́ıćı 1...r možných hodnot, pak použiji vzorec

(|Ki|
1

)
+

(|Ki|
2

)
+

(|Ki|
3

)
+ ... +

(|Ki|
r

)
Druhá skupina kritéríı J1, J2, J3, ..., Jm představuje taková, kde z nab́ızené

množiny hodnot Ji mohu vždy zvolit pouze jedinou, mám tedy přesně |Ji|
možnost́ı. Tak celkový počet možných kombinaćı lze zapsat jako:

[
(|Ki|

1
)

+
(|Ki|

2
)

+
(|Ki|

3
)

+ ... +
(|Ki|

r

)
] ∗ |J1| ∗ |J2| ∗ |J3| ∗ ... ∗ |Jm|

T́ımto vzorce jsem schopen zjistit jak velký počet seznamů je potřeba k
obsáhnut́ı všech možných kombinaćı kritéríı.

Je nutné ovšem poč́ıtat s t́ım, že některé zadané seznamy budou mı́t stejná
kritéria a t́ım se zvýš́ı počet potřebných seznamů pro obsažeńı všech kritéríı.
Tento problém popisuje Cupon collector problem.

Cupon collector problem se zabývá otázkou, kolik je potřeba zakoupit
unikátńıch předmět̊u, abychom źıskali všechny. Př́ıkladem může být zaku-
pováńı sběratelských kartiček, které jsou prodávány v baĺıčkách po několika
kartách. Karty jsou v těchto baĺıčćıch náhodně umı́stěny. Může se stát, že při
zakoupeńı dvou baĺıčk̊u budou některé karty stejné. Řešeńım tohoto problému
mohou sběratelé určit, kolik takovýchto baĺıčk̊u budou muset koupit, aby
źıskali celou kolekci. Jak vyplývá z tohoto zdroje [1]

Dı́ky tomuto problému lze určit, kolik seznamů je skutečně potřeba pro
naplněńı všech kritéríı. Pomoćı počtu možných kombinaćı kritéríı a použit́ı
aproximačńıho vzorce pro výpočet tohoto problému, který je následuj́ıćı,

E[X] = y(ln(y) + Γ) + 1/2

,se tento počet potřebných seznamů dozv́ım.

Do tohoto vzorce za y dosad́ım vypočtené č́ıslo možných kombinaćı kritéríı.
Za Γ dosad́ım Euler-Mascherovu konstantu, která je rovna přibližně 0.577216.

Pro objasněńı jak je možné, že některé seznamy budou stejné z pohledu
matematiky, použiji Narozeninový paradox.

7



2. Analýza a návrh

Narozeninový paradox se zabývá otázkou, při jakém počtu osob v mı́stnosti
je pravděpodobnost pro náhodné dvě osoby, aby měli narozeniny ve stejný den.
Pokud např́ıklad osob v mı́stnosti je 23, tak pravděpodobnost, že tento jev na-
stane je rovna 50%. Tento paradox se využ́ıvá např́ıklad v bezpečnosti. [2]

K źıskáńı pravděpodobnosti shody je použit opačný numerický proces.
Nejprve vypočtu, jaká je pravděpodobnost, že všechny seznamy jsou odlǐsné.
Následně zbylá pravděpodobnost do 100%, je pravděpodobnost pro shodu ale-
spoň dvou seznamů. V této práci budu uvažovat jaká je pravděpodobnost, že
shoda je 50%.

Prvńı je nutné vypoč́ıtat počet možných dvojic seznamů. Pro tento výpočet
využiji následuj́ıćı vzorec.

z = s ∗ (s–1)

kde s je počet seznamů. Dále vypočtu pravděpodobnost, že jeden pár je
unikátńı. Za pomoci následuj́ıćıho vzorce

p(t) = c ∗ (c–1)

Promněná c zde označuje počet všech možných kritéríı. Šance, že všechny
seznamy budou unikátńı, je:

p(u) = p(t)z

P(u) je pravděpodobnost, že všechny páry budou unikátńı, jelikož se snaž́ım
zjistit počet nutných seznamů, pro určitou pravděpodobnost. P(u) se bude
rovna této pravděpodobnosti. Jak jsem dř́ıve zmı́nil tato pravděpodobnost se
bude rovnat 50%. Znám tedy p(u) a mohu si také spoč́ıtat p(t). Z posledńıho
vzorce spoč́ıtám z, z dosad́ım do prvńıho vzorce a vypočtu s. S pak označuje
mnou hledaný počet seznamů, který je potřeba pro 50% pravděpodobnost,
alespoň 2 stejných seznamů.

Tuto analýzu nyńı aplikuji na předpokládané počty kritéríı v aplikaci Ea-
sypacking

Na př́ıkladu aplikace EasyPacking se budu snažit ukázat, že d́ıky uve-
deným problémům nestač́ı pouze určit počet kombinaćı jednotlivých kritéríı.
Je také nutné uvažovat jak pravděpodobné je, že uživatelé zadaj́ı seznam se
stejnými kritérii. Pro jednoduchost nebudu uvažovat ve výpočtech, že některé
destinace nebo aktivity jsou v́ıce využ́ıvány.
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2.2. Matematický model

Můžu poč́ıtat, že na světě je přibližně 200 stát̊u. Dále pro utvořeńı představy
o počtu potřebných seznamů uvažujme 50 možných aktivit, které uživatelé
aplikace budou provozovat na svých cestách. Posledńımi dvěma kritérii je věk
a pohlav́ı. Pohlav́ı tvoř́ı dvě možnosti. Co se týče věku, aplikace vyhledává v
rozsahu +-5 let od uživatelem zadaného věku. Pokud budu uvažovat uživatele
v rozpět́ı věku 10 – 60 let. Tedy uživatele co již cestuj́ı a použ́ıvaj́ı chytrý
telefon. Mělo by postačit d́ıky intervalu +-5 let 6 záznamů, které budou rov-
noměrně rozmı́stěny v intervalu 10-60 let.

Z předešlé úvahy vycháźı následuj́ıćı počty jednotlivých kritéríı

• 50 aktivit

• 200 stát̊u

• 2 pohlav́ı

• 6 odlǐsných věkových kategoríı

Neńı pravděpodobné, že by uživatel zaškrtl všechny aktivity. Budu poč́ıtat
s t́ım, že rozumné č́ıslo pro maximálńı počet aktivit pro jednu cestu je 4. Takto
se dostaneme, pomoćı dosazeńı do dř́ıve zmiňovaného vzorce na

[
(50

1
)

+
(50

2
)

+
(50

3
)

+
(50

4
)
] ∗ 200 ∗ 2 ∗ 6 = 602820000

Dále se použiji Cupon collector problem pro zjǐstěńı počtu potřebných
seznamů, tak aby byly všechny kritéria obsáhnuta. Dosad́ım do předešlého
vzorce.

602820000 ∗ (ln(602820000) + 0.577216) + 1/2 = 1.2535247 ∗ 1010

Z předešlého výpočtu je vidět, že pro naplněńı všech kritéríı je potřeba
přibližně dvacetkrát v́ıce záznamů.

Jak je vidět z výsledku výpočtu, takovýto počet záznamů je skoro nemožné
uchovávat v databázi. Zároveň vyhledáváńı v takovém to objemu dat by bylo
opravdu pomalé. Je nutné omezit počet těch největš́ıch kriteríı. T́ım je jak
destinace, tak aktivity.

Ohledně destinaćı můžu poč́ıtat s t́ım, že některé destinace nejsou navštěvovány,
např́ıklad s ohledem na situaci v těchto zemı́ch. Dále ne v každé destinaci lze
provádět všech 50 aktivit. Ovšem ani tento předpoklad nesńıž́ı počet seznamů
dostatečně.
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2. Analýza a návrh

Můžu ovšem ř́ıci, že nějaké seznamy budou velice podobné popř́ıpadě do-
konce shodné. Př́ıkladem může být lyžováńı v Alpách nebo dovolená u moře v
jižńı Evropě. Je tedy zbytečné uchovávat takto shodné seznamy. Bylo by tedy
výhodné vytvořit ”slovńık”společných destinaćı a aktivit, kde je předpoklad,
že seznamy budou stejné. Na základě tohoto omezit počet podobných seznamů.

2.3 Analýza možnost́ı řešeńı

Pro realizaci aplikace je nutné zvolit typ databáze a jej́ı distribuci. Dále je
nutné realizovat serverovou část. U serverové části je zapotřeb́ı analyzovat
možná řešeńı a zvolit to nejvhodněǰśı. V rámci realizace aplikace jako takové
neńı mnoho možnost́ı, ale stále je zaj́ımavé zanalyzovat možnosti.

2.3.1 Databáze

Prvńı bych se zaměřil na řešeńı databáze části. Koncept aplikace je takový, že
většinu aplikace budou tvořit č́ıselńıky. Důvod pro toto řešeńı je minimalizovat
duplicitu a objem dat v databázi. Např́ıklad předměty se budou u mnoho
seznamů opakovat.

Na začátku je d̊uležité se rozhodnout mezi relačńımi a nerelačńımi da-
tabázemi. Většina dotaz̊u do databáze bude jednoduchých. I když se d́ıky
č́ıselńık̊um nebude jednat o velké množstv́ı záznamů, bude potřeba velice
rychlé dotazováńı. Rychlost dotazováńı je velice d̊uležitá, jelikož v dnešńı době
rozhoduje, zda aplikace bude úspěšná nebo nikoliv. Žádný uživatel nechce na
výsledky čekat dlouho.

Strukturovaná data se skládaj́ı z jasně definovaných datových typ̊u a d́ıky
jejich schématu se v nich snadno vyhledává. [3].

V aplikace je jasně dáno, jaká data budou u jednotlivých seznamů zadávána.
Typ těchto dat bude předem definovaný. Budou tedy vznikat strukturovaná
data. Mohu ř́ıci, že předešlé požadavky, které aplikace klade na databázi,
splňuj́ı relačńı databáze. Jak je popsáno v tomto zdroji [4] Pro rychlé nač́ıtáńı
z databáze je nutné použ́ıt indexy.

Důvod pro vytvořeńı index̊u na dané tabulce v databázi je zrychleńı pro-
hledáváńı tabulky a nalezńı záznamů, které hledáme. Cena za zrychleńı vy-
hledáváńı pomoćı index̊u je zpomaleńı vkládańı záznamů. Vkládáńı nových
záznamů do tabulky bez indexu je jednoduché. Databáze nalezne daľśı prázdný
prostor a na něj záznam vlož́ı. Pokud je záznam vkládán do indexované ta-
bulky, databáze vlož́ı nový záznam do tabulky, následně vlož́ı nový záznam
do každého indexu v tabulce. Vložeńı indexu muśı být na správné mı́sto [5].

Hlavńı funkćı aplikace je vyhledáváńı seznamů. Ohledně vkládáńı a mazáńı
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2.3. Analýza možnost́ı řešeńı

záznamů a s t́ım spojená práce s indexy neńı tak d̊uležitá. Důvodem ned̊uležitosti
vkládáńı je, že uživatel bude sṕı̌se vyhledávat seznamy v aplikaci, než je
ukládat.

Ohledně distribuce databáze, toto rozhodnut́ı nechám až po analýze ser-
verové části. Pro r̊uzné řešeńı serverové části mohou být r̊uzné distribuce
př́ıvětivěǰśı.

2.3.2 Backend

2.3.2.1 API

SOAP využ́ıvá formátu XML, zat́ım co REST může využ́ıvat menš́ı formáty.
Je nezávisĺı na platformě i jazyku, REST umı́ použ́ıvat pouze HTTP. U SOAP
je požadavek i odpověd’ zabalená do obálky, na druhou stranu REST pośılá
čistá data. SOAP se v́ıce hod́ı do enterprise systémů jako finance nebo tele-
komunikace. REST je nejužitečněǰśı, pokud se jedná o aplikace, které pouze
vyb́ıraj́ı data z databáze nebo data v databázi ukládaj́ı. V tomto př́ıstupu je
rychleǰśı než SOAP, kde jsou požadavky zabaleny. [6]

Aplikace bude sloužit pouze pro zobrazováńı dat z databáze, pro jejich
ukládáńı nebo editaci. Jelikož se jedná o přenos dat v mobilńım zař́ızeńı, je
lepš́ı použ́ıt REST s menš́ımi objemem dat, co se týče požadavk̊u a odpověd́ı.
Zároveň je jednodušš́ı parsováńı JSON struktury než XML. Aplikace bude
komunikovat pomoćı HTML, takže s t́ımto omezeńım neńı problém.

2.3.2.2 Framework

V dnešńı době jsou nejpouž́ıvaněǰśı Node.js a Ruby on Rails.
Ruby od Rails je framework využ́ıvaj́ıćı jazyk ruby. Ruby jako takové má

velkou podporu, co se týče testováńı. Testováńı je možné pomoćı knihoven
Minitest nebo pokročileǰśı knihovny Rspec. Nejen, že se d́ıky těmto modul̊um
jednodušeji ṕı̌śı testy, ale je zde možné jednoduše použ́ıt test driven deve-
lopment. V Ruby on Rails je dodržován princip jednoduchosti. Každý kód
je lehce čitelný, udržovatelný i testovatelný. Jelikož Ruby on Rails obsahuje
mnoho modul̊u, je možné je znovu využ́ıvat, a tak urychlit vývoj. Zároveň
komunita okolo Ruby on Rails je velká, d́ıky čemuž se stále objevuj́ı nové
moduly. [7]

Node.js je dnes na vzestupu. Hlavńı pod́ıl na tom má jeho rychlost. Mnoho
velkých společnost́ı v nedávné době přešlo z Ruby on Rails na Node.js. Node.js
má stejně jako Ruby on Rails mnoho baĺık̊u, které řeš́ı nejr̊uzněǰśı problémy
a vývojář je může jednoduše použ́ıt. Node.js je možné použ́ıt jak na straně
klienta, tak i serveru. [7]

I přes to, že Node.js je dnes preferovaněǰśı, rozhodl jsem se použ́ıt Ruby
on Rails. Jeden z d̊uvod̊u je, že bych si ho rád vyzkoušel a bĺıže pochopil. Dále
je velice rychlý, co se týká psańı kódu. Neposledńım d̊uvodem je jednoduché
testováńı pomoćı test driven development.

11



2. Analýza a návrh

2.3.2.3 Aplikace

Pro tuto práci jsem se rozhodoval mezi jazykem Java a Kotlin. Hlavńım
d̊uvodem byla podpora těchto jazyk̊u v IDE AndroidStudio. AndroidStudio,
jak už název napov́ıdá, je vytvořeno hlavně pro vývoj aplikaćı pro OS An-
droid. Proto zde najdeme nástroje, které s vývojem pro OS Android př́ımo
souvisej́ı. Jak už emulátor telefonu, který umožńı testováńı aplikace př́ımo v
IDE, tak i možnost vytvářeńı obrazovek pomoćı designu. V designu obrazovek
je možné vytvářet jednotlivé objekty na obrazovce pomoćı přetahováńı těchto
objekt̊u z menu. Emulátor jako takový je vcelku náročńı pro systém poč́ıtače
a bere velké množstv́ı paměti. Je tedy stále lepš́ı mı́t u sebe telefon, který se
s IDE propoj́ı, č́ımž se testováńı zrychĺı.

V dnešńı době IDE AndroidStudio již plňe podporuje jazyk Kotlin. Neńı
tomu ovšem dlouho co Kotlin nebyl úplně podporován a vývojáři se mohli se-
tkat s nějakými problémy. S t́ım také souviśı menš́ı počet řešeńı problému na
internetových fórech nebo bloćıch. Toto ovšem netvoř́ı tak velký problém. Je-
likož pokud vyv́ıj́ım v IDE AndroidStudio a vyberu, že budu použ́ıvat Kotlin,
tak pokud do tohoto souboru zkoṕıruji java kód, tak samo IDE mi nab́ıdne,
zda nechci kód převést do jazyku Kotlin. Zároveň, jelikož Kotlin je postaven
na jazyku Java, dokáže zpracovat i kód psaný v jazyku Java.

2.3.2.4 Zabezpečeńı

Je d̊uležité kontrolovat př́ıstup uživatel̊u na server a to at’ už ověřeńım, zda je
uživatel přihlášen a j́ım zaslaný požadavek na server má být zpracován, tak
ochrana proti útok̊um na databázi a to zejména útoky typu SQL Injection.

2.3.2.5 Autentikace

Pro ověřeńı, zda je uživatel přihlášen a j́ım zaslané požadavky se maj́ı zpra-
covat, jsem použil JSONWebToken.

JWTs carry information (called “claims”) via JSON, hence the name
JSON Web Tokens. JWT is a standard and has been implemented in almost
all popular programming languages. Hence, they can be easily used or exchan-
ged in systems implemented in diverse platforms. JWTs are comprised of plain
strings, so they can be easily exchanged in a URL or a HTTP header. They are
also self-contained and carry information such as payload and signatures.[8]

JsonWebToken je text, který se dá poslat v hlavičce HTML. Samotný to-
ken se pak skládá ze tř́ı část́ı hlavička, obsah a podpis. Hlavička obsahuje typ
tokenu, tady je to JWT a hashovaćı algoritmus, který byl použit. Obsah může
mı́t následuj́ıćı tři typy soukromý, veřejný a registrovaný. Posledńı část́ı je
podpis. Podpis je hash z hlavičky, obsahu a tajemstv́ı. Jelikož pouze server
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2.3. Analýza možnost́ı řešeńı

zná dané tajemstv́ı, neńı možné, aby s obsahem někdo manipuloval. [8]

Tuto možnost jsem zvolil kv̊uli jej́ı jednoduchosti použit́ı. Ale zároveň je
velice jednoduchá na implementaci v Ruby on Rails. Ovšem mnoho ostatńıch
jazyk̊u tuto metodu autentikace podporuje a ani tam neńı složité ji implemen-
tovat. Jako hashovaćı algoritmus jsem použil Bcrypt.

bcrypt was designed by Niels Provos and David Mazières based on the Blow-
fish cipher: b for Blowfish and crypt for the name of the hashing function used
by the UNIX password system.[9]

JSONWebToken pro aplikaci v této práci, kde obsah je id uživatele, pak
vypadá např́ıklad takto:

Hlavicka eyJhbGciOiJIUzI1NiJ9

Obsah eyJ1c2VyX2lkIjoxLCJleHAiOjE1NTQ3MzMwMDB9

Podpis VqJRuX7x6b9ExKkGNyLcSdD6zQaJ cy-Iz6tz2p3rRk

2.3.2.6 SQL Injection

SQL injection is a code injection technique that might destroy your database.
SQL injection is one of the most common web hacking techniques. SQL in-
jection is the placement of malicious code in SQL statements, via web page
input.[10]

Co se týče této práce, nejedná se o webovou stránku, ale o aplikaci. Ovšem
at’ už řeš́ıme webovou stránku, aplikaci nebo jakýkoliv frontend, který komu-
nikuje se serverem potažmo s databáźı. A to na základě uživatelského inputu.
Je nutné tento problém nepřehĺıžet, ale zamyslet se zda nemůže nastat.

Př́ıkladem může být:

”Select * FROM Users WHERE UserId =”

jako id na server přijde ”105;DROP TABLE Users”

Př́ıkaz je validńı a provede se. Ovšem neńı to to co bylo zamýšleno a
namı́sto vyhledáńı uživatele se celá tabulka vymaže, a to at’ už uživatel s id
105 existuje nebo ne.
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2. Analýza a návrh

Ohledně této práce problém může nastat pouze při přihlašováńı nebo re-
gistraci uživatele. Jelikož je to jediné mı́sto, kde uživatel zadává text, který je
následně kontrolován s databáźı nebo propsán do databáze.

Možné řešeńı je použ́ıvat SQL parametry. Kde pokud např́ıklad zjǐst’uji zda
uživatel s daným id existuje v databázi nepoužiji

”SELECT * FROM Users WHERE UserId = 1“

ale

”SELECT * FROM Users WHERE UserId = @0“

následně při prováděńı dotazu k němu přidám hodnoty, které jsem obdržel.
SQL pak kontroluje každý parametr a zajǐst’uje, jestli je správný pro daný
sloupec. Zároveň každý parametr použ́ıvá jako celek a ne jakou část dotazu,
která by se mohla provést.[10]

Jelikož v této práci použ́ıvám Ruby on Rails, tak tento problém řešit ne-
muśım. To z d̊uvodu, že Ruby on Rails samo vytvář́ı dotazy a každý dotaz
tvoř́ı s parametry. Zde je př́ıklad, jak vypadá dotaz, který Ruby on Rails vy-
generuje při hledáńı uživatele v databázi

”SELECT ”users”.* FROM ”users”WHERE ”users”.”email-$1 LIMIT $2
[[”email”, ”user@gmail.com”], [”LIMIT”, 1]]”
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Kapitola 3
Realizace

3.1 Databáze

Aby byla databáze dobře udržovatelná a jednoduše se s ńı pracovalo, je nutné
dodržet základńı principy návrhu databáze s dodržeńım normálńıch forem.
Normálńıch forem je celkem 6.

”Normálńı formy jsou pak pravidla, která by data v relaci měla splňovat. Čı́m
vyšš́ı normálńı forma, t́ım lepš́ı a jednodušš́ı by práce s daty, jejich vyb́ıráńım
a aktualizacemi měla být. Formy jdou postupně od nǐzš́ıch k vyšš́ım, kdy každá
vyšš́ı v sobě zahrnuje formy nǐzš́ı.“ [11]

Obrázek 3.1: Normálńı formy.

Z tohoto článku a z připojeného obrázku vyplývá, že správný návrh by měl
dodržovat všechny normálńı formy.
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3. Realizace

Ovšem v praxi se často použ́ıvá denormalizace. Denormalizece spoč́ıvá
v tom, že v rámci zrychleńı dotaz̊u se zanedbaj́ı některé normativńı formy.
Rozhodnut́ı ohledně deromlizace jsou složitá, jelikož je nutné zamyslet se, nad
dopadem zrychleńı výběru dat nad jejich vkládáńım. Zároveň je možné, že
dojde k redundanci dat.

Ale v př́ıkladu, který jsem použil v návrhu samotné databáze, se může
stát, že data nejsou závislá, na primárńım kĺıči a zároveň se opakuj́ı. Ovšem
pokud bychom tato data dali do samostatné tabulky, museli bychom zároveň
použ́ıt ciźı kĺıč pro navázáńı dat na danou tabulku. Následně použiji př́ıklad
týkaj́ıćı se databáze, která je součást́ı této diplomové práce.

Pokud chci ukládat překlady k jednotlivým záznamům, muśım u nich
uvádět, kterého jazyka se týkaj́ı. Jazyk dokáži definovat pomoćı tř́ı znak̊u.
Ovšem všechny záznamy v jednom jazyce budou mı́t stejné tyto tři znaky.
Nyńı je otázka, zda nevytvořit novou tabulku nebo č́ıselńık, který bude obsa-
hovat jednotlivé zkratky jazyk̊u a t́ım omezit redundanci dat. T́ımto zp̊usobem
bych dodržel normálńı formy pro databázi.

Pokud se na to pod́ıvám z hlediska rychlosti výběr̊u, vkládáńı a velikosti
uložených dat. Tak mohu diskutovat tyto zlepšeńı. Pro uložeńı ciźıho kĺıče,
který bude u každého záznamu budu použ́ıvat integer, který má velikost je 32
bit̊u. Pokud záznam o jazyce vlož́ım ke každému záznamu, jsou to tři ṕısmena
tedy varchar velikosti 3, a to je 24 bit̊u. T́ımto zp̊usobem nejen ušetř́ım mı́sto,
ale zároveň při výběrech ušetř́ım čas, jelikož nemuśım spojovat tabulky.

3.1.1 Tabulky

Jednotlivé tabulky databáze budou následuj́ıćı.

• Uživatel - User

• Seznamy - PackingList

• Předměty – Item

• Lokality předmět̊u - Locations

• Destinace - Destination

• Překlad aktivit - Translation Criterion

• Překlad předmět̊u – Translation Item

• Překlad lokalit – Translation Location

• Překlad destinaćı – Translation Destination

Atributy tabulky Uživatel

• Primárńı kĺıč – id – bigint
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3.1. Databáze

• Heslo – password – varchar

• e-mailová adresa – email – varchar

• rozpoznáńı mezi administrátorem a běžným uživatelem – role – varchar

Atributy tabulky seznam

• Primárńı kĺıč – id – bigint

• Uživatelské hodnoceńı – rating – integer

• Pohlav́ı – sex – varchar

• Věk – age – integer

Atributy tabulky destinace

• Primárńı kĺıč – id – bigint

Atributy tabulky předmět

• Primárńı kĺıč – id – bigint

Atributy tabulky lokality předmět̊u

• Primárńı kĺıč – id – bigint

Atributy tabulky aktivit

• Primárńı kĺıč – id – bigint

Atributy tabulky překlad aktivit

• Primárńı kĺıč – id – bigint

• Jazyk překladu – language- varchar

• Překlad – name - varchar

Atributy tabulky překlad předmět̊u

• Primárńı kĺıč – id – bigint

• Jazyk překladu – language- varchar

• Překlad – name - varchar

Atributy tabulky překlad lokalit

• Primárńı kĺıč – id – bigint

• Jazyk překladu – language- varchar
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• Překlad – name - varchar

Atributy tabulky překlad destinaćı

• Primárńı kĺıč – id – bigint

• Jazyk překladu – language- varchar

• Překlad – name - varchar

3.1.2 Relace

Propojeńı jednotlivých tabulek bude následuj́ıćı.

• Uživatel - seznam
Uživatel má své seznamy, které vytvořil. Uživatel může mı́t v́ıce se-
znamů, proto spojeńı Uživatele a seznamu bude relaćı n:1. Kv̊uli tomu
bude tabulka seznamů obsahovat ciźı kĺıč uživatele.

• Seznam / aktivity
Seznam je spojen s aktivitami. Každý seznam může mı́t v́ıce aktivit, ale
zároveň každá aktivita může být obsažena ve v́ıce seznamech. Z těchto
d̊uvod̊u bude mezi těmito tabulkami relace n:m. Toto spojeńı znamená
vytvořeńı relačńı tabulky List Criterion. Tato tabulka bude obsahovat
dva atributy. Prvńı bude ciźı kĺıč daného seznamu. Druhý atribut bude
ciźı kĺıč aktivity.

• Aktivita - překlad aktivity
Každá aktivita bude spojena se svými překlady do r̊uzných jazyk̊u.
Každá aktivita bude mı́t v́ıce překlad̊u. To znamená spojeńı 1:n. Proto
bude do tabulky překlad aktivity vložen ciźı kĺıč z tabulky aktivita.

• Seznam - destinace
Seznam je dále spojen s tabulkou destinace. Každý seznam má právě
jednu destinaci. To zař́ıd́ı relace 1:n. Pro takovéto spojeńı, bude nutné,
aby tabulka seznam obsahovala ciźı kĺıč tabulky destinace.

• Destinace - překlad destinace
Destinace má také sv̊uj překlad, stejně jako bylo u aktivity. Bude stejně
jako tam přidán ciźı kĺıč destinace do tabulky překlad destinace.

• Seznam - předmět
Každý seznam muśı obsahovat jednotlivé předměty, které si uživatel
bude brát s sebou. Je zřejmé, že v jednotlivých seznamech bude v́ıce
předmět̊u. Zároveň u jednotlivých seznamů se budou předměty opako-
vat. Situace je tedy stejná jako u relace tabulky seznam a aktivity. Z

18



3.1. Databáze

čehož plyne relace n:m. Vznikne nová tabulka list item obsahuj́ıćı ciźı
kĺıče jak z tabulky seznam, tak z tabulky předmět.

• Předmět - překlad předmětu
Předměty muśı být navázány na svoje překlady. Navázáńı bude reali-
zovat relace 1:n. Bude tedy opět přidán ciźı kĺıč z tabulky předmět do
tabulky překlad předmět̊u.

• Předmět - lokalita
Jak bylo v analýze zmı́něno, každý předmět má svou lokalizaci, kde se
nacháźı. Z tohoto d̊uvodu je nutná relace mezi předmětem a lokaćı. Na
jedné lokaci se může nacházet v́ıce předmět̊u. Proto se tato relace bude
typu 1:n. Bude tedy přidán ciźı kĺıč z tabulky lokace do tabulky předmět.

• Lokalita - překlad lokality
Posledńı z relaćı bude relace mezi lokalitami a překladem lokalit. Opět
jako u předchoźıch př́ıpad̊u se bude jednat o relaci 1:n. Což zař́ıd́ı přidáńı
ciźıho kĺıče z tabulky lokace do tabulky překlad lokace.
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3.1.3 Schéma

Obrázek 3.2: Schéma databáze.
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3.2 Diagramy

3.2.1 UseCase

Obrázek 3.3: Use case.

Jak bylo dř́ıve zmı́něno, uživatel bude moc provádět následuj́ıćı aktivity:

• Registrace

• Přihlášeńı

• Vytvořeńı nového seznamu

• Vyhledáváńı seznamů

• Přidáńı hodnoceńı k seznamu

• Zobrazeńı svých seznamů

• Editovat své seznamy

• Mazat své seznamy

• Zobrazit si své seznamy
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3.2.2 Popis jednotlivých aktivit

3.2.2.1 Registrace

Při otevřeńı aplikace se uživatel dostane na obrazovku přihlášeńı. Zde vyplńı
email. Dále zadá své heslo. Nakonec stiskne tlač́ıtko registrovat. Aplikace zkon-
troluje, zda je email ve správném tvaru, popř́ıpadě neobsahuje žádné speciálńı
znaky.

Aplikace pošle požadavek na server s uživatelovým emailem a heslem.
Server převede heslo na bcrypt hash. Následně ulož́ı uživatelské údaje do
databáze a vygeneruje JSONWebToken pro authorizaci uživatele na daľśı
požadavky. Tento token následně odešle zpět do aplikace. Následně je uživatel
přesměrován do aktivity menu.

Obrázek 3.4: Activity diagram registrace.

3.2.2.2 Přihlášeńı

Při otevřeńı aplikace se uživatel dostane na obrazovku přihlášeńı. Zde vy-
plńı email, kterým se dř́ıve registroval. Dále zadá své heslo. Nakonec stiskne
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tlač́ıtko přihlášeńı. Aplikace zkontroluje, zda je email ve správném tvaru,
popř́ıpadě neobsahuje žádné speciálńı znaky.

Aplikace pošle požadavek na server s uživatelem zadaným emailem a hes-
lem. Server převede heslo na bcrypt hash. Následně zkontroluje, zda v da-
tabázi existuje uživatel s danou emailovou adresou a heslem. Pokud takovýto
uživatel existuje, vygeneruje JSONWebToken pro authorizaci uživatele na
daľśı požadavky. Tento token následně odešle zpět do aplikace.

V př́ıpadě, že uživatel neexistuje, server odešle zpět zprávu o špatných
přihlašovaćıch údaj́ıch. Pokud byl uživatel ověřen, aplikace ho přesměruje do
aktivity menu. V opačném př́ıpadě se uživateli zobraźı upozorněńı, že zadal
špatné přihlašovaćı údaje.
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Obrázek 3.5: Activity diagram přihlášeńı.

3.2.2.3 Menu

V menu je seznam možných aktivit v aplikaci. Vyhledat seznam, vytvořit
seznam, zobrazit mé seznamy a zobrazit informace o aplikaci.

3.2.2.4 Vytvořeńı nového seznamu

Uživatel se přihláśı nebo registruje. Následně v aktivitě menu zvoĺı Vytvořit
nový.

Zobrazeńı aktivit Aplikace zašle požadavek na obdržeńı všech aktivit,
které může uživatel na své cestě uskutečnit. V rámci tohoto požadavku je
připojen JSONWebToken, který dř́ıve obdržel. Pokud daný JSONWebToken
na serveru existuje a je stále validńı, server vybere všechny aktivity z databáze
a zašle je zpět do aplikace. Pokud JSONWebToken neexistuje nebo neńı již
validńı, server zašle informaci o nepovedeném ověřeńı.
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Pokud aplikace obdržela seznam aktivit, přesměruje uživatele na zobra-
zeńı aktivit. V př́ıpadě, že se ověřeńı nezdařilo, je uživateli zobrazena zpráva
o chybě a následně je přesměrován na aktivitu přihlášeńı.

V seznamu aktivit uživatel vybere všechny aktivity spojené s jeho ces-
tou. Pak sv̊uj výběr odsouhlaśı stisknut́ım tlač́ıtka ok. Aplikace si zapamatuje
aktivity, které uživatel zvolil. Následně je přesměrován na zobrazeńı destinaćı.

Zobrazeńı destinaćı Aplikace zašle požadavek na server ohledně źıskáńı
všech destinaćı. Tento požadavek opět obsahuje JSONWebToken pro ověřeńı
uživatele. Pokud je JSONWebToken validńı, server vybere z databáze všechny
destinace a zašle je zpět do aplikace.

V opačném př́ıpadě zašle zprávu o chybném ověřeńı. Pokud ověřeńı proběhlo
v pořádku a aplikace obdržela seznam destinaćı, je uživatel přesměrován na
aktivitu zobrazeńı destinaćı. V př́ıpadě opačném se uživateli zobraźı zpráva o
neúspěšném ověřeńı a je přesměrován na aktivitu přihlášeńı.

V aktivitě zobrazeńı destinaćı si uživatel vybere jednu ze zobrazených
destinaćı, podle toho, kam cestuje. Sv̊uj výběr potvrd́ı stisknut́ım tlač́ıtka
Ok. Aplikace si jeho výběr přidá k zapamatovaným aktivitám. Následně je
uživatel přesměrován na aktivitu zadáńı doplňuj́ıćıch informaćı.

Doplňuj́ıćı informace Při zadáváńı doplňuj́ıćıch informaćı uživatel vypň́ı
sv̊uj aktuálńı věk a vybere zda je muž nebo žena. Po vyplněńı těchto informaćı
uživatel stiskne tlač́ıtko Ok. Aplikace si zadané údaje přidá k již zapamato-
vaným aktivitám a destinaci. Uživatel je přesměrován na zobrazeńı mı́stnost́ı.

Zobrazeńı mı́stnost́ı Aplikace se dotáže na server pro źıskáńı všech mı́stnost́ı.
Požadavek opět obsahuje JSONWebToken. Pokud je JSONWebToken validńı,
server vybere všechny mı́stnosti z databáze a zašle je zpět do aplikace. V
opačném př́ıpadě zašle zprávu o chybném JSONWebTokenu.

V př́ıpadě, že ověřeńı bylo úspěšné a aplikace źıskala seznam mı́stnost́ı, je
uživatel přesměrován na aktivitu zobrazeńı mı́stnost́ı. Pokud ověřeńı úspěšné
nebylo, je uživateli zobrazena chybová zpráva o neúspěšném ověřeńı a je
uživatel přesměrován na aktivitu přihlášeńı.

Zobrazeńı předmět̊u Při zobrazeńı mı́stnost́ı uživatel projde jednotlivé
mı́stnosti. Po kliknut́ı na danou mı́stnost se aplikace dotáže na server pro
źıskáńı všech předmět̊u, které jsou s danou mı́stnost́ı svázány. Opět je spolu
s požadavkem zaslán JSONWebToken pro ověřeńı. Pokud je JSONWebTo-
ken správný, server vybere z databáze všechny předměty svázané s danou
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mı́stnost́ı a odešle je zpět do aplikace. V opačném př́ıpadě je zpět odeslána
chybová zpráva.

V př́ıpadě úspěšného ověřeńı je uživatel přesměrován na aktivitu vkládáńı
předmět̊u. V opačném př́ıpadě se uživateli zobraźı chybové upozorněńı a je
přesměrován na aktivitu přihlášeńı.

U zobrazeńı předmět̊u jsou uživateli zobrazeny všechny předměty z dané
mı́stnosti spolu s č́ıslem označuj́ıćım počet daných předmět̊u potřebných pro
cestu. Pokud uživatel předmět nepotřebuje, nic nevyplňuje a ponechá výchoźı
hodnotu 0. Pokud uživatel tuto mı́stnost již navšt́ıvil, aplikace si dř́ıve vy-
plněné údaje pamatuje a při nač́ıtáńı předmět̊u změńı výchoźı hodnotu počtu
na j́ım již vyplněnou.

Vyplněńı celého seznamu Uživatel projde všechny mı́stnosti a postupně
si přidá do seznamu všechny předměty potřebné pro cestu. Když je uživatel
spokojen se všemi j́ım přidanými předměty, stiskne tlač́ıtko Save list.

Následně pak aplikace zašle požadavek na źıskáńı id uživatele. Ten se na
serveru dekóduje z jeho JSONWebTokenu a zašle se zpět do aplikace. Poté
aplikace zašle požadavek na vytvořeńı seznamu včetně id uživatele, pohlav́ım
a věku uživatele, id destinace a JSONWebTokenu. Na serveru se vytvoř́ı daný
seznam a do aplikace je zasláno id takto vytvořeného seznamu.

Daľśım krokem je přidáńı všech aktivit k seznamu. Zde aplikace zašle na
server požadavek pro přidáńı aktivit s id seznamu, id všech zvolených aktivit
a JSONWebTokenu. Server podle id seznamu přidá všechny obdržené aktivity.

Nakonec pak aplikace pošle požadavek na přidáńı všech předmět̊u s id
seznamu, id všech předmět̊u a JSONWebTokenem. Server opět pomoćı id se-
znamu přidá jednotlivé předměty.

Při každém požadavku se opět ověřuje JSONWebToken stejně, jak tomu
bylo u předchoźıch požadavk̊u. Pokud neńı platný je uživatel přesměrován na
aktivitu přihlášeńı.

Po úspěšném uložeńı všech část́ı seznamu je uživatel přesměrován na zob-
razeńı j́ım vytvořeného seznamu.
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Obrázek 3.6: Activity diagram Vytvořeńı nového seznamu.
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3.2.2.5 Vyhledáváńı

Vyhledáváńı již existuj́ıćıho seznamu je velice podobné vytvářeńı nového se-
znamu. Uživatel se přihláśı nebo registruje. Následně zvoĺı v menu Vyhledat.
Poté, stejně jako při vytvářeńı, zadá aktivity spojené s cestou a ćılovou desti-
naci. Dále vyplńı doplňuj́ıćı informace.

Zobrazeńı seznamů Aplikace následně zašle požadavek na źıskáńı seznamů
dle zadaných informaćı. Server z databáze vybere všechny seznamy splňuj́ıćı
kritéria. Akorát věk si server uprav́ı na interval zadaný věk +-5 let. Takto
nalezené seznamy seřad́ı podle jejich hodnoceńı a odešle je zpět.

Opět server kontroluje, zda má uživatel platný JSONWebToken. Pokud
tomu tak neńı je s chybou přesměrován na přihlášeńı. V opačném př́ıpadě se
mu zobraźı nalezené seznamy.

Uživatel si zvoĺı jeden z uvedených seznamů. Stejně jako při vytvářeńı je
přesměrován na seznam mı́stnost́ı, pod kterými nalezne předměty. Které se
tam nacházej́ı. Rozd́ıl oproti aktivitě vytvářeńı je v tom, že se při rozkliknut́ı
zobraźı pouze předměty, jenž jsou v seznamu přidané a ne všechny předměty,
které se v mı́stnosti nacházej́ı. Daľśı rozd́ıl je, že předměty nelze editovat,
ale pouze označit jako již sbalené. Aplikace si opět pamatuje, jaké předměty
uživatel již označil jako sbalené a při opětovném navšt́ıveńı mı́stnosti se mu
dané předměty označ́ı.
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Obrázek 3.7: Activity diagram Vytvořeńı nového seznamu.
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3.2.2.6 Přidáńı hodnoceńı

Po dokončeńı sbaleńı všech předmět̊u v aktivitě vyhledáváńı. Je uživatel dotázán
na zvoleńı hodnoceńı daného seznamu. Uživatel vybere hodnoceńı od 1 do 5
a odsouhlaśı ho. Aplikace pak následně zašle požadavek na přidáńı hodno-
ceńı. Server přidá hodnoceńı k danému seznamu a odešle odpověd’ o úspěchu.
Následně je uživatel přesměrován do menu.

Obrázek 3.8: Activity diagram Přidáńı hodnoceńı.

3.2.2.7 Správa vlastńıch seznamů

Seznamy jsou uložené s návaznost́ı na uživatele, který je vytvořil. T́ım pádem
má vlastńık možnost své seznamy spravovat.

3.2.2.8 Zobrazeńı vlastńıch seznamů

Pokud uživatel po přihlášeńı zvoĺı v menu tlač́ıtko Mé, aplikace odešle požadavek
na server k źıskáńı všech seznamů, které kdy daný uživatel vytvořil. Server
vyhledá v databázi seznamy, které tomuto vyhovuj́ı, a odešle je zpět do apli-
kace. Opět zde prob́ıhá kontrola JSONWebTokenu. Pokud je úspěšná, jsou
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uživateli zobrazeny všechny jeho seznamy. V opačném př́ıpadě je odkázán na
přihlášeńı.

Obrázek 3.9: Activity diagram zobrazeńı vlastńıch seznamů.

3.2.2.9 Smazáńı

Po přihlášeńı, zvoleńı zobrazeńı svých seznamů, vybráńı některého ze seznamů
a kliknut́ı smazáńı v menu. Je odeslán požadavek na server pro smazáńı daného
seznamu. Server daný seznam smaže a odešle odpověd’ o úspěchu. Prob́ıhá zde
kontrola JSONWebTokenu. Při neúspěchu je uživatel odkázán na přihlášeńı.
Po úspěšném smazáńı aplikace přesměruje uživatele zpět do aktivity svých
seznamů.
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Obrázek 3.10: Activity diagram smazáńı.

3.2.2.10 Editace

Uživatel se přihláśı, nechá si zobrazit své seznamy, zvoĺı seznam, který chce
editovat, a klikne editovat. Následně je aplikaćı přesměrován do aktivity zob-
razeńı mı́stnost́ı se stejnou funkcionalitou, jako při vytvářeńı nového seznamu.
Ovšem rovnou si aplikace od serveru vyžádá již přidané předměty, takže po
navšt́ıveńı mı́stnosti nalezne uživatel u již přidaných předmět̊u jejich počet a
nikoliv 0. Postupně zedituje všechny předměty, které si přeje. Nakonec změny
odsouhlaśı kliknut́ım uložit seznam. Jako při vytvářeńı je poté přesměrován
na zobrazeńı daného seznamu. Opět zde prob́ıhá kontrola pomoćı JSONWeb-
Tokenu.
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Obrázek 3.11: Activity diagram editace.
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3.2.2.11 Zobrazeńı

Je možné pro uživatele si pouze zobrazit některý ze svých seznamů. Zejména,
aby nemusel procházet celou aktivitou vyhledat, ale mohl rovnou použ́ıt sv̊uj
seznam. Pokud tedy namı́sto smazáńı či editace uživatel zvoĺı zobrazit. Do-
stane se do aktivity zobrazeńı mı́stnost́ı, která je shodná s aktivitou zobrazeńı
mı́stnost́ı při vyhledáváńı a následném zobrazeńı předmět̊u, kde uživatel za-
klikává již sbalené předměty. Opět v jednotlivých kroćıch prob́ıhá kontrola
JSONWebTokenu.
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Obrázek 3.12: Activity diagram zobrazeńı.
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3. Realizace

3.3 MockUps

Každá obrazovka obsahuje záhlav́ı. Záhlav́ı obsahuje název aplikace. Jak bude
vidět později kromě obrazovky pro přihlášeńı/registrace obsahuje nav́ıc ještě
tlač́ıtko menu. Toto tlač́ıtko odkazuje na obrazovku menu. Tlač́ıtko tam je
proto, aby se uživatel mohl z jakékoliv aktivity dostat zpět na obrazovku
menu a t́ım započ́ıt jinou aktivitu.

3.3.1 Přihlášeńı

Obrazovka přihlášeńı obsahuje logo aplikace. Pod t́ımto logem je umı́stěno
pole pro zadáńı emailu uživatele a následuje pole pro zadáńı hesla. Pak jsou
zde vidět dvě tlač́ıtka, a to Přihlásit nebo Registrovat. Jejich zobrazeńı záviśı
na tom, zda je uživatel již registrován nebo ne.

Obrázek 3.13: Mockup přihlášeńı.

3.3.2 Menu

Menu je hlavńım rozcestńıkem aplikace. Zde se uživatel rozhoduje za jakým
účelem do aplikace přǐsel. Pro jasnost aktivity je tu nadpis Menu. Dále se menu
skládá ze čtyř tlač́ıtek. Prvńı je Vytvořit nový seznam. Následuje Vyhledat
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seznam. V neposledńı řadě zde uživatel najde Moje seznamy. V př́ıpadě, že by
se uživatel chtěl dozvědět něco o aplikaci tak je zde tlač́ıtko O aplikaci.

Obrázek 3.14: Mockup menu.

3.3.3 Aktivity

Zde se uživatel rozhoduje, jaké činnosti bude v rámci své cesty podnikat. Ilu-
strativně je zde zobrazeno 16 činnost́ı. Pole s činnostmi bude možné posouvat.
To hlavně proto, že činnost́ı bude pravděpodobně v́ıce než se na obrazovku
vejde. Každá činnost je opatřena zaškrtávaćım polem s popiskem činnosti.
Nakonec tato obrazovka obsahuje tlač́ıtko Ok pro potvrzeńı výběru.
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Obrázek 3.15: Mockup aktivity.

3.3.4 Destinace

Zde uživatel zadá do jaké destinace bude cestovat. Tato obrazovka se po-
dobá obrazovce Aktivity. Rozd́ıl je v tom, že namı́sto zaškrtávaćıch poĺı, může
uživatel zvolit pouze jednu destinaci. Opět bude pole s destinacemi posouvaćı,
jelikož nyńı je ve světě okolo 200 zemı́.
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Obrázek 3.16: Mockup destinace.

3.3.5 Doplňuj́ıćı informace

Pro přesněǰśı vyhledáváńı je nutné, aby uživatel zadal sv̊uj věk a pohlav́ı.
Proto na této obrazovce je jak pole pro vyplněńı věku, jenž je omezené pouze
na č́ıselný vstup, tak dva přeṕınače a to bud’ muž nebo žena. Opět je zde
tlač́ıtko pro potvrzeńı výběru.
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Obrázek 3.17: Mockup doplňuj́ıćı informace.

3.3.6 Mı́stnosti nový seznam

Zde již uživatel nalezne jednotlivé mı́stnosti, pod kterými se ukrývaj́ı jednot-
livé předměty. Jsou zde tedy mı́stnosti v podobě tlač́ıtka ve dvou sloupćıch.
A následně tlač́ıtko pro uložeńı seznamu.
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Obrázek 3.18: Mockup Mı́stnosti nový seznam.

3.3.7 Předměty nový seznam

V této obrazovce uživatel přidává do seznamu věci z určité mı́stnosti, které si
bude brát s sebou. Je zde vidět seznam všech věćı, které si uživatel může sbalit.
Vedle každého předmětu je pole pro zadáńı počtu jednotlivých předmět̊u. Toto
pole bude na začátku inicializované na 0. Nakonec je zde potvrzovaćı tlač́ıtko.
Opět je pole s předměty posuvné.
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Obrázek 3.19: Mockup předměty nový seznam.

3.3.8 Mı́stnosti zobrazit

Tato obrazovka je stejná, jako obrazovka mı́stnosti pro vytvořeńı seznamu, až
na ten rozd́ıl, že zde nenajdeme tlač́ıtko pro uložeńı seznamu.
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Obrázek 3.20: Mockup mı́stnosti zobrazit.

3.3.9 Zobrazeńı vlastńıch seznamů

Zde se uživateli zobraźı jeho vlastńı seznamy. Jedná se o tlač́ıtka pod sebou,
které jsou označena názvem destinace, pro ńıž je seznam vytvořen.
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Obrázek 3.21: Mockup zobrazeńı vlastńıch seznamů.

3.3.10 Menu seznamy

Na této obrazovce si uživatel vyb́ırá, co chce se svým vybraným seznamem
dělat. Jedná se o tři tlač́ıtka a to zobrazit seznam, upravit seznam nebo smazat
seznam.
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Obrázek 3.22: Mockup menu seznamy.

3.3.11 O aplikaci

Zde uživatel nalezne informace o aplikaci
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Obrázek 3.23: Mockup zobrazeńı vlastńıch seznamů.

3.3.12 Vyhledáváńı seznamů

Při vyhledáváńı seznamů se uživateli zobraźı seznam seznamů, které splňuj́ı
j́ım zadaná kritéria. Jednotlivé seznamy jsou seřazeny podle hodnoceńı
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Obrázek 3.24: Mockup vyhledáváńı seznamů.

3.4 Testováńı

Pro testováńı bylo nutné použ́ıt server, abych mohl aplikaci testovat na mo-
bilńım telefonu a ne na emulátoru v Android studiu. Který jak jsem již dř́ıve
popisoval je pomalý a náročný na výkon. Z tohoto d̊uvodu jsem použil server
Heroku.

Heroku focuses relentlessly on apps and the developer experience around
apps. Heroku lets companies of all sizes embrace the value of apps, not the
distraction of hardware, nor the distraction of servers - virtual or otherwise.
[12]

Heroku je tedy cloudové řešeńı pro vývoj i produkci aplikačńıch server̊u.
Podporovány jsou tyto jazyky

• Node

• Ruby/ Ruby on Rails

• Java

• PHP
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• Python

• Go

• Scala

• Closure

Pro tuto práci jsem využil podporu Ruby on Rails spolu s podporou da-
tabaze PostgreSQL. Při použ́ıváńı Heroku stač́ı pouze nahrát aplikačńı server
na Heroku git. Server se následně přelož́ı a spust́ı. Pomoćı jednoho př́ıkazu
pak lze vytvořit databázi. Pokud aplikačńı server obsahuje i data pro vložeńı
do databáze, tak pomoćı daľśıho př́ıkazu heroku nahraje všechny tyto data do
databáze.

Jelikož i tak toto nahráńı nějakou dobu trvá, použ́ıval jsem zároveň pro-
gram Insomnia. Jedná se REST api clienta. T́ımto programem jsem testo-
val aplikačńı server pro jednotlivé dotazy, před implementováńım funkcionalit
využ́ıvaj́ıćı tyto metody do aplikace.

3.4.1 Testováńı aplikačńıho serveru

Pro tetováńı aplikačńıho serveru jsem využil následuj́ıćı RubyGems. Zároveň
jsem použil test driven development. Před implementaćı nové funkcionality
jsem prvńı napsal testy, jak by se měla daná funkcionalita chovat a pak po-
stupně funkcionalitu implementoval, aby splňovala všechny dané testy.

• Rspec

• FactoryGirl

• Faker

Rspec je testovaćı framework. Jedná se o testováńı chováńı aplikace. Ne-
zaměřuje se tedy na to, jak aplikace funguje, ale na to jak se má chovat.

Na tomto př́ıkladě je vidět použit́ı FactoryGirl a Faker. FactoryGirl defi-
nuje jak se má daný objekt vytvořit. Máme zde objekt translation criterion.
Prvńı zde je definován jazyk, jenž je pro všechny následně vytvořené instance
nastaven na angličtinu. Následně je zde název kritéria. Zde je použit Faker.
Aby byl každý vytvořený objekt odlǐsný je zde nastaveno vytvořeńı náhodného
slova pomoćı Faker. Posledńım parametrem je id kritéria, to je pro testovaćı
účely nastaveno na nil.

FactoryGirl.define do
factory :translation criterion do
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language { ’en’ }
name { Faker::Lorem.word }
criterion id nil

end
end

Po takto nadefinované FactoryGirl můžeme generovat jednoduše kolik chceme
objekt̊u translation criterion pomoćı zavoláńı funkce create nebo create list
pokud chceme objekt̊u vygenerovat v́ıce v kterémkoli testovaćım souboru.

3.4.1.1 Testováńı jednotlivých část́ı aplikačńıho serveru

Test Databáze V testu databáze jsem testoval jestli každá tabulka zde mo-
del obsahuje všechny atributy a vazby na ostatńı tabulky.

RSpec.describe PackingList, type: :model do
it { should belong to(:user) }
it { should have many(:list item).dependent(:destroy) }
it { should have many(:list criterion).dependent(:destroy) }
it { should belong to(:destination) }
it { should validate presence of(:rating) }
it { should validate presence of(:age) }
it { should validate presence of(:sex) }

end

V př́ıkladu testováńı modelu PackingList je vidět testováńı, zda Packing-
List má ciźı kĺıč pro model User a Destination. Jestli je PackingList navázán
na tabulky list item a list criterion a zda při smazáńı PackingListu se zároveň
smažou i záznamy v těchto tabulkách navazuj́ıćı na daný PackingList. Nakonec
je testováno, zda PackingList obsahuje hodnoceńı, věk a pohlav́ı.

Test směřováńı U testu směrováńı jsem testoval, zda jednotlivé cesty, které
se budou volat z aplikace, odkazuj́ı na správné funkce.

RSpec.describe UsersController, type: :routing do
describe ’routing’ do

it ’routes to #create’ do
expect(post: ’/signup’).to route to(’users#create’)

end

it ’routes to #login’ do
expect(post: ’/auth/login’).to route to(’authentication#authenticate’)
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end
end

end

Zde je vidět testováńı směrováńı pro tř́ıdu User. Najdeme zde dva testy.
Prvńı test je pro vytvořeńı uživatele. Testuje se, jestli požadavek post na /sig-
nup směřuje do funkce create v tř́ıdě User. Druhý test pro přihlášeńı uživatele
ověřuje, zda post požadavek na /auth/login odkazuje na metodu authenticate
ve tř́ıdě Authentication.

Test zaśıláńı požadavk̊u Nakonec jsem tetoval jednotlivé požadavky na
funkcionality. To jak se správnými, tak špatnými požadavky a jejich návratové
hodnoty.

describe ’POST /signup’ do
context ’when valid request’ do

before do
post ’/signup’, params: valid attributes.to json, headers: headers

end
it ’creates a new user’ do

expect(response).to have http status(200)
end
it ’returns success message’ do

expect(json[’message’]).to match(/Account created successfully/)
end
it ’returns an authentication token’ do

expect(json[’auth token’]).not to be nil
end

end
context ’when invalid request’ do

before post ’/signup’, params: , headers: headers

it ’does not create a new user’ do
expect(response).to have http status(422)

end
it ’returns failure message’ do

expect(json[’message’])
.to match(’Validation failed: Password cant́ be blank, ’

’Username cant́ be blank
’Email cant́ be blank, Role cant́ be blank’)

end
end
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end

V př́ıkladu testováńı metody registrace uživatele je vidět následuj́ıćı. V
prvńı polovině je testováno chováńı funkcionality při zasláńı správných dat.
Kontroluje se, zda je navrácen kód 200. Jestli je návratová zpráva Account cre-
ated successfully a zároveň obsahuje JSONWebToken. V druhé části můžeme
vidět, test zasláńı špatných dat v požadavku. Kontroluje se, zda návratový
kód jestli je roven 422 a zda obsahuje zprávu o špatných údaj́ıch.

3.4.2 Testovaćı scénáře aplikace

3.4.2.1 Vytvořeńı seznamu

V tomto scénáři bude otestováno zda správně funguje vytvořeńı nového se-
znamu.

1. Tester se přihláśı pomoćı emailové adresy user@gmail.com a hesla 12345.

2. Z menu vyberte možnost create new.

3. V obrazovce actions vyberte j́ım zvolené aktivity. Jeho výběr odsouhlaśı
stisknut́ım tlač́ıtka ok.

4. V destinations vybere některou z uvedených destinaćı. Následně stiskne
tlač́ıtko ok.

5. V aktivitě additional informations vybere pole označené ”Enter your
age“ a vyplň́ı jeho věk. Po té zvoĺı zda je muž či žena. Opět zadané
informace odsouhlaśı kliknut́ım ok.

6. Následně v locations vybere zmáčknut́ım některou mı́stnost.

7. Ve zvolené mı́stnosti přeṕı̌se u některých předmět̊u p̊uvodńı hodnotu 0
na jiné č́ıslo. Následně odsouhlaśı stisknut́ım ok.

8. V navrácené obrazovce locations zvoltý opět mı́stnost z kroku 6 a zkon-
troluje, zda j́ım zadaná č́ısla u předmět̊u jsou stále vyplněna.

9. Opakuje kroky 6-8 pro všechny zobrazené mı́stnosti. Následně stiskne
tlač́ıtko save list

10. Po uložeńı seznamu a přesměrováńı na novou obrazovku locations, po-
stupně projde jednotlivé mı́stnosti a zkontroluje, zda obsahuj́ı j́ım přidané
předměty spolu s množstv́ım.
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3.4.3 Vyhledáváńı seznamu

Tento testovaćı scénář slouž́ı k ověřeńı správného chováńı aplikace při vy-
hledáváńı seznamů.

1. Tester se přihlaśı pomoćı emailové adresy user@gmail.com a hesla 12345.

2. Z menu vybere možnost search.

3. V actions vybere stejné aktivity jako vyplnil ve scénáři vytvořeńı se-
znamu. Odsouhlaśı výběr tlač́ıtkem ok.

4. V destinations vybere stejné aktivity jako vyplnil ve scénáři vytvořeńı
seznamu. Následně stiskněte ok.

5. Na obrazovce additional informations vyplň́ı věk a pohlav́ı jako vyplnil
ve scénáři vytvořeńı seznamu. Pokračuje stisknut́ım tlač́ıtka ok.

6. V aktivitě packing lists stiskne tlač́ıtko s názvem packing list: 1 rating
5. Toto je j́ım vytvořený seznam ze scénáře vytvořeńı nového seznamu.
Stiskne toto tlač́ıtko.

7. Na obrazovce locations postupně projde jednotlivé mı́stnosti pomoćı
stisknut́ım jejich názvu.

8. V jednotlivých mı́stnostech zkontroluje, zda obsahuje všechny předměty
spolu s jejich počtem, které byly v jeho vytvořeném seznamu.

3.4.3.1 Zobrazeńı seznamu pomoćı navigace přes moje seznamy

Pomoćı tohoto testovaćıho scénáře ověř́ı tester, zda vše funguje při zobrazováńı
uživatelovo seznamu pomoćı navigace přes uživatelovo seznamy.

1. Tester se přihlaśı pomoćı emailové adresy user@gmail.com a hesla 12345.

2. Z menu vybere možnost mine.

3. Na následuj́ıćı obrazovce packing lists nalezne seznam, který dř́ıve vy-
tvořil. Vybere tento seznam pomoćı kliknut́ı na něj.

4. V packing list menu vybere tlač́ıtko view packing list.

5. Následně v locations projde, jako v minulém scénáři vyhledáńı seznamu,
jednotlivé seznamy a zkontroluje, zda obsahuj́ı všechny j́ım přidané předměty
spolu s jejich počtem
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3.4.3.2 Editace seznamu pomoćı navigace přes moje seznamy

V tomto scénáři tester ověř́ı, zda se aplikace chová správně při editaci uživatelských
seznamů.

1. Tester se přihlaśı pomoćı emailové adresy user@gmail.com a hesla 12345.

2. Z menu vybere možnost mine.

3. Na následuj́ıćı obrazovce packing lists nalezne seznam, který dř́ıve vy-
tvořili. Vybere tento seznam pomoćı kliknut́ı na něj.

4. V packing list menu vybere tlač́ıtko edit packing list.

5. V locations zvolt́ı některou mı́stnost pomoćı kliknut́ı na jej́ı název.

6. Následně ve zvolené mı́stnosti odebere některý předmět přepsáńım jeho
množstv́ı na 0, přidá předmět upraveńım jeho počtu z 0 na jiné č́ıslo a
uprav́ı množstv́ı některého předmětu. Potvrd’́ı úpravy stisknut́ım ok.

7. V navrácené aktivitě locations ulož́ı úpravy stiskem tlač́ıtka save list.

8. Na nové obrazovce locations navštiv́ı mı́stnost, ve které upravil předměty.
Stisknut́ım jej́ıho názvu

9. V mı́stnosti zkontroluje, zda všechny předměty které jste upravili v bodě
6 jsou správně zobrazeny.

3.4.3.3 Smazáńı seznamu pomoćı navigace přes moje seznamy

Tento testovaćı scénář ověřuje zda smazáńı uživatelovo seznamu proběhne v
pořádku.

1. Tester se přihlaśıpomoćı emailové adresy user@gmail.com a hesla 12345.

2. Z menu vybere možnost mine.

3. Na následuj́ıćı obrazovce packing lists nalezne seznam, který dř́ıve vy-
tvořil. Vyberte tento seznam pomoćı kliknut́ı na něj.

4. V packing list menu vybere tlač́ıtko delete packing list.

5. Zkontroluje zda v navrácené aktivitě packing lists se nezobrazuje žádný
seznam.
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3.4.4 Testováńı chybových zpráv

Dále jsem testoval chybové stavy aplikace, zda jsou správně ošetřeny. Chybové
stavy a jejich ošetřeńı jsou následuj́ıćı

• Přihlášeńı nesprávnými údaji jak email tak heslo. Měla by se zobrazit
zpráva invalid credentials. Z̊ustáńı na přihlašovaćı stránce.

• Registrace již registrivané emailové adresy. Kontrola zobrazeńı zprávy
This email is already in use. Z̊ustáńı na přihlašovaćı stránce.

• Registrace uživatele pomoćı email adresy ve špatném formátu. Zobrazeńı
zprávy This email address is not in valid format.

• Vyhledáńı seznamu pomoćı kritéríı, kterým žádný seznam neodpov́ıdá.
Na obrazovce packing lists po zadáńı kriteríı by se měla zobrazit zpráva
There are no packing lists that meets your criteria.

• Zobrazeńı uživatelových seznamů pokud ještě žádné nevytvořil. Na ob-
razovce packing lists by se měla zobrazit chybová zpráva you do not have
any packing lists yet

• Voláńı jednotlivých funkcionalit serveru bez validńıho JSONWebTokenu.
Zobrazeńı chybové zprávy Your are not loged in or your login has expi-
red. Přesměrováńı na aktivitu login.
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Závěr

Výsledkem této diplomové práce je funkčńı aplikace EasyPacking spolu s
aplikačńım serverem a databáźı. Jednotlivé části byly řádně otestovány.

Zhodnotil jsem v práci matematické modely a problémy spojené s vývojem
takovéto databáze. Př́ıkladem je Narozeninový paradox nebo Problém pr̊uvodč́ıho.
V této části je vidět, že i v takto jednoduché aplikaci se lze setkat s problémy,
které ji mohou omezovat.

Dále jsem uvažoval nad problémy se zabezpečeńım aplikace, zejména nad
problémy SQL Injection a autentifikace. SQL Injection nakonec nebylo nutné
řešit. Autentifikaci jsem vyřešil za pomoci JSONWebTokenu.

Pro samotnou realizaci jsem použil Ruby on Rails spolu s test driven de-
velopmentem. Pro databázi jsem použil PostgreSQL. Aplikaci jsem vyvinul v
jazyce Kotlin. Komunikace aplikačńıho serveru s aplikaćı prob́ıhá za pomoci
JSON struktur.

Během práce jsem se seznámil s vývojem aplikaćı pro OS Android v jazyce
Kotlin.

Aplikaci lze dále upravovat a zlepšovat. Lze např́ıklad přidat možnost
volby typu cestováńı, zda uživatel bude cestovat autem nebo letadlem. Dnes
se také řeš́ı u typu cestováńı, zda se jedná např́ıklad o Light packing, tedy
cestováńı s minimem věćı. Dále je možnost přidat volbu termı́nu a s ńım spo-
jeným předpokládaným počaśım. Pro omezeńı vytvářeńı nových seznamů je
pak možné zavést pro uživatele možnost vytvořit si seznam věćı, které si berou
s sebou vždy, např́ıklad léky. Tyto předměty by se pak přidaly ke každému
uživatelem otevřenému seznamu. V neposledńı řadě by bylo možné uživatel̊um
umožnit nalezený seznam si převźıt a upravit si ho podle sebe.
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[12] What is Heroku. Dostupné z: https://www.heroku.com/what

58

https://www.sitepoint.com/introduction-to-using-jwt-in-rails/
https://www.sitepoint.com/introduction-to-using-jwt-in-rails/
http://programujte.com/clanek/2008071900-normalizace-relacnich-databazi/
http://programujte.com/clanek/2008071900-normalizace-relacnich-databazi/
https://www.heroku.com/what


Př́ıloha A
Seznam použitých zkratek

SOAP Simple Object Access Protocol

REST Representational State Transfer

JSON JavaScript Object Notation

XML eXtensible Markup Language
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Př́ıloha B
Obsah p̌riloženého CD

readme.txt .................................. stručný popis obsahu CD
src

impl...................................zdrojové kódy implementace
thesis ...................... zdrojová forma práce ve formátu LATEX

text ....................................................... text práce
thesis.pdf............................. text práce ve formátu PDF
thesis.ps................................ text práce ve formátu PS
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