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spolehlivych systémiu

Abstrakt: Mobilni aplikace dnes hraji velkou roli ve svété osobnich tréninkovych
pomticek. Zaroven na trhu chybi aplikace specializovana na praci osobnich trenért
a na distribuci cviceni na miru. Cilem této préace je vytvorit mobilni aplikaci
na ukladani a sdileni tréninkovych aktivit pro zarizeni se systémem Android, s
vyuzitim frameworku Xamarin Android.

Aplikace jejim uzivatelim umoznuje ukladani cviki, tréninkt, tréninkovych plant
a jejich filtrovani pomoci tagt. To je umoznéno jak v offline databézi na bézi
SQLite, tak v online databazi postavené na Firebase Firestore technologii. Apli-
kace také umoznuje spustit trénink, aby uzivatel mohl dodrzet presné poradi a
mnozstvi cviki. Uzivatel taktéz muze aktivovat tréninkovy plan, ktery ukazuje,
v jakém dni planu se uzivatel nachézi. Nakonec aplikace prihlasenym uzivatelim
umoznuje si navzajem posilat zpravy a tréninkové aktivity.
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Abstract: Nowadays mobile applications are a big part of personal workout ac-
cessories. There is a big gap on the market in terms of applications for personal
coaches and custom made trainings in general. Goal of this thesis is to create
an application for Android devices with Xamarin Android framework meant for
saving and distributing training activities.

The application allows users to save their own exercises, trainings, training plans
and filter them by tags. This is possible to do locally within the SQLite database
as well as online with the Firebase Firestore database. It is also possible to run
a training to keep track of exercises and their order and quantity. User also can
activate a training plan which keeps track of the day the user is at. Last but not
least the application is capable of sending messages and training activities via
chat.
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1. Uvod

V dnesni dobé je sport soucasti zivota velké c¢asti lidi. Nehledé na sportovni
disciplinu, se lidé snazi ustaviéné zlepsovat at uz efektivitu tréninku nebo svoje vy-
kony. Tato bakalarska prace se vénuje pravé podpote lidi v jejich zlepsovani. Lidé
stale hledaji nové pomiticky a metody k dosazeni jejich cile. Mize jit o cvicebni
pomtcky, jako napriklad rtzné posilovaci stroje, ¢inky nebo specidlné upravené
pomtcky na konkrétni sport. Déale to mohou byt organiza¢ni pomiucky, napriklad
rizné aplikace na zapisovani statistik a cvicebnich plant, sporttestery na sledo-
vani vykonu, nebo si lidé mohou nechat radit od trenéri a vymeénovat zkusenosti
s ostatnimi lidmi. Tato prace si klade za cil skloubit posledni ti jmenované moz-
nosti. Klade si za cil zefektivnit organizaci trénovani a sdileni zkusenosti mezi
lidmi.

1.1 Slovnik pojmit

V tvodu bylo tcelem nastinit potfebu sportujicich lidi a v ¢em bychom jim
mohli pomoci. Nicméné pro presnéjsi stanoveni pozadavki nasi bakalarské prace
bychom si potfebovali detailné analyzovat konkrétni potreby sportovei a lidi
pohybujicich se v tomto oboru. Abychom tak mohli u¢init je potreba si sjednotit
vyznam nékterych pojmi, které by ¢tenar mohl znét, ale nemusel by je chapat ve
vyznamu, ktery zamyslime. A proto si zde uvedme kratky slovnik pojmu, s tim
jak se dané pojmy chépaji nejobvykleji a jak je v praci budeme chapat my.

cvik — anglicky exercise — za cvik povazujeme jeden cvi¢ebni tikon, napriklad
drep.

 trénink — anglicky training — za trénink povazujeme ucelené seskupeni cviki
v daném poradi a mnozstvi.

o tréninkovy plan — anglicky training plan — za tréninkovy plan povazujeme
seskupeni dnti, které mohou a nemusi obsahovat néjaké tréninky. Mizeme
si to predstavit jako harmonogram v kalendari, ktery tika kdy méme co
naplanované a kdy mame naopak volno.

» tag — anglické slovo, cesky Stitek — tag pro nas bude reprezentovat néjakou
vlastnost — privlastek. Predstavme si tag jako visacku u néjaké véci, ktera
popisuje ¢eho se dana véc tyka nebo co umi. Tag miize fikat, které casti
téla se cvik tykd — napt. ,posilovani zad“ — nebo muze oznacovat, kde se
cvik hodi provadét — napt. ,posilovna“, fotbalové hristé*.

o tréninkova aktivita — nékdy v této praci budeme potrebovat mluvit o cviku,
tréninku i tréninkovém planu najednou. Abychom nemuseli v pripadé této
potreby dokola psat cely vycet, nazveme cvik, trénink a tréninkovy plan
souhrnné: | tréninkovéa aktivita“



1.2 Zamér aplikace

Pocateéni motivaci k vzniku této bakalarské prace bylo, kdyz za nami pri-
sel potencidlni zakaznik, ktery déld florbalového osobniho trenéra. Naplni jeho
préce je sejit se s jeho svéfencem, provést nékteré zamérené cviceni a analyzovat,
v ¢em by se mél dany jedinec zlepSovat. Poté se se svérencem vidi az za néjaky
delsi cas, naptiklad za mésic. V tomto mésici svému svéfenci pravidelné posila
tréninky (kazdy den, kazdych par dnf). Doposud si tento trenér vsechny cviky
a tréninky uklada do textového souboru nebo dokonce ruéné zapisuje na papir.
S rostoucim poctem svérenci mu tento systém prestava vyhovovat, protoze pro
kazdého z nich pise vSechno znovu. PriSel tedy s tim, ze jestli by bylo mozné vy-
tvorit mobilni aplikaci na jednoduchou organizaci cviki a tréninkt. Chtél by, aby
mu stacilo jednou zapsat cvik a pak ho opakované pouzivat v riznych trénincich.
Zaroven by v takové databézi cvikti chtél mit moznost filtrovat cviky podle jejich
vlastnosti, tedy chtél mit moznost k cvikiim néjaky privlastek priradit — prira-
dit tag. S takovym navrhem aplikace by nas zakaznik mohl misto kazdodenniho
sepisovani tréninku, jen sestavit trénink z hotovych cvika a poslat ho.

P1i tomto rozboru zédkaznikova zaméru, jsme dosli k tomu, ze by se pomoci
aplikace dala odstranit i nutnost pravidelné posilat tréninky. Chtéli bychom zajis-
tit, aby slo tréninky posilat napriklad po skupindch nebo jesté 1épe primo napla-
novat, kdy ma svérenec jaky trénink odcvicit. Zavedli jsme zde tedy jesté koncept
tréninkového planu, ktery tento problém ftesi.

Déle zde byla otazka distribuce téchto aktivit. Prvni moznosti byla moznost
exportu aktivit do prostého textu a distribuce by probihala pfes jiny komuni-
kacni kanal. Trenér by tedy pokazdé musel danou aktivitu prepsat nebo nechat
vyexportovat a poslat nékde jinde, napriklad jinou chatovaci aplikaci. Je zde tedy
potfeba néjaké dalsi aplikace a to by mohlo odrazovat od uzivani nasi aplikace.
Tento pristup by tedy nebyl moc prakticky. Shodli jsme se tedy na druhé moznosti
— aplikace by méla obsahovat chat, skz ktery by trenér mohl tréninkové aktivity
rovnou posilat svym svérenctm.

Nakonec jsme jesté premysleli nad vyuzivanim aplikace z druhé strany, tedy
z pohledu trenérova svérence. Jeho typické vyuziti by totiz mohlo vypadat tak, ze
pijde cvicit trenérem naplanovany trénink a mohl by chtit mit po ruce pomtcku,
kterd mu ukazuje, ktery cvik je pravé na radé. Shodli jsme se tedy jesté na dalsi
funkcionalité a to sice, ze by aplikace méla obsahovat jednoduchou a praktic-
kou moznost k zobrazeni pravé cviceného tréninku. Ve stejném duchu jsme jesté
premysleli nad spousténim tréninkového planu. Ten by nebyl jednorazovy jako
trénink, ale ode dne kdy ho uzivatel spusti, by si aplikace pamatovala dany plan
a kazdy den by uzivateli ukazovala tréninky na dany den.

Vezmeme-li v potaz podobné mobilni aplikace (viz podkapitola , nabizi
se dalsi funkcionality, predevsim pak néjaké predpripravené tréninkové aktivity
nebo moznost vést si dlouhodobé statistiky o sportovnich vykonech. Nicméné nase
aplikace je konceptualné pojata tak, aby se s jeji pomoci dal trénovat libovolny
sport. Jako predpripravené, bychom pak mohli vytvorit néjaké aktivity pro sporty,
které jsou nejcastejsi a nejoblibenéjsi. Je to jisté funkcionalita, kterou by nebylo
tézké pridat, ale aplikace je myslena spise tak, aby jeji obsah utvarela komunita.
Zavedeni statistik v aplikaci by stézoval pravé fakt, ze nevime pro jaky sport
statistiku zavadét. Nanejvys by bylo mozné pridat obecnou statistiku, ktera by



sledovala pocet odcviceni daného tréninku nebo cviku a jak dlouho to uzivateli
trvalo. Tato funkce by aplikaci jisté posunula dal, ale to uz povazujeme za dalsi
uroven nadstavby. Pro nasi praci nepovazujeme predpripravené cviky nebo vedeni
statistik za zdkladni funkcionalitu a tedy nebudeme dané funkce implementovat.
My se chceme zamérit na jadro aplikace tvorené organizaci tréninkovych aktivit
a na jejich sdileni v rdmci komunity.

Protoze cilem aplikace je podpora komunity a nikoliv pridand hodnota co
se samotnych tréninkovych aktivit tyce, dava smysl, aby se aplikace snazila za-
sahnout co nejvétsi skupinu potencidlnich uzivateli. Na zakladé statistik z webu
statcounter [I] o po¢tu uzivateli jednotlivych opera¢nich systémi, nejvétsi mno-
zinu potencidlnich uzivateli poskytuje opera¢ni systém Android, viz Tabulka [I.1}
Na zakladé této statistiky jsme se rozhodli vytvorit aplikaci pro Android. Verzi
aplikace pro operacni systém iOS povazujeme az za dalsi Groven vyvoje a tedy
budeme vyvijet aplikaci pouze pro Android.

Dale bylo potieba vzit v tivahu i verzi systému Android. Znovu na zakladé
statistik z webu statcounter [2] o poméru pouzivanych verzi Androidu, viz Tabulka
muzeme nahlédnout, ze pokud budeme podporovat verze 8.1 a vyssi, budeme
podporovat 84.56 % uzivatelt coz je pro nas dostacujici dosah.

Nakonec je treba zminit, ze nase prace neni urcena komerénimu uziti, protoze
to neni prace na zakéazku, ale aplikace na podporu sportovni komunity. Aplikace
by v zacatcich ani nemohla mit zaddné zpenézitelné ambice, protoze ji nikdo ne-
bude znat a tedy by nebyl patrné nikdo, kdo by za ni byl ochotny dat néjaké
penize. Zaroven sama aplikace nenabizi zadné nové informace — zadné predpri-
pravené tréninky nebo revoluéni zptsoby vedeni statistik — tedy by ani z tohoto
hlediska nedéavalo smysl zkouset aplikaci jakkoliv prodat. Budeme tedy pro nasi
praci hledat Teseni, ktera ani nas nebudou stat zadné penize, protoze aplikace si
na sebe zatim nevydéla.

Android iOS

cely svét 75.75 % 2853 %
Evropa 64.02 % 3542 %
Ceské Republika 7147 % 2791 %

Tabulka 1.1: Podil dvou hlavnich telefonnich operac¢nich systémi, podle webu
statcounter [I].

Android verze podil

11.0 35.02 %
10.0 28.29 %
9.0 13.84 %
8.1 741 %
8.0 3.21 %
7.1 1.94 %

Tabulka 1.2: Podil verzi systému Android od nejnoveéjsi verze, podle webu stat-
counter [2]



1.3 Typické vyuziti — scénare

V predchozi podkapitole jsme si ujasnili zakladni funkce nasi aplikace. V rdmci
téchto funkci chceme, aby nase aplikace byla pro uzivatele co mozna nejprivéti-
véjsi. Tudiz bychom si chtéli promyslet typické priklady pouziti nasi aplikace
uzivatelem, na kterého cilime. Na zakladé téchto scénaru — prikladu pouziti — se
rozhodneme na presnéjsi podobé funkci, respektive si rozmyslime pripadné dalsi
drobné funkce, které by se uzivateli mohli hodit. V této podkapitole je tedy se-
znam typickych scénait pouziti, ze kterych bude mozné identifikovat konkrétni
funkce, které by aplikace méla mit.

1.

Scénar — uloZeni cvikiu

Predstavme si pravidelné cviciciho uzivatele. Takovy uzivatel ¢asem shira
vice a vice cviki, které cvi¢i nebo je nékdy bude chtit cvicit. V malych po-
¢tech cvikl je mozné si to vsechno pamatovat, ale s rostoucim poctem roste
i potfeba si vSechno nékam zapisovat. Uzivatel by tedy chtél mit v aplikaci
moznost ukladat cviky. Cvik nemusi nutné byt néco obecné znamého, napr.
potfeba si o cviku zapsat i néjaky popisek, jak ma dany cvik vypadat nebo
co k nému budu potrebovat.

. Scénar — editace a mazani cviku

Uzivatel jiz ma v aplikaci vytvorenou rozsahlou databazi cvikd. V ramci
komunikace s jinym sportovcem zjisti, ze néktery z jeho cvikll doted cvicil
Spatné, bude si tedy chtit upravit popisek daného cviku. Uzivatel také miize
zjistit, ze nékteré cviky jsou dnes uz zastaralé a chtél by si je z databaze
smazat. Nebo muze chtit stary cvik nahradit jinym, coz docili prejmenova-
nim starého a zménou jeho popisu.

. Scénar — tagovani cvikli — prirazovani vlastnosti

Uzivatel ma v databazi nékolik cviki do posilovny a nékolik cvikii na ven.
Kdyz pak prijde do posilovny, chtél by si vytridit jen ty cviky, které jsou do
posilovny. Uzivatel by tedy potreboval systém, ktery by cvikiim dokazala
pritadit vlastnost, napt. posilovna nebo na ven. Jinak feceno, uzivatel
typicky chce vytridit cviky s néjakou danou vlastnosti. K tomu ale nejdiiv
pottfebuje systém k pritazeni téchto vlastnosti.

Scénar — tridéni cvikta podle vlastnosti — konjunkce

Uzivatel ma databazi cvikil ze scénate 3 a jiz cviky maji prirazené vSechny
vlastnosti. Uzivatel si chce najit vSechny cviky, které jsou do posilovny a na
posilovani zddového svalstva. Chce tedy zkombinovat vlastnost posilovna

a posilovani zad. Vysledkem takového filtru by mély byt ty cviky, které
maji obé vlastnosti.

Scénar — tridéni cviku podle vlastnosti — disjunkce

Uzivatel ma databazi cvikil ze scénate 3 a jiz cviky maji prirazené vSechny
vlastnosti. Uzivatel si chce najit vSechny cviky, které jsou na posilovani
zadového nebo brisniho svalstva. Chce tedy zkombinovat vlastnosti



10.

11.

posilovani b¥icha a posilovani zad. Vysledkem takového filtru by mély
byt ty cviky, které maji alespon jednu z jmenovanych vlastnosti.

Scénar — uloZeni tréninku

Uzivatel ma databazi cvikii do posilovny a chce vytvorit trénink, ktery bude
pravidelné cvicit, na posileni zadového svalstva. Nechce si to muset pama-
tovat, ale napise si to do aplikace. V tréninku by mél v sérii po deseti,
vystiida 3 cviky na riaznych posilovacich strojich a to celé 3x opakovat. Ji-
nak feceno, trénink bude chronologicky nasledujici: 10x cvik 1, 10x cvik
2, 10x cvik 3, 10x cvik 1, 10x cvik 2, 10x cvik 3, 10x cvik 1,
10x cvik 2, 10x cvik 3. Zaroven si k tréninku napsal popisek. Napii-
klad, zZe dany trénink se hodi na nabrani velkého objemu svalové hmoty.

Scénar — editace tréninkt

Uzivatel ma vytvoreny trénink ze scénatfe 6 a zjisti, ze je pfilis narocny.
Chce tedy odstranit treti opakovani vSech tii cviki a v druhém opakovani
chce snizit pocet cvikti na 5. Pozdéji si jesté uvédomi, ze by bylo lepsi,
aby cvik 2 predchézel cviku 1 a bude chtit zménit jejich poradi. Vysledny
trénink by mél chronologicky vypadat nasledovné: 10x cvik 2, 10x cvik
1, 10x cvik 3, 5x cvik 2, 5x cvik 1, 5x cvik 3.

Scénar — mazani tréninkt
Uzivatel ma vytvoreny trénink na posilovani. Po poradé s trenérem zjisti,

ze se pro néj dany trénink vibec nehodi a chce ho tedy ze své databéaze
smazat aby se mu jiz nepletl.

Scénar — tridéni tréninkt podle vlastnosti — konjunkce

Uzivatel ma databazi tréninkt a chce si najit vSechny tréninky, které obsa-
huji cviky na posilovani zddového a brisniho svalstva. Chce tedy zkombino-
vat vlastnost posilovani bficha a posilovani zad. Vysledkem takového
filtru by mély byt ty tréninky, které obsahuji cviky s vlastnosti posilovani
zad a cviky s vlastnosti posilovani bficha.

Scénar — tridéni tréninkt podle vlastnosti — disjunkce

Uzivatel ma databazi tréninkt a chce si najit vSechny tréninky, které obsa-
huji cviky na posilovani zddového nebo brisniho svalstva. Chce tedy zkom-
binovat vlastnost posilovani bficha a posilovani zad. Vysledkem ta-
kového filtru by mély byt ty tréninky, které obsahuji cviky s vlastnosti
posilovani zad nebo cviky s vlastnosti posilovani b¥icha.

Scénar — ukladani tréninkovych plant

Uzivatel ma databazi riznych trénink. Setka se se svym osobnim trenérem,
ktery mu poradi jak by si tréninky mél davkovat. Konkrétné pak vytvori
plan na tyden: v pondéli, tutery, ¢tvrtek a sobotu by mél uzivatel odcvicit
trénink ¢.1, ve ¢tvrtek a patek by mél odcvicit trénink ¢.2 a v sobotu a
nedéli by mél odevicit trénink ¢.3. V planu tedy je i volny den ve stredu.
Uzivatel by chtél mit moznost si tréninkovy plan slozit pravé z tréninku,
které ma jiz v aplikaci ulozené.



12.

13.

14.

15.

16.

17.

Scénar — editace tréninkovych plana

Uzivatel ma tréninkovy plan ze scénare 10. Zjisti, ze by potifeboval dva
volné dny v ttery a ¢tvrtek, naopak ve sttedu by chtél cvicit, ale 2x trénink
¢.1. Pozdéji se uzivatel jesté rozhodne zvétsit sviij tréninkovy plan na 14 dni
z puvodnich 7. Omylem vsak ptrida i 15. den a ten jesté potfebuje dodatecné
smazat.

Scénar — mazani tréninkovych plant

Uzivatel mé od svého trenéra vytvoreny tréninkovy plan na dosazeni néjaké
ur¢ité vykonnosti. Této vykonnosti ovSsem uz dosahl a plan je tedy pro néj
zastaraly a chtél by se ho zbavit.

Scénar — tridéni tréninkovych plani podle vlastnosti — konjunkce

Uzivatel ma jiz databdazi tréninkovych plani. A protoze v posledni dobé
stravil spoustu casu v kanceldri, chce si najit tréninkovy plan, ktery obsa-
huje cviceni na brisni a zadové svalstvo. Chce si tedy vyfiltrovat vSechny
plany obsahujici takové tréninky, které obsahuji cviky na posilovani zddo-
vého a brisniho svalstva. Potfebuje tedy zkombinovat vlastnost posilovani
bficha a posilovani zad. Vysledkem takového filtru by mély byt ty plany
obsahujici tréninky, které obsahuji cviky s vlastnosti posilovani zad a
cviky s vlastnosti posilovani b¥icha.

Scénar — tridéni tréninkovych plana podle vlastnosti — disjunkce

Uzivatel ma jiz databazi tréninkovych plani. A protoze v posledni dobé
viibec nesportoval, potfeboval by posilit svaly a zlepsit kondici. Chce se ale
v jednu chvili zamérit pouze na jednu véc. Chce si tedy vyfiltrovat vSechny
plany obsahujici takové tréninky, které obsahuji cviky na posilovani nebo
cviky na zlepseni kondice. Chce tedy zkombinovat vlastnost posilovani
a kondice. Vysledkem takového filtru by mély byt ty plany obsahujici tré-
ninky, které obsahuji cviky s vlastnosti posilovani nebo cviky s vlastnosti
kondice.

Scénar — spusténi tréninku

Uzivatel jde do télocviény a chce si néjak jednoduse zobragzit trénink, ktery
méa v databdzi samostatné nebo je soucasti néjakého tréninkového planu,
jenz se snazi dodrzovat. V zobrazeni daného tréninku by uzivatel chtél moz-
nost néjak jednoduse zobrazit, ktery cvik je pravé na radé, odskrtavat nebo

jinak zaznamenavat, ze dany cvik uz je hotovy a prohlizet si které cviky ho
jesté cekaji.

Scénar — spusténi tréninkového planu

Uzivatel dostane od svého trenéra nebo si sdm vytvori tréninkovy plan na
posileni zadového a brisniho svalstva. Tréninkovy plan mtze byt na delsi
dobu a tedy by uzivatel chtél, kdyz plan spusti, aby si nemusel pamatovat,
ktery den planu je na fadé. Chtél by tedy v aplikaci aktivovat tréninkovy
plan a kazdy den se jen podivat do aplikace, ktery trénink (tréninky) je na
radé.
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18.

19.

20.

21.

22.

23.

Scénar — offline databaze

Vsechny predchozi scénare nevyzaduji prihlaseni. Muze byt uzivatel, ktery
aplikaci bude pouzivat jen pro sebe, tedy nebude mit potrebu nékomu po-
silat svoje tréninkové aktivity nebo naopak je od nékoho ptijimat. Pak si
uzivatel nemusi chtit vytvaret v aplikaci acet a pouzivat aplikaci kompletné
offline.

Scénar — registrace

Uzivatel jiz ma ve své databazi rizné tréninkové aktivity a chtél by se o né
podélit se svymi prateli. Aby tak mohl v ramci aplikace ucinit, potrebuje
nejdiive mit ucet k identifikaci jeho samého. Uzivatel si tedy bude chtit
vytvorit v aplikaci tcet. Aby se mu do 1c¢tu nikdo nenaboural a napriklad
nesmazal néjaka data, mél by ucet byt zabezpecen heslem. Zaroven aby byl
ucet jednoznacné urceny meél by byt identifikovany prihlasovacim jménem
— napr. e-mailem.

Scénar — prihlaseni
Prerekvizita: byt registrovan

Uzivatel chce mit svoji databédzi pristupnou z riznych zatizeni nebo chce
poslat tréninkové aktivity nékomu ze svych pratel. Aby to bylo mozné,
uzivatel se nejprve musi prihlasit do svého t¢tu pomoci svého prihlasovaciho
jména a hesla.

Scénar — pouzivani bez nutnosti se pokazdé prihlasovat
Prerekvizita: byt prihlasen

Uzivatel je prihldSeny a zavre aplikaci. Pozdéji, kdyz potiebuje aplikaci
znovu pouzit, zapne ji a rad by se vyhnul opakovanému prihlasovani. Uziva-
tel by po znovuotevieni aplikace chtél byt stale prihlasen k uctu, ke kterému
byl ptihlaSen pri poslednim pouziti aplikace.

Scénar — online databaze

Prerekvizita: byt prihlasen

Uzivatel ma v aplikaci tcet, protoze chce mit svoje tréninkové aktivity spo-
jené se svym uctem, nikoliv s mobilnim zarizenim. Chce mit tedy tréninkové

aktivity zalohované a dostupné z libovolného zarizeni. Uzivatel chce aby se
toto délo automaticky, kdyz je prihlaseny.

Scénar — moznost importu dat z offline databaze do online data-
baze po registraci

Prerekvizita: byt registrovan

Uzivatel miize dlouho pouzivat aplikaci pouze offline a mit zde jiz rozsahlou
databazi tréninkovych aktivit. Kdyz se z néjakého diavodu (viz scénére ,
20) rozhodne vytvorit si v aplikaci ucet, bude chtit i naddle mit svoji da-
tabazi tréninkovych aktivit z drivéjsitho uzivani aplikace. Zaroven zde miuze
byt uzivatel, ktery chce oddélit soukromou databazi tréninkovych aktivit a
databazi tréninkovych aktivit, které chce posilat dalsim lidem. Takovy uzi-
vatel naopak po registraci bude chtit mit prazdnou online databazi. Uzivatel
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24.

25.

26.

27.

28.

se po registraci bude chtit rozhodnout, jestli ma aplikace spojit uzivatelovy
offline data s uzivatelovym novym uctem.

Scénar — moznost importu dat z offline databaze do online data-
baze — dodatec¢né

Prerekvizita: byt prihlasen

Uzivatel muze mit oddélenou offline databéazi a online databazi (viz scénar
. Mize ale chtit mit nékteré tréninkové aktivity dostupné i z jinych
zalizeni nebo je mit zalohované. Aby se tak stalo, potiebuje byt prihlasen a
mit je ulozené v online databézi a mit je tedy spojené se svym tuctem. Tyto
tréninkové aktivity ale momentalné ma pouze v offline databazi. Uzivatel
by tedy chtél importovat libovolnou tréninkovou aktivitu z offline databaze
do online databaze.

Scénar — nalezeni jiného uzivatele
Prerekvizita: byt prihlasen

Uzivatel chce jinému uzivateli poslat jednu ze svych tréninkovych aktivit.
V pripadé, Ze si tito dva uzivatelé navzajem zatim nic neposlali, potre-
buje nejdiive druhého uzivatele najit v seznamu vsech uzivateli. V seznamu
vsech uzivateli by chtél vyhledavat podle jména.

Scénar — poslani libovolné tréninkové aktivity nebo textové zpravy
jinému uzivateli

Prerekvizita: byt prihlasen

Uzivatel chce poslat jinému uzivateli jednu ze svych tréninkovych aktivit.
Najde chat s danym uzivatelem, otevie ho a posle danou tréninkovou akti-

vitu. K odeslané aktivité muze jesté chtit poslat druhému uzivateli komentar
k aktivité, co mu praveé poslal — chce tedy poslat textovou zpravu.

Scénar — ulozeni libovolné tréninkové aktivity z chatu s jinym
uzivatelem k sobé do databaze

Prerekvizita: byt prihlasen

Uzivatel v chatu obdrzi od svého pritele tréninkovou aktivitu. Chce si ji
nasledné ulozit k sobé do databaze aby ji mohl pouzit pti cviceni.

Scénar — odhlaseni

Prerekvizita: byt prihlasen

Uzivatel se muze setkat s dalsim sportovcem pouzivajicim nasi aplikaci.
Druhy sportovec zapomnél sviij mobilni telefon, ale rad by nasemu uziva-
teli ukézal néco ze své databaze. Pokud pouziva aplikaci jako registrovany
uzivatel, jsou po prihlaseni jeho cviky dostupné na libovolném zarizeni. Nas
uzivatel se chce na svém zatizeni odhlésit, aby se druhy sportovec mohl
prihlasit.
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1.4 Rozbor scénaru

Na zakladé podkapitol a[I.3] si detailnéji rozmyslime, jak by se aplikace
z pohledu uzivatele méla chovat.

1.4.1 Datovy model

Hlavnim pilitem nasi prace bude datovy model tréninkovych aktivit, s ja-
kym bude uzivatel operovat. Schéma je zndzornéno na obrazku [I.1} Vidime zde
vytvorené cviky 1-6. Cviky maji kazdy libovolny pocet tagu, reprezentujici né-
jakou vlastnost daného cviku. Nedava smysl, aby se vlastnost mohla u cviku
opakovat, ale mtze jich byt libovolny pocet. Na jeden cvik se muze odkazovat
libovolny pocet tréninki v libovolném mnozstvi. Mame zde Trénink 1, ktery ob-
sahuje 2x3x Cwvik 1, 2x Cvik 2, 5x Cvik 3 a 6x Cik 4. Ve schématu je naznaceno
poradi cvikllt v daném tréninku, tedy na potadi cviki v tréninku zalezi. Trénink
1 ze schématu je posloupnost cviki: 3z Cvik 1, 5z Cvik 3, 3x Cvik 1, 2x Cuik 2,
6z Cvik 4. Déale na obrazku méme jediny tréninkovy plan. Tréninkovy plan se
sklada ze dnti, kde kazdy den se muze odkazovat na libovolny pocet trénink.
Analogicky k tréninku a cvikim i zde na poradi tréninkt v daném dnu zélezi.
Tréninkovy plan mtze obsahovat i den bez tréninku — volny den.

[ Cvik 1 Cvik 2 Cvik 3 Cvik 4 Cvik 5 Cvik 6
3x  3x / /
[ 6

3.
1., . 2. 15x
5. 4 1
1.
Trénink 3
A
Tréninkovy plan 1
V |
T—] Den 1
> 4
2. 3. Den 2
> 4
Den 3 1 —J
A A

Obrézek 1.1: Datovy model z pohledu uzivatele
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Chceme, kdyz uzivatel aktualizuje néjaky cvik, aby se dany cvik aktualizoval i
ve vsech trénincich, ve kterych se nachazi. Stejné to plati pro tréninky a tréninkové
plany. To znamend, ze tréninky i tréninkové plany by méli pouzivat odkazy na
aktivity které agreguji. Tato funkcionalita dovoluje uzivateli jednoduse nahradit
napi zastaraly cvik v tréninku (viz scénaf [2)), obecné aktualizovat cvik/trénink a
nechat zménu propsat do tréninku/tréninkového planu. Tento model ma i svoje
negativa a to sice, kdyz uzivatel smaze cvik, v tréninku ktery dany cvik obsahuje,
se najednou zneplatni reference a tedy se cvik z tréninku odstrani. Analogicky
pak trénink a tréninkovy plan.

Vlastnost cviku je sice néco co uz existuje, tedy to nevytvari uzivatel. Mohlo
by tedy vypadat, Zze nebude potfeba udrzovat databazi tagl, tedy vlastnosti.
Nicméné abychom mohli cviky podle vlastnosti tiidit, musi mit uzivatel mnozinu
vlastnosti, ze které bude vybirat. Vlastnosti je totiz jinak potencidlné nekonecno.
Je tedy potieba udrzovat i databazi téchto vlastnosti — tagti. Uzivateli by mélo
byt umoznéno ke cviku priradit i tag, ktery ve své databazi zatim nema. Tim se
tag vlozi do uzivatelovy databaze tagli a zaroven se prida k danému cviku. Pocet
tagu takto muze docela rychle rist a uzivatel by nékdy mohl néktery existujici tag
smazat. Neni to klasicky scénaf, ale spiSe ndsledek scénére [3] Smazéni tagu muze
mit za nasledek, analogicky ke cvikiim, odebrani daného tagu od vsSech cvic¢eni
v databazi.

1.4.2 Databaze

Dilezitou c¢asti nasi prace jsou databaze. Aplikace by méla nabidnout lokalni
— offline databézi tém uzivateltim, kteii by aplikaci pouzivali pouze pro uspora-
dani svych dat a neméli by zadnou potiebu data zalohovat nebo sdilet s kymkoliv
jinym. Neni zde ale zadny davod, aby uzivatel musel s aplikaci pracovat jinak,
nez kdyby pouzival online databazi. Aplikace by tedy méla umét pouzit spravnou
databazi nehledé na to zda-li je uzivatel prihlaseny nebo ne a chovat se navenek
stejné. Registrovany a prihlaSeny uzivatel pak pouze ziska vic moznosti jak apli-
kaci vyuzivat. Aplikace prihlasenému uzivateli umozni posilat a prijimat vSechny
tréninkové aktivity skrze chat a umozni uzivateli prihlasit se na jiném zafizeni a
mit k dispozici celou svoji databézi.

V databézi (online i offline), by uzivatel mél byt schopen prochézet seznam
vsech tréninkovych aktivit. Cviky, tréninky i tréninkové plany by ale mély byt pro
prehlednost oddélené. Dale by v této databazi mél byt uzivatel schopen filtrovat
libovolnou aktivitu podle tagu — viz scénare [ [5] 9] [L0] [I4] [15]

1.4.3 Uzivatelsky ucet

Uéet v aplikaci by mél slouzit pouze jako identita daného uzivatele. Ucet
je v aplikaci dulezity pouze kvuli identifikaci dat nalezejicich k danému tuctu a
k identifikaci uzivatelt navzajem. Neni tedy potreba aby tcet nabizel rozsitené
moznosti nastaveni uctu, jako napriklad profilovy obrazek, detaily o uzivateli
apod. 7Z hlediska aplikace je dilezité aby se alespon zakladné branila zahlceni
Hfake® ucty. Kazdy ucet jisté bude vytvaret néjaka data, ktera budou muset byt
ulozena v online databazi. Zaroven s rostoucim mnozstvim dat nebo poctem ¢teni
a zapisu do/z online databaze, mohou rust i ndklady na provoz online databéze.
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Pravdépodobné nejsnazsim a dnes velmi rozsitenym zptisobem, jak zabranit vy-
tvareni ,fake* 1cth, je povinnost svazat ucet s e-mailovou adresou. Dnesni uzi-
vatelé jsou na tento postup jiz urcité navykli. Aplikace by tedy méla umoznovat
vytvorit icet pomoci e-mailu. Druhou variantou by bylo spojeni uctu v aplikaci
s jinym, jiz existujicim, u¢tem u néjaké duvéryhodné spolecnosti, naptriklad Goo-
gle ucet, Facebook ucet apod. To je funkce, kterou dnes nabizi velka ¢ast aplikaci
na trhu. Na zakladé vybrané technologie (viz , by nebylo tézké tuto funkci
pridat, nicméné je to funkce navic, o kterou nadm momentalné nejde a tedy ji
v zakladu nebudeme implementovat.

1.4.4 Sdileni tréninkovych aktivit — chat

Pro sdileni tréninkovych aktivit jisté existuje vice zplsobt feseni. Kdyz se
podivame na jiz existujici feseni sdileni libovolnych dat, nabizi se naptiklad e-
mail — oddélené zpravy s prilohou i textovou zpravou nebo rtizné sdilené ulozisté
jako naptiklad Google Drive, kde lze nahrat libovolny soubor a tedy i textovy
soubor. Nicméné pro uzivatele mobilnich aplikaci je dnes pravdépodobné nejpo-
hodlnéjsi forma chatu, kde zdklad tvori textové zpravy, ale daji se zde vétSinou
posilat i razné soubory. U chatovacich aplikaci jisté neni nejpouzivanéjsi funkci
dohledavani starych zprav a nahlizeni do historie, ale obcas to uzivatel chce a
tyto aplikace to i umoznuji. Stejné tak mizeme predpoklddat u uzivateli nasi
aplikace, ze dohledavani starych zprav a poslanych tréninkovych aktivit nebude
to hlavni, ackoliv dostupné by to zde mélo byt. Uzivatel typicky prijme néjakou
tréninkovou aktivitu a ulozi si ji k sobé do databaze a pravdépodobné se znova
k dané aktivité v chatu vracet nebude.

Uzivatel jisté bude predpokladat, ze tagy by se meéli dat pouzit i na vyhleda-
vani tréninkové aktivity, kterou chce poslat. Také by se tréninkova aktivita mohla
dat vyhledavat podle jména. Dale z hlediska uzivatele, kdyz chce odeslat libovol-
nou tréninkovou aktivitu, jisté bude predpokladat, ze se zaroven s tim poslou i
vsechny obsazené tréninkové aktivity. Konkrétné, kdyz bude chtit uzivatel poslat
trénink, bude predpokladat, ze se zaroven s tréninkem poslou i vsechny cviky ob-
sazené v tréninku a zaroven vsechny tagy, které jsou pouzity danymi cviky. Déle
miizeme predpokladat, ze by se chtél vyhnout posilani duplicit. Tedy napriklad
v situaci, kdy posle trénink s dvéma identickymi cviky, nechce aby druhy uzivatel,
po ulozeni do své databaze, mél cvik, ktery je zdvojeny v tréninku, zdvojeny i
v jeho databdzi. Ukazeme si to na prikladu z obrazku [I.I} Uzivatel chce poslat
Tréninkovy plan 1. Kromé samotného planu se poslou tréninky 1, 3 a tedy se
poslou i vSechny cviky z obou trénink, tzn. vSechny cviky kromé cviku 5. Vétsina
cvikli mé prifazenou i néjakou vlastnost — tag — a tedy se poslou i dané tagy. Vse
se ovSem posle jen v jedné kopii, véetné tagu. Navic by se zde dalo predpokladat,
ze pokud se zaslany tag jmenuje stejné jako néjaky tag u prijemce v databézi,
maji i stejny vyznam. Zde vychézime jednoduse z toho, ze pojmenovani vlastnosti
nebyva néco, co by si uzivatel vymyslel, ale slovo s ustalenym vyznamem. Nako-
nec je treba zminit, ze posilani samostatnych tagi nedava z pohledu uzivatele
smysl. Jak bylo feceno, tag je zamyslen jako vlastnost. Vlastnost dava smysl jen
kdyz je k nécemu prifazena a tedy dava smysl ji posilat jen s nééim.
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1.4.5 Spusténi tréninku a tréninkového planu

Aplikace by krom organizace a sdileni dat, méla byt ndpomocna i pri samot-
ném trénovani. Kdyz uzivatel obdrzi od jiného uzivatele trénink, pravdépodobné
si nebude hned pamatovat vSechny cviky, jak jdou v tréninku za sebou a v ja-
kém jsou mnozstvi. Aplikace by kvili tomuto problému méla poskytovat moznost
spusténi tréninku, kdyz jde uzivatel cvicit. Tato funkce pak uzivateli bude ukazo-
vat cvik, ktery je pravé na radé ve spusténém tréninku. Uzivateli se zde zobrazi
vSechny dostupné detaily o daném cviku a kolikrat ho ma opakovat. Kdyz uzivatel
dany cvik odcvici, posune se na dalsi v potradi.

Jesté tézsi pro uzivatele bude pamatovat si cely tréninkovy plan véetné tré-
nink v ném. Aplikace by tedy pro tento ticel méla poskytnout moznost spustit
tréninkovy plan, aby uzivateli stacilo sledovat v aplikaci, ktery den a které tré-
ninky jsou v daném tréninkovém planu pravé na radé.

1.5 Konkurenc¢éni reseni

V této podkapitole se podivame na mobilni aplikace, které se také vénuji
sportu. Porovname zakladni uzivatelské funkce, které jsme si vypsali v predchozi
podkapitole, s funkcemi vybranych aplikaci. Ve vybéru figuruji aplikace, které
jsou na trhu nejpouzivanéjsi nebo ty, které se nejvice blizi myslence nasi prace.

1.5.1 Fitify

Fitify je jedna z nejvice pouzivanych tréninkovych aplikaci na trhu. Fitify je
ovsem zalozena na docela jiné myslence. Fitify nabizi tréninky a tréninkové plany
na miru nebo rovnou predpripravené univerzalni tréninkové plany. Naprostd vét-
sina téchto sluzeb je placena formou predplatného, takze aplikace zde ma vlastné
suplovat osobniho trenéra. Pro porovnani s nasi praci, Fitify nabizi alespon sesta-
vovani vlastnich tréninkt, které ale sklddate z databaze predpripravenych cviki.
Sestavovani tréninkti, az na jeden zkusebni trénink, je znovu placend funkce. Fi-
tify ma velkou sadu jiz hotovych tréninkovych aktivit a ty se snazi prodat, kdezto
nase prace ma za cil nechat tuto databézi rust komunitné (viz Zamér aplikace).
Nakonec Fitify se striktné zaobird fitness aktivitami — cardio tréninky, posilo-
vani, hubnuti apod., zatimco nase prace by méla umoznit libovolnou sportovni
aktivitu.
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Obrazek 1.2: Screenshoty z aplikace Fitity

1.5.2 Strava

Aplikace Strava se stejné jako Fitify fadi mezi jednu z hojné pouzivanych
aplikaci na trhu. Zatimco aplikace Fitify se zamérovala na cviceni stejné jako
nase aplikace, Strava je spiSe néco na pomezi socidlni sité a aplikaci jako napft.
Fitify. Jedna ze zdkladnich funkci Stravy je sbér dat o sportovnich aktivitach
uzivatele. Napriklad dulezita funkcionalita je sledovani polohy, méteni rychlosti
a nastoupanych metri, pomoci GPS modulu v telefonu, béhem béhu nebo jizdé
na kole. Strava pak shromazduje vysledky, které tam uzivatel zada rucné nebo
je pomoci telefonu, béhem vykonu sama naméri. Strava ddle pomaha lidem se
spoleénym sportovnim zajmem shlukovat do skupin a mezi sebou navzajem sdi-
let svoje tspéchy a vykony. V téchto skupindch i mimo né nabizi koncept vyzev
v daném sportovnim odvétvi. Vyzva nabada uzivatele k dosazeni jistého vykonu
v daném sportu, mize vypadat napiiklad nasledovné: | Ubéhni za mésic 150 km“.
Svoje vysledky pak uzivatel porovnava s dalsimi uzivateli. V placené verzi, formou
predplatného, pak Strava nabizi tréninkové plany, které jsou predptipravené a za-
meérené vzdy na konkrétni cil, naptiklad: ,,ubéhni maraton®. Strava tedy funguje
spise jako databaze vasich vysledkt a socialni sit pro sdileni vysledkt s dalsimi
uzivateli. V placené verzi pak zamérené tréninky, pouze pro dané¢ho uzivatele.
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Obrazek 1.3: Screenshoty z aplikace Strava

1.5.3 GymKeeper

Aplikace GymKeeper je docela podobnd napadu nasi prace. V aplikaci lze
vytvaret cviky a vkladat je do kategorii, které uzivatel také muze vytvaret sam.
Tyto kategorie maji podobny vyznam, jako tagy z nasi prace. Nicméné nase prace
si klade za cil pritadit libovolny pocet vlastnosti kazdému cviku, zatimco Gym-
Keeper vklada cviky do jedné kategorie. Muzeme se ti predstavit jako vkladani do
supliku. Pokud danou véc nemame vickrat nemtize byt ve vice Suplicich najednou.
Zatimco nase aplikace by na véci méla véset visacky s danou vlastnosti, téch 1ze
povésit libovolné mnoho. Narozdil od nasi prace ma aplikace GymKeeper rozsah-
lou databazi jiz vytvorenych cvic¢eni a kategorii Znovu se ale jednad o tréninkové
aktivity v oblasti fitness. Bohuzel aplikace sice nabizi volnou ruku ve vytvareni
cvikt a dalsich v aktivit, ale je pripravena spise na trénovani fitness, posilovani,
apod. P1i vytvareni cviku tedy nabizi parametry, které se hodi k posilovani, ale uz
ne tolik naptiklad na trénovani fotbalu (viz obrazek). Dale GymKeeper funguje
jako jeden velky kalendar, kam si vkladate cviky. K nim si pak uzivatel muze
pridat statistiku, jak dlouho mu dany cvik v dany den trval a jak vykonny byl.
Do statistik si uzivatel mize naptiklad ulozit jakou vahu pri posilovani zvedl.

Narozdil od nasi prace, zde absolutné chybi moznost své tréninky poslat jinym
uzivatelim. Aplikace GymKeeper totiz slouzi spise jako osobni kalendar vaseho
cviceni. Aplikace GymKeeper je znovu placend, tentokrat se neplati predplatné,
ale plati se jednorazové za software.
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Obrazek 1.4: Screenshoty z aplikace GymKeeper

1.5.4 GymRun

Aplikace GymRun nabizi planovani rutin na rizné dny. Do rutiny uzivatel
muze skladat cviky, tudiz rutina zde odpovidd jednomu tréninku v nasi praci.
Daéle tu mate dvé moznosti ekvivalentu tréninkového planu z nasi prace. Prvni
moznosti je prifazovani rutin (tréninki) na jednotlivé dny v tydnu, tedy to je
jako jeden tydenni tréninkovy plan. Druhou moznosti je planovani do normal-
ntho kalendare, stejné jako aplikace GymKeeper (viz sekce GymKeeper). Déle
GymRun obsahuje, stejné jako GymKeeper , rozsahlou databazi jiz vytvorenych
cvikl a tréninkil a zaroven umoznuje uzivateli vytvorit vlastni cvik i trénink. Tré-
ninky lze zatazovat do skupin, podobné jako v aplikaci GymKeeper. Tedy znovu
se zde opakuje koncept zarazovani cvikii do skupin, narozdil od konceptu nasi
prace, kde cvikim prirazujeme vlastnosti. Stejné jako GymKeeper nebo Fitify je
aplikace orientovana spiSe na fitness a tomu odpovida i seznam predpripravenych
atributt které 1ze k cvikim a tréninktim dat. GymRun obsahuje i statistiku pro-
béhlych tréninki nebo prohlizeni aktuélné cviéeného tréninku/cviku — podobné
jako tomu chceme i v nasi praci. V aplikaci je mozné exportovat rutiny (tré-
ninky) nebo je néjak sdilet pomoci zalohy (viz obrézek), tato moznost ale nikde
neni blize popsana a vyzkouset ji lze az po zaplaceni predplatného, na kterém je
tato aplikace zalozena. Je zde mozné sdileni pomoci exportu a posilani pres jiny
komunikacni kandl, napr. e-mail, chatovaci aplikace apod. Aplikace GymRun se
asi nejvice blizi napadu nasi prace, nicméné je tézce orientovana na fitness, cviky
zarazuje do skupin a ne naopak jak tomu chceme my a nemé pohodlny a prakticky
systém na sdileni tréninkovych aktivit s dalsimi uzivateli.
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Obrazek 1.5: Screenshoty z aplikace gymRun

1.5.5 Shrnuti

Vétsina aplikaci, které jsme v ramci prace vyzkouseli, byla orientovana dost
konkrétné na posilovani, fitness, béh a dalsi podobné individualni aktivity. Za-
meérem nasi aplikace je podporovat organizaci tréninkovych aktivit bez ohledu na
sport. Stejné dobre jako fitness chceme podporovat i tymové sporty napt. flor-
bal nebo fotbal (viz podkapitola . Prestoze existuji aplikace, ve kterych by
néjak bylo mozné zaridit podporu i pro jiné sporty, ackoliv tak nejsou prvotné
myslené, napt. GymRun, v Zzaddné z nich se nam nepodarilo najit funkcionalitu,
kterou zamyslime. Zadna z aplikaci, které jsme si vyzkouseli, nenabizela systém
tagt. Nejpodobnéjsi bylo zarazovani cviki do skupin. Déle zadna z téchto apli-
kaci nenabizela piimy chat s dalsimi uzivateli, ktery by umoznoval pfimo posilat
tréninkové aktivity.

Na druhou stranu vsechny aplikace maji spolecné to, ze je pouzivaji velké
pocty uzivateli. Pomineme-li funkce aplikaci, domnivame se, ze v dnesni dobé
je ¢ast uspéchu libovolné aplikace zaloZzena na jejim grafickém uzivatelském roz-
hrani. Chtéli bychom se tedy po vzoru vyse uvedenych aplikaci zamérit na prak-
tické a uzivatelsky privétivé ovladaci prvky. Mezi tyto prvky muze napriklad pa-
trit navigacni panel, pomoci kterého se uzivatel naviguje skrze jednotlivé funkce
¢i obrazovky aplikace. Priklad takového panelu muzeme vidét na prostrednim
a pravém screenshotu z aplikace Strava (viz Obrézek . Navigacni panel je
zde umistén pevné na hornim panelu, nicméné naviga¢ni panel mizeme mit i na
spodni c¢asti obrazovky nebo naptiklad jako schované postranni menu. DalSim
vyraznym prvkem jsou ikonky doplnujici text, které pomahaji rychlé orientaci
v aplikaci. Mtizeme si takovych ikonek vsimnout u vsech aplikaci, které jsme pro-
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hlizeli. Tretim hojné pouzivanym prvkem jsou vyskakovaci dialogyE] (viz. vSechny
tii screenshoty na obrdzku [L.5). Tyto vyskakovaci dialogy se Casto pouzivaji pro
detailni pohled nebo detailni ipravy néjaké veéci. Tyto tfi ovladaci prvky jsou
dnes béznou soucasti vétsiny aplikaci, mtzeme tedy Tict, Ze jsou jiz praxi prove-
fené. V nasi aplikaci, tam kde ndm to bude davat smysl, budeme tyto ovladaci
prvky také pouzivat.

1.6 Funkéni pozadavky (Seznam funkci)

V predchozich ¢astech jsme si definovali ¢eho se nase aplikace bude tykat, jaké
jsou typické scénare pouziti nasi aplikace a jak by mohli vypadat zakladni funkce
aplikace z pohledu uzivatele. Nyni bychom chtéli na zakladé téchto informaci
vytvorit strukturovany seznam funkci, které aplikace musi mit, aby odpovidala
nasim predstavam. Tyto funkce budou piimo vychézet z podkapitol [1.2] [I.3] [1.4]
Jen tedy vSechny funkce, které jsme si v danych podkapitolach tekli, ze by aplikace
méla mit, shrneme do seznamu. Abychom se mohli pozdéji v praci na tyto definice
jednoduse odkazovat, udélame seznam cislovany.

1. Uzivatel musi byt schopny vytvorit v databazi novy cvik.

1.1. Soucasti cviku je volitelny popisek.
2. Uzivatel musi byt schopny libovolny, jiz vytvoreny, cvik editovat.
3. Uzivatel musi byt schopny smazat libovolny cvik.

3.1. Uzivatel by pfi mazani cviku mél byt upozornén, ze odstranéni cviku
mé za nasledek odebrani daného cviku ze vSech tréninkia.

4. Uzivatel musi byt schopny libovolnému cviku v databazi priradit tag z da-
tabaze uzivatelovych tagu.

5. Uzivatel musi byt schopny libovolnému cviku v databazi pritadit novy tag.

5.1. Prifazeni nového tagu musi ulozit dany novy tag do databdze uzivate-
lovych tagt.

6. Uzivatel musi byt schopny zobrazit seznam vsech cviki v databazi.
7. Uzivatel musi byt schopny tiidit seznam cvik podle tagu.

7.1. Uzivatel musi byt schopny zadat mnozinu tagt, které musi kazdy
vysledny cvik obsahovat.

7.2. Uzivatel musi byt schopny zadat mnozinu tagi, kde kazdy vysledny
cvik, musi obsahovat alespon jeden tag ze zadané mnoziny.

8. Uzivatel musi byt schopny vytvorit v databazi novy trénink.

8.1. Soucésti tréninku je volitelny popisek.

lyyskakovacim dialogem se mysli okno, které je mensi nez obrazovka a piekresli se pres
momentélni obrazovku aplikace, uzivatel tedy neztrati kontakt s ptivodni obrazovkou.
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Uzivatel musi byt schopny libovolny, jiz vytvoreny, trénink editovat.

9.1.
9.2.

9.3.

Uzivatel musi byt schopny editovat jméno a popisek tréninku.
Uzivatel musi byt schopny ptidat do tréninku libovolny, i duplicitni,
cvik.

Uzivatel musi byt schopny editovat mnozstvi a poradi cvikia v daném
tréninku.

10. Uzivatel musi byt schopny smazat libovolny trénink.

11.
12.

13.
14.

10.1.

Uzivatel by pfi mazani tréninku meél byt upozornén, ze odstranéni tré-
ninku ma za nasledek odebrani daného tréninku ze vSech tréninkovych
plant.

Uzivatel musi byt schopny zobrazit seznam vsech tréninkt v databazi.

Uzivatel musi byt schopny tridit seznam tréninkt podle tagi.

12.1.

12.2.

Uzivatel musi byt schopny zadat mnozinu tagt, kde kazdy vysledny
trénink obsahuje alespon jeden cvik, ktery musi mit pritazen kazdy
tag ze zadané mnoziny.
Uzivatel musi byt schopny zadat mnozinu tagt, kde kazdy vysledny
trénink obsahuje alespon jeden cvik, ktery musi mit alespon jeden
tag ze zadané mnoziny.

Uzivatel musi byt schopny vytvorit v databazi novy tréninkovy plan.

Uzivatel musi byt schopny libovolny, jiz vytvoreny, tréninkovy plan editovat.

14.1.
14.2.
14.3.
14.4.
14.5.

Uzivatel musi byt schopny editovat jméno tréninkového planu.
Uzivatel musi byt schopny pridat do planu libovolny pocet dni.
Uzivatel musi byt schopny editovat poradi dni v daném planu.
Uzivatel musi byt schopny smazat libovolny den v planu.

Uzivatel musi byt schopny editovat konkrétni den v ramci tréninkového
planu.

14.5.1. Uzivatel musi byt schopny pridat do planu libovolny pocet tré-

ninkd.

14.5.2. Uzivatel musi byt schopny odstranit trénink ze dne.

14.5.3. Uzivatel musi byt schopny ménit potradi trénink v ramci dne.

15. Uzivatel musi byt schopny smazat libovolny tréninkovy plan.

16. Uzivatel musi byt schopny zobrazit seznam vsech tréninkovych plant v da-
tabazi.

17. Uzivatel musi byt schopny tridit seznam tréninkovych plant podle tagi.

17.1.

Uzivatel musi byt schopny zadat mnozinu tagt, kde kazdy vysledny
tréninkovy plan tranzitivné obsahuje (obsahuje trénink, ktery obsahuje
cvik) alespon jeden cvik, ktery musi mit pfifazen kazdy tag ze zadané
mnoziny.
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18.

19

20.

21.

22.

23.
24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31

17.2. Uzivatel musi byt schopny zadat mnozinu tagt, kde kazdy vysledny
tréninkovy plan tranzitivné obsahuje alespon jeden cvik, ktery musi
mit alespon jeden tag ze zadané mnoziny.

Uzivatel musi byt schopny spustit trénink.

18.1. Aplikace musi v ramci spusténi tréninku ukazovat cvik, které je v tré-
ninku na radé se vSemi detaily cviku.

18.2. Uzivatel musi byt schopny, pfi spusténém tréninku a zobrazeném ak-
tualnim cviku, oznacit cvik jako hotovy.

18.3. Uzivatel musi byt schopny, v rdmci spusténého tréninku, prohlizet
i cviky, které nasleduji.

Uzivatel musi byt schopny smazat libovolny tag ze své databéze.

19.1. Uzivatel by pri mazani tagu mél byt upozornén, ze odstranéni tagu ma
za nasledek odebrani daného tagu vSem cvi¢enim.

Aplikace musi byt schopna splnit pozadavky 1-19, kdyz uzivatel neni pfi-
hlaseny.

Uzivatel musi byt schopny vytvorit novy tucet, tzn. registrovat se v aplikaci,
pokud praveé neni prihlaseny.

Uzivatel musi byt schopny prihlasit se do aplikace existujicim uc¢tem, pokud
neni zadny uzivatel prihlaseny.

Prihlaseny uzivatel musi byt schopny se z aplikace odhlasit.

Aplikace musi byt schopna splnit pozadavky 1-19, kdyz je uzivatel prihla-
seny.

Data v databazi prihlaseného uzivatele musi byt po prihldSeni dostupna
z kteréhokoliv zafizeni

Aplikace musi po registraci nabidnout uzivateli import dat z lokdlni data-
baze do online databaze.

Prihlaseny uzivatel musi byt schopny importovat data z lokalni databaze
do online databaze.

Prihlaseny uzivatel musi byt schopny najit libovolného jiného registrovaného
uzivatele.

Prihlaseny uzivatel musi byt schopny vést chat s libovolnym jinym registro-
vanym uzivatelem.

Prihlaseny uzivatel musi byt schopny poslat v chatu s jinym uzivatelem
libovolny cvik.

30.1. Aplikace musi cvik poslat véetné vsech tagii daného cviku.

Prihlaseny uzivatel musi byt schopny poslat v chatu s jinym uzivatelem
libovolny trénink.
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31.1. Aplikace musi trénink poslat vcetné vsech cviklt obsazenych v daném
tréninku (viz pozadavek 30).

31.2. Aplikace musi poslat cviky z daného tréninku bez duplikaci.

32. Prihlaseny uzivatel musi byt schopny poslat v chatu s jinym uzivatelem
libovolny tréninkovy plan.

32.1. Aplikace musi tréninkovy plan poslat véetné vsech tréninki obsaze-
nych v daném tréninkovém planu (viz pozadavek 31).
32.2. Aplikace musi poslat tréninky z daného tréninkového planu bez dupli-

kaci.

33. Aplikace musi vizualné odlisit textovou zpravu a zpravu kazdé z tréninko-
vych aktivit.

34. Prihlaseny uzivatel musi byt schopny v chatu oteviit ndhled poslané tré-
ninkové aktivity.

35. Prihlaseny uzivatel musi byt schopny ulozit zaslany cvik z chatu k sobé do
databéze.
35.1. Aplikace musi cvik ulozit véetné vsech tagi daného cviku.
35.2. Aplikace musi pouzit tag z uzivatelovy databaze, pokud se shoduje ve

jménu s tagem pritazenym ke cviku.

36. Prihlaseny uzivatel musi byt schopny ulozit zaslany trénink z chatu k sobé
do databaze.

36.1. Aplikace musi trénink ulozit véetné vsech cvikti obsazenych v daném
tréninku (viz pozadavek 35).
36.2. Aplikace musi ulozit cviky z daného tréninku bez duplikaci.

37. Prihlaseny uzivatel musi byt schopny ulozit zaslany tréninkovy plan z chatu
k sobé do databaze.

37.1. Aplikace musi tréninkovy plan ulozit véetné vsech tréninki obsazenych
v daném tréninkovém planu (viz pozadavek 36).

37.2. Aplikace musi ulozit tréninky z daného tréninkového planu bez dupli-
kaci.

38. Prihlaseny uzivatel musi byt schopny v chatu poslat textovou zpravu.
39. Aplikace musi zpravy v chatu mit serazené podle ¢asu odeslani.

40. Prihlaseny i ne-ptihlaseny uzivatel musi byt schopen spustit tréninkovy
plan.

40.1. Aplikace si musi pamatovat vSechny spusténé plany.

40.1.1. Pokud je uzivatel prihlaseny, musi spusténé plany byt dostupné
z libovolného zarizeni.
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40.1.2. Pokud neni uzivatel ptihlaseny, dany spustény plan musi byt do-
stupny jen na daném zafizeni.

40.2. Aplikace musi v libovolny realny den ukazat, jaky den ve spusténém
tréninkovém planu je na radeé.

1.7 Shrnuti cild prace

Na zavér tvodni kapitoly si shrneme cile nasi bakalarské prace. Cile jsou

nasledujici:
1. Vytvorit mobilni aplikaci pro systém Android.
1.1. Nase aplikace ma podporovat minimalné verzi 8.1.
2. Nase aplikace ma alespon prozatim pouzivat technologie, které jsou zdarma.

3. Nase aplikace ma byt uzivatelsky privétiva a ma kopirovat trendy uzivatel-
ského rozhrani dnesnich uspésnych aplikacich.

4. Aplikace m4 splnit seznam funkénich pozadavku (viz podkapitola .
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2. Analyza, rozbor aplikace

Nyni jiz méame aplikaci popsanou z hlediska uzivatele, mame seznam funkc-
nich pozadavkl a chceme najit nejlepsi feseni pro kazdy problém, ktery nam vy-
vstane. Budeme se tedy snazit analyzovat rizna reseni, které by naplnili funkéni

pozadavky (viz podkapitola [1.6]).

2.1 Framework

Prvni problém, ktery je tfeba vyresit, je prostredi, jazyk a framework, ve
kterém budeme aplikaci vyvijet. V predchozi kapitole jsme si stanovili, ze aplikace
ma byt pro Android, udélame si tedy vycet zakladnich moznosti, jak tohoto cile
dosahnout.

1. Pro nativni vyvoj pro Android se pouzivaji jazyky Java a Kotlin. Java se
pouziva, protoze Android je postaveny na JDK (Java Development Kit) a
Kotlin se pouziva diky tomu, ze bézi v Java Virtual Machine. Jako vyvojové
prostredi bychom pak pouzivali Android Studio nebo IntelliJ IDEA.

2. Druhou moznosti by mohl byt framework Flutter, ktery umoznuje mul-
tiplatformni vyvoj, tedy pro Android i pro iOS najednou. Flutter je tech-
nologie od Googlu, ve které se pouziva programovaci jazyk Dart. Aplikace
se ve Flutteru nakonec zkompiluje do nativniho kédu pro Android respek-
tive i0S. Znovu bychom pravdépodobné pouzili vyvojové prostiedi Android
Studio nebo IntelliJ IDEA.

3. Podobna moznost jako Flutter je i Xamarin Forms. Xamarin Forms je mul-
tiplatformni vyvojovy framework od spolecnosti Xamarin. Chova se stejné
jako Flutter, tedy umoznuje vyvojaram vyvijet nativni aplikace pro jednot-
livé platformy (Android, iOS, aj.) a pouzivat pii tom jeden programovaci
jazyk, zde konkrétné C#, a jedno vyvojové prostiredi, zde Visual Studio.

4. Xamarin nabizi moznost nativniho vyvoj i pouze pro Android — Xamarin
Android. Ten se témér nelisi od nativniho vyvoje v Javé. Jedinym rozdilem
je prace v programovaci jazyce C#. Narozdil od vyvoje v Xamarin Forms
zde odpada potteba psat separatné kod spolecny pro vsechny platformy a
pak kod specificky pro danou platformu.

Autor této aplikace se dnes zaméruje predevsim na programovaci jazyk C#
a rodinu technologii .NET. Tedy nebudeme dale uvazovat vyvoj nativni apli-
kace v Jave nebo Kotlinu, ani multiplatformni vyvoj ve Flutteru. Dale autor
této aplikace ma z predchozich let drobné zkuSenosti s vyvojem nativni aplikace
pro Android a zaroven nam cile prace stanovi, ze chceme aplikaci na Android.
Vezmeme-li v potaz tyto aspekty, vychazi nam ze zbylych jako nejvhodnéjsi plat-
forma Xamarin Android. Nakonec i kdybychom chtéli aplikaci rozsitit na i0S,
stacilo by migrovat projekt na Xamarin Forms a pouzit velkou ¢ast kodu z pi-
vodniho projektu.
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2.2 Sprava uzivatelt

Pro nasi aplikaci bude tfeba se zamyslet, jakym zptisobem budeme zavadét
spravu uzivateli. Moznost registrace a prihlaseni se je totiz soucasti funkcénich
pozadavki (viz [L.6] pozadavek ¢. 21, 22). Zaroveil jsme si z pohledu uzivatele
fekli (viz sekce , ze by davalo smysl, pokud by se uzivatel mohl do aplikace
registrovat a prihlasit pomoci e-mailu nebo pomoci jiné sluzby jako napt. Goo-
gle nebo Facebook. Nyni z naseho hlediska davaji smysl obé moznosti, ale pro
jednoduchost nam staci zatim jen prihlaseni pomoci e-mailu. Nicméné moznost
prihldseni pomoci jinych sluzeb nechceme zavrhnout tuplné, rddi bychom tuto
moznost v budoucnu méli.

Tradi¢ni zpiisob navrhu v oblasti webovych nebo online mobilnich aplikaci
odpovida trivrstvé architektute, kde uzivatel pracuje s prvni vrstvou, tedy s uzi-
vatelskou aplikaci u sebe na zafizeni. Tato aplikace dale komunikuje s druhou
vrstvou, tedy se serverovou aplikaci, kterd pak dale komunikuje, respektive ob-
sluhuje treti vrstvu — databazi. Timto zplisobem se tradi¢né navrhuje i sprava
uzivateli. Tedy zZe soucasti serverové aplikace a databaze je i sprava uzivatela.
V aplikacich, kde je potfeba vytvorit sprava uzivateli timto zptsobem, to s sebou
prindsi vice pracnosti. Nejenze je to kus softwaru, ktery musi nékdo navrhnout,
implementovat, adt., ale je zde vzdy treba i dbat bezpecnosti, naptiklad co se
ukladani hesel tyce.

V dnesni dobé se na trh dostava v této oblasti nového pristupu, kdy sou-
¢asti online databazovych sluzeb je zaroven sluzba pro spravu uzivateli. Takova
sluzba muze byt naptiklad knihovna pro obsluhu databéaze nebo klidné sluzba,
ktera nabizi vse od ukladani dat o uzivateli, pfes bezpecnost, az po komunikaci
s dalsimi sluzbami a propojovanim ucta u jinych spolec¢nosti ¢i aplikaci. Pokud
bychom pro nasi aplikaci nasli takovou technologii a sluzbu, kterd ndm pomitze
se spravou uzivateli, jisté by nam to vyrazné ulehcilo praci. Musime ale stale
brat v potaz otdzku penéz, protoze chceme aby nase aplikace pouzivala (alespon
zatim) prostfedky zdarma (viz. podkapitola [L.7)).

2.3 Vybér online databaze

Jak jsme si stanovili v ivodni kapitole, nase aplikace ma mit offline databazi
pro neprihlasené uzivatele a zdroven online databézi pro ty ptihlasené (viz pod-
kapitola — pozadavek 20, 24, 25). Navic potfebujeme spravu uzivatelu (viz
podkapitola . Zameérime se nejprve na online databézi, jakozto slozitéjsi ¢ast.
Chceme tedy pro online databazi najit vhodnou sluzbu. Pii vybéru vhodné tech-
nologie a sluzby pro databaze je nutno vzit v potaz predevsim strukturu dat,
které budeme pouzivat, spravu uzivatelil v nasi aplikaci a v neposledni fadé cenu,
kterd pro nds miize nakonec byt urcujici. V ramci téchto pozadavki nam vysly
dve velké sluzby — Google Firebase a Azure SQL Database. Obé tyto sluzby po-
skytuji online databéazi pro mobilni aplikace, je mozné s nimi pracovat v Xamarin
Android a poskytuji podporu spravy uzivateli.
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2.3.1 Azure SQL Database

Platforma Azure je od spolecnosti Microsoft. V rdamci této platformy existuje
i sluzba SQL databéze a provoz serverovych aplikaci napriklad pravé pro obsluhu
databazi. Kombinaci SQL databaze a serverové aplikace bychom zde pottebovali
pouzit. S Azure SQL Database bychom museli implementovat klasicky tiivrstvy
model, jaky jsme zminili v podkapitole[2.2] Pracovali bychom zde s SQL databazi
ve spojeni s Entitiy Frameworkem, ktery by ndam poskytl nadstavbu pro klasicky
SQUY Pomoci Entity Frameworku bychom se vyhnuli napifklad definici tabulek
do databaze nebo bychom se mohli vyhnout klasickému dotazovani pomoci SQL.
Navic bychom s jeho pomoci mohli najednou implementovat online i offline data-
bézi, ponévadz bychom mohli pouzit modely pouzivané Entity Frameworkem pro
obé databaze. Toto by nam dale dalo jesté jednu vyhodu ve chvili, kdy budeme
chtit implementovat import dat z offline databéze do online databéze (viz podka-
pitol— pozadavky 26, 27), protoze by formét dat byl uplné identicky. Nakonec
Azure nam nabizi i spravu uzivatel ve formeé sluzby Azure Active Directory.

Nicméné Azure SQL Database ma pro nas i mnoho nevyhod. Prvni je, Ze
bychom kromé samotné Azure SQL Database potiebovali pravé i serverovou apli-
kaci. To by se ovSsem dalo ¢ekat i u jinych technologii. Dalsi je cena produktt
Azure. Azure nenabizi svoje sluzby zdarma a pokud uz ano, je to jen velmi ome-
zena sluzba na vyzkouseni dané technologie. To plati i pro sluzbu spravy uzivatelt
— Azure Active Directory — ktera je téz placend nebo se poskytuje v ramci jinych
placenych sluzeb. V tvodni kapitole jsme si stanovili, ze aplikace neni komercné
orientovana, tedy potfebujeme technologie, které jsou zdarma. Posledni nevy-
hodou, kterou jsme vzali v potaz, je slozitost Entity Frameworku ve spolupraci
s Azure. Autor této aplikace si praci s Entity Frameworkem pro tucely vytvo-
feni této aplikace vyzkousel a vyvodil, ze plné pochopeni tohoto frameworku by
vyzadovalo nemalé usili.

2.3.2 Firebase

Na druhé strané zde mame Google Firebase (dale jen Firebase). Firebase po-
skytuje taky placené sluzby, nicméné mé stédrou nabidku sluzeb zdarma (viz
Firebase — pricing [4]). Dale Firebase poskytuje spravu uzivatelu, kde zaroven
dava na vybér prihlasovani skrze jiné sluzby — Google, Facebook, Twitter aj. — a
také nabizi prihlasovani pomoci e-mailu. V ramci spravy uzivateli Firebase po-
skytuje i zabezpeceni databaze pomoci jednoduchych pravidel psanych ptimo ve
webovém uzivatelském rozhrani. Tyto pravidla umoznuji naprikald néktera data
jen Cist nebo umoznuji upravovat data jen pokud je uzivatel prihlaseny atd. (viz
Firebase documentation [5]). Tato sprava uzivateli je zdarma ve velkém rozsahu,
rozhodné postacujicimu pro zdarma poskytovanou databazi. Dalsi vyhodou Fire-
base je absence serverové aplikace, kterda by databéazi ovladala. Respektive tato
serverova aplikace je uz v technologii integrovana a vyvojari se ji nemusi zabyvat.
Nakonec pro uzivani Firebase v aplikaci, je potfeba pouze konfigurac¢ni soubor
pro danou aplikaci a knihovna pro ovladani databaze.

V ramci Firebase jsou k dispozici dva dalsi typy databaze. Google zde rozlisuje

1SQL je zkratka (anglicky Structured Query Language) pro standardizovany strukturovany
dotazovaci jazyk pro praci s daty v rela¢nich databdzich [3].
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Firestore a Realtime Database. Realtime Database je strukturovand jako JSON
strom, zatimco Firestore je tvorena z dokumenti a kolekci, kde dokumenty jsou
v kolekci, ale soucasti kazdého dokumentu mohou byt i dalsi kolekce. V ramci slu-
zeb zdarma oba typy databaze nabizi 1GB dat a spravu uzivatel maji spolecnou.
Struktura Firestore priblizné odpovida modelu dat, jaky jsme si nastinili v podka-
pitole Rozbor scénaru (viz sekce . Meéli bychom totiz kolekci cvikii, tréninkt
a plani. V kolekci cviklt bychom méli pro kazdy cvik jeden dokument s podrob-
nostmi o cviku, zatimco napriklad v kolekci planti bychom méli pro kazdy plan
jeden dokument, ten by dale obsahoval kolekci dnti a kazdy den by pak obsahoval
kolekci tréninkt. V databézi Firestore by tedy data naptiklad dvou libovolnych
plant byla striktné oddélena dokumentem definujici dany plan. Kdybychom si
tedy vybrali Firebase pro online databézi, pouzivali bychom Firestore.

Firestore i Realtime Database navic poskytuji podporu offline cachovani dat.
Zatizeni, na kterém bézi aplikace tedy nemusi byt pripojené k internetu, ale stale
muze pracovat s online databazi. Zmény v databazi se v zarizeni cachuji a po
pripojeni k internetu se synchronizuji s online databazi. Tato moznost je pro oba
typy databaze volitelnd, ale ve vychozim nastaveni je povolena.

2.3.3 Vybér online databaze — zaver

Vzhledem ke slozitosti Entity Frameworku a predevsim pak cené sluzeb Azure,
jsme se Azure sluzby rozhodli nepouzit. Nicméné pokud by aplikace byla od po-
catku vydéleéna a zaroven pokud bychom dobfte znali Entity Framework, byla by
to pravdépodobné jasna volba. Azure totiz poskytuje velkou skalovatelnost pro
jejich Teseni, tedy by se napriklad velmi snadno dali pridavat prostredky s ros-
toucim poctem uzivateli. Dale Azure i Xamarin jsou od spolecnosti Microsoft
a tedy je zde potencidl pro zlepSovani jejich kooperace, ale i kooperace s dal-
simi technologiemi a sluzbami od Microsoftu. Vzhledem k jmenovanym vyhodam
Firebase, jsme se rozhodli pouzit tuto sluzbu. Pro zacatek poskytuje pro nasi
aplikaci dostatek tlozného prostoru a dostacujici spravu uzivateli zdarma. Jako
velmi prijemny bonus shleddvame i offline synchronizovanou databézi. Zaroven
nam pouzitim Firebase odpada povinnost vytvaret serverovou aplikaci spravujici
databazi.

2.4 Vybér offline databaze

Pro offline databézi jsme pak chtéli vybrat technologii co nejjednodussi na
pouzivani. Jako prvni moznost se nabizelo pouzit Firebase, abychom méli stejnou
technologii jako online databaze. Firebase bohuzel zatim nenabizi zadnou offline
alternativu jejich databédzi. V ramci Firebase se jesté nabizelo pouzit vlastnosti
Firestoru — offline synchronizovanou databéazi. Tato vlastnost ale neni myslena
jako samotna offline databaze. Z cache urcené pro cachovani dat offline se po case
mohou data mazat a zaroven se nikde nepise, jaky by toto mohlo mit vliv na
vykonost. Firebase tedy pouzit nelze.

Online databazi jsme vybirali predevsim na zakladé nabidky sluzeb. Acko-
liv jsme vybrali ne-rela¢ni databazi, nasemu datovému modelu by rela¢ni data-
béze vyhovovala. Mame totiz jednoduché struktury, mezi kterymi pak ukladdme
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vztahy. Kazdou entitu, ze které se néjaky model skldada, mizeme ukladat v samo-
statné tabulce a napri¢ tabulkami se odkazovat pomoci identifikatori. Protoze
vyvijime mobilni aplikaci, chceme pro offline databazi pouzit jednoduchy systém
relacni databaze. Chceme se vyhnout pouziti tézkotonaznich databdzovych sys-
témiu, kde napriklad databdze musi bézet jako separatni proces. Radi bychom
méli databazi ve formé knihovny s jednoduchym rozhranim. Toto nam posky-
tuje SQLite databaze (viz Wikipedia — SQLite [6]), kterd je distribuovand jako
knihovna, databaze se uklada do jednoho souboru a hlavné bézi v procesu apli-
kace a nepotrebuje vlastni proces. Pro mobilni aplikace na Android jde o béznou
volbu, protoze SQLite je jiz v systému Android zabudovana.

2.4.1 Pouziti SQLite v nasi aplikaci

SQLite jakozto relacni databéze, je zalozena na tabulkach, kde se ukladaji
zaznamy stejného typu. Jeden fadek odpovidéd jednomu zdznamu a jeden sloupec
odpovida jedné informaci. Dilezitym sloupcem (nebo vice sloupci) je takovy,
ktery dany zdznam jednozna¢né urci — tedy identifikator (klic). Obecné se kli¢
v relacnich databazich mize skladat z vicero sloupct. Klici jez se sklada z vice
sloupct se tika sloZeny klic.

Zpusob ukladani v tabulkach by mohl na prvni pohled tvorit prekazku pti
ukladani informaci, které jsou v datovém modelu v seznamech. V nasi aplikaci
je takovy priklad seznam tagi u cviku. Existuje ovsem standardni jednoduché
feseni tohoto problému (viz normalizace databdze — Wikipedia [7]) — vytvoii se
dalsi tabulka, kterd neodpovida zadné entité z datového modelu, ale odpovida
néjakému vztahu. Na nasem prikladé by vznikla tabulka tikajici, ze cvik ma dany
tag. Zaznam v takové vztahové tabulce je jednoznacné urcéeny identifikatory entit,
kterych se tento vztah tyka (v nasem pripadé identifikdtorem cviku a identifika-
torem tagu). Pravé z tohoto divodu v rela¢nich databézich existuji slozené klice.
Slozené klice umoznuji nevkladat do tabulky uméle vytvoreny klic, ale lze se
orientovat pravé pomoci vice hodnot, které by v tabulce stejné byly.

SQLite muzeme v nasi aplikaci pouzit pomoci knihovny pfimo od Andro-
idu nebo muzeme pouzit knihovnu ,sqlite-net-pcl®, ktera v .NET slouzici jako
wrapper SQLite (viz adapter pattern — Wikipedia [§]). Knihovna ,sqlite-net-pcl®
ma oproti vestavéné knihovné od Androidu jednu vyhodu a jednu nevyhodu.
Knihovna ,sqlite-net-pcl“ bohuzel nepodporuje slozené klice, coz by pro nés zna-
menalo, pouzit umély generovany kli¢ pro kazdou entitu, kde bychom norméalné
pouzili slozeny kli¢. To neni na zavadu, jen to zvysi spotfebu perzistentniho ulo-
zisté. Na druhé strané nam ,sqlite-net-pcl“ umoznuje zjednodusené pouzivani
SQLite jen pomoci C# trid, LINQu [9] a C# atributu [10]. Nepotfebujeme tedy
vitbec pouzivat SQL [3]. Vyhnuli bychom se psani SQL dotazu, které by byly tex-
tové, tedy by v nich slo udélat jednoduse chybu a misto toho by vsechno zachazeni
z daty podléhalo typové bezpecnosti, jako zbytek kédu. Toto by nam zjednodusilo
vyvoj, zlepsilo by to naslednou ¢itelnost kédu a udrzitelnost aplikace. Z tohoto
divodu jsme si vybrali pravé ,sqlite-net-pcl®.
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2.5 Fungovani Firestore

Kdyz mame vybrané databaze, chtéli bychom zacit modelovat data a ukazat
si jak se v ndmi zvolenych databazich budou ukladat. Nicméné k tomu je tieba si
jesté detailnéji uvodit, jak funguje Firestore databaze, protoze oproti ne-relacnim
databazim ma neobvykly zptisob pouzivani.

Jak jiz bylo TeCeno (viz sekce , Firestore databaze organizuje data do
kolekei a dokumentti. V prvni drovni jsou kolekce. Kazda kolekce mé své jméno a
obsahuje dokumenty, které nemaji jméno, ale unikatni identifikator. Identifikatory
dokumenttt mizeme dodéavat dokumentim sami, ale jednodussi je toto prenechat
Firestoru, ktery to umi vyresit za nas. V dokumentu lze ulozit klasicka data
G@tézee,éﬁﬂa,daturn/éas,boolhodnotu),aketakéseznanlneboInapuﬂ.\%echna
data ulozend v dokumentu musi byt oznacena klicovym slovem popisujici dany
atribut — podobné jako ve formatu JSON. Daéle pro dany dokument muzeme
vytvorit dalsi vnorené kolekce. Strukturu Firestoru si tedy mizeme predstavit
jako vétvici se strom, kde v kazdém prvnim uzlu jsou kolekce a v kazdém druhém
jsou dokumenty. Kdyz budeme chtit k libovolnym dattim pristupovat, definujeme
cestu pomoci nazvi kolekei, identifikatort dokumentti a pripadné klicovymi slovy
vedoucimi ke konkrétnim datiim daného dokumentu.

Pro predstavu si mizeme strukturu Firestoru ukazat na prikladu na Obrézku
2.1} Na obrazku mame kolekci rooms obsahujici dva dokumenty: roomA a roomB,
v realité bychom misto nazvi pokoji méli dlouhé nahodné retézce jako identifika-
tory. Dokument roomA dale obsahuje polozku name a kolekci messages. V kolekci
messages pak vidime dalsi dva dokumenty messagel a message2, kde prvni jme-
novany obsahuje polozky from a msg.

|l rooms
i rooma
name : "my chat room"
|l messages
B messageT

from : "alex"”
msg : "Hello World!"

i message2

i roomB

Obréazek 2.1: Ukazka struktury Firestore databaze, obrazek z dokumentace Fi-
restoru [5]

2mapou se mysli seznam dvojic kli¢ : hodnota
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2.6 Modely dat

Protoze nase aplikace svoji ideou stavi predevsim na modelu dat, pro vyvoj
aplikace bude kli¢ové si rozmyslet, jak bude model dat vypadat konkrétné. V na-
vrhu budeme vychazet z podkapitol Funkéni pozadavky a Rozbor scénart
kde jsme jiz vytvorili model, se kterym bude v aplikaci pracovat uzivatel.
Vzhledem k tomu, ze jsme si vybrali dvé odlisné technologie pro online a offline
databazi, budeme mit i dva rizné zpusoby ukladani dat, tedy i modely dat pro
databaze. Zaroven kdybychom v aplikaci pracovali s dvéma modely, ptineslo by to
dalsi pracnost, protoze bychom museli aplikaci ptizptisobit tak, aby byla schopna
pracovat s obéma modely a zaroven bychom museli prepinat modely podle po-
uzivané databaze. Dale by to prineslo problémy v udrzitelnosti a rozsititelnosti
aplikace. Vytvorime tedy jeden datovy model, ktery se bude v aplikaci pouzivat
a databazim ho pfizpusobime az pfi nacitani/ukladani dat. V této podkapitole si
tedy rozebereme vsechny potiebné detaily modelu, ty které jsou dané modelem
z pohledu uzivatele (viz sekce , ale i ty které nebudou uzivateli pristupné,
ale jsou pro fungovani modelu nezbytné. Zaroven si rovnou ukazeme, jak budeme
mit data ulozena v databézich.

2.6.1 Identifikatory

Uz vime jak funguji databaze, které jsme vybrali, ale jesté je tfeba si vy-
svetlit detail tykajici se vsech entit. Kdyz budeme data ukladat do databaze,
ztracime vyhodu odkazu (referenci) z bézictho programu. Kvuli hledani, editaci
apod. nebo kvili odkazovani se zdznamt mezi sebou, potrebujeme jednotlivé za-
znamy stale néjak identifikovat. Pro takové zaznamy budeme tedy potrebovat
unikatni identifikator. U entit, na které se nebudeme potiebovat explicitné odka-
zovat, identifikatory nebudou potteba.

V aplikaci budeme pouzivat kombinaci SQLite databaze a Firestore data-
béze (viz podkapitoly [2.3] 2.4), kde SQLite databdze obsahuje podporu pro
praci s identifikatory a Firestore databaze dokonce vynucuje pro kazdy doku-
ment identifikdtor (identifikdtor totiz definuje cestu k zdznamu, viz sekee [2.3.2).
Ve funkénich pozadavcich si také definujeme, ze aplikace musi umoznit import
tréninkovych aktivit z offline databéze do online databéze (viz podkapitola -
pozadavky 26, 27). To znamend, ze budeme potfebovat ulozit zdznam z SQLite
databaze, ktery bude mit celociselny identifikator, do Firestore databéze, ktera
ma textové identifikatory. Mohli bychom jednoduse vzit danou aktivitu a vlozit
ji do Firestore databaze jak je, jen bychom prevedli celociselné identifikatory na
textové. Nicméné protoze SQLite je pro nas lokalni databaze, nebere ztetel na
jiné zarizeni a tedy pokud by se ze dvou riznych zafizeni importovaly aktivity se
stejnym identifikatorem (viz Obrazek a ve Firestore databazi by skoncily ve
stejné kolekci, neslo by dané zaznamy od sebe rozeznat a tedy i odkazy na né by
nebyly jednoznacné. Stejny pripad by se mohl stat kdyz by uzivatel importoval
z lokalni do online databéaze stejnou aktivitu dvakrat, jen tfeba néjak upravenou.
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A
Firestore [databaze

Lokalni SQLite Lokalni SQLite Lokalni SQLite
databaze databaze databaze

Obrézek 2.2: Koncept lokdlnich databéazi vs online databaze

Tento problém vytesime tim, Ze pri importu dat do Firestore databdze ne-
chame vytvorit uplné novy zaznam a tedy i novy identifikator. Firestore uz nam
totiz zaruci jedinec¢nost identifikatoru v ramci databdze. Nicméné zména identi-

Aktivity odkazujici se na jiné aktivity (napriklad trénink se odkazuje na cvi-
¢eni), k témto odkaztim pouzivaji pravé identifikatory. Tedy kdyz napiiklad kdyz
tréninku vytvorime ve Firestoru novy identifikator a nésledné vytvorime nové
identifikdtory i kazdému cviku, ktery v tréninku je, zneplatnime odkazy uvnitt
tréninku (viz Obrézek. Na prikladu mame trénink s identifikatorem 1, ktery
obsahuje cviky s identifikatory 3, 5. Piiimportu do Firestoru se jim zméni identi-
fikatory, ale nezméni se seznam identifikatori odkazujici se na cviky. Cviky maji
identifikatory b, c, ale trénink se stale odkazuje na cviky s identifikatory 3,
5. Musime tedy pamatovat na to, ze pfi presunu dat mezi databazemi, musime
nejen vytvorit nové identifikatory, ale i opravit vSechny odkazy uvnitt aktivit,
aby pouzivali nové vytvorené identifikatory.

/ 3 \ / Trénink 3 \

Trénink m m
Identifikator: "1" Identifikator: "a"

P Lokalni SQLite I Firestore
Cviky: "3", "5 databaze Cviky: "3", "5 databaze
Elmponfl>
Cvik Cvik Cvik Cvik

Identifikator: "5" Identifikator: "3" Identifikator: "b" Identifikator: "c"

o AN /

Obrazek 2.3: Chyba v referencich mezi aktivitami
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2.6.2 Tag

Nyni jiz mame dostatek informaci, abychom si mohli navrhnout model dat.
Zacneme tedy uplné nejjednodussi entitou v nasem datovém modelu — tagem. Tag
ma reprezentovat néjakou vlastnost a sim se na zadnou dalsi entitu neodkazovat.
Naopak na néj se budou odkazovat cviky. U tagu tedy budeme potiebovat jeho
jméno a identifikator (viz sekce , abychom se na néj mohli odkazovat.

Tag v SQLite

Ulozeni tagt v SQLite databazi vzhledem k modelu tagu bude naprosto jed-
noduché. Databaze bude pro tagy obsahovat jednu tabulku, kde bude pouze na-
zev tagu a identifikdtor tagu, viz priklad (Tabulka kde muzeme vidét vysek
tabulky tagl se tfemi konkrétnimi tagy: Do posilovny, Posilovani b¥icha,
Posilovani zad. Sloupec Name reprezentuje jméno tagu a sloupec Id reprezen-
tuje jeho identifikator. Name je typu text a Id je typu int.

Id Name
int text

50 Do posilovny
51 Posilovani bricha
52 Posilovani zad

Tabulka 2.1: SQL tabulka pro Tagy, s ptikladem zaznami.

Tag ve Firestoru

Ve Firestoru budeme pottebovat pouze kolekci tagl, kde kazdy dokument
v této kolekci bude jeden ulozeny tag. Tag zde bude mit jediny atribut a to
sice jméno. Identifikdtor tagu bude identifikitor (respektive jméno) daného do-
kumentu. Na prikladu (viz Obrézek vidime tag workout, jehoz identifikator,
tedy identifikator dokumentu, je agf8BA. . ..

+ start collection + Add document + start collection

L tagu e o

. "workout

tags > JS9V4CsWGgASOUepgwCE

B identifikator
) dokumentu
+ Addfield XFygLZnwzZ2BYvTfsT7dS jediny atribut
agf8BAwjg3JshMGTQZXT > tagu

Obrazek 2.4: Struktura Firestore databaze pro data v chatu
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2.6.3 Exercise — cvik

Cvik bude v aplikaci zédkladni datova trida. Model bude urcité obsahovat
jméno a popis cviku jako jeho zdkladni atributy. Uzivatelsky datovy model je
naplanovany tak, ze jeden cvik mize byt pouzity v libovolné mnoha trénincich.
Pravé trénink si bude pamatovat odkazy na cviky, proto cvik potiebuje identifi-
kator (viz Obrazek — Id). Cvik si tedy sém nepotiebuje pamatovat, kterych
tréninkt je soucasti. Tato informace by nam pomohla ve chvili, kdyz uzivatel
bude chtit dany cvik smazat. Tehdy se cvik musi smazat i ze vSech tréninkt a
my bychom rovnou védéli, v kterych trénincich méame odstranovat. Protoze cvik
je zakladni kdmen naseho modelu, ze kterého se vse déle sklada, predpokladame,
ze cviklt bude mit uzivatel ulozenych hodné a spis by to tedy vedlo ke zbytecné
velkému mnozstvi dat navic. Cvik se ovsem potrebuje odkazovat na tag. Kazdy
cvik miize mit libovolné mnoho vlastnosti, ale nedava smysl aby se néjaka opako-
vala, tedy nepotfebujeme si pamatovat pocty a staci nam tedy obycejny seznam
tagu (viz Obrazek [2.5|— Tags).

Exercise
Tag
Id * *
0 has 0 Id
Name
Name
Description
Tags

Obrazek 2.5: Datovy model cviku a tagu

Cvik v SQLite

Zakladem ulozeného cviku v SQLite databazi bude urcité jednoducha tabulka,
podobné jako pro tagy, obsahujici pouze atributy cviku. Budou v ni sloupce Name
pro jméno, Description pro popisek a Id pro identifikdtor, abychom se na cvik
mohli odkazovat. Na prikladu vidime (viz Tabulka tabulku s dvéma cviky:
specidlni klik, d¥ep. Abychom ulozili odkazy cviku na tagy, budeme potie-
bovat jesté druhou tabulku pro reprezentaci vztahu z Obrazku [2.5| — ,cvik ma
tag"“. Tato tabulka bude obsahovat sloupec TagId pro identifikator tagu, kterého
se vztah tyka, sloupec Exerciseld pro identifikator cviku, kterého se to tyka a
jesté sloupec Id pro vlastni identifikator v ramci tabulky. Naptiklad kdyz budeme
potiebovat cviku specialni klik ulozit do databdze dvé vlastnosti, bude to vy-
padat jako v Tabulce 2.3} Pro oba zaznamy bude ExerciseId = 1 a TagId bude
50 a 52, coz odpovidé identifikatorim z tabulky tagu (viz sekce [2.6.2]).
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1d Name Description
int text text

1 specialni klik lokty podél téla

94 drep obycCejny diep

Tabulka 2.2: SQL tabulka pro cviky, s prikladem zaznamii.

Id Exerciseld Tagld

int int int
19 1 50
20 1 52

Tabulka 2.3: SQL tabulka pro vztah ,cvik ma tag®, s prikladem zaznamii.

Cvik ve Firestoru

Ve Firestoru budeme mit samostatnou kolekei pro cviky. V kolekci bude jeden
dokument pro kazdy cvik v databazi a kazdy cvik bude obsahovat atribut pro
jméno, popis a seznam vsech tagi ve formé odkazii. Seznam vsSech tagi se tedy
bude skladat z identifikatoria danych tagi. Na prikladu (viz Obrézek muzeme
vidét cvik Dfep, ktery ma dva tagy s identifikatory: F5Gt. .. a YPZp. ... Zaroven
v databazi z prikladu jsou vidét v prostrednim sloupci 2 rizné dokumenty, kde
kazdy je pro jiny cvik.

+ Start collection + Add document + Start collection
exercises > 8ePbZTQBvkt6tF6bAQT > + Add field
<\ LAyws1ImlaaISvGkn85 description: "Potfeba tfi mitky, Zonglovat alespof minutu '
kolekce identifikator name: "Zonglovani s micky"
Fre evika dokumentu tagshap
4 agneq | Odkazy na identifikatory j B 'F5Gt2GKX19sRWIGBKHscC
tagli tohoto cviku 1 "YPZpJnIRUIZA1J2bAISD

Obrézek 2.6: Strukutra Firestore databaze pro cviky

2.6.4 Training — trénink

Model tréninku bude obsahovat jméno, popis jako zdkladni atributy a iden-
tifikdtor abychom se na néj mohli odkazovat z tréninkovych planti. Dale jiz
vime, ze trénink se bude odkazovat na cviky, ale uz nam nebude stacit odka-
zovat se primo na cvik, protoze cvik se v tréninku muze nachazet v libovol-
ném mnozstvi a poradi, tedy pro kazdy vyskyt cviku si potfebujeme pamatovat
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jeho mnozstvi a jeho potadi v ramci tréninku. Pro tuto potifebu vytvorime sa-
mostatnou entitu ExerciseInTrainingRecord (zdznam cviku v tréninku). En-
tita ExerciseInTrainingRecord si bude pamatovat odkaz na dany cvik, jeho
pocet, na schématu (viz Obrazek jako Count a poradi jako Order, a pro-
toze se na ni bude odkazovat trénink, bude mit také identifikator. Trénink bude
mit seznam téchto entit a pro kazdy jeden vyskyt cviku, zde bude jedna in-
stance ExerciseInTrainingRecord — seznam je na Obrazku pojmenovany
jako ExerciseRecords.

Training ExerciselnTrainingRecord
Exercise
Id Id
. . «| Id

Name 0- contains 1\ Exerciseld ! refers to 0";

Name
Description Count

Description
ExerciseRecords Order

Obrézek 2.7: Datovy model tréninku

Trénink v SQLite

V SQLite databazi bude zdkladni tabulka pro trénink stejna jako pro cvik,
bude zde znovu: jméno, popis a identifikitor. Na piikladu vidime (viz Tabulka
tabulku se dvéma tréninky: Kardio, Vytrvalostni.Pak budeme potiebovat
tabulku pro zadznamy o cvicich. Druhé tabulka bude tedy mit sloupce dle atributti
entity ExerciseInTrainingRecord, pouze potfebujeme do tabulky pfidat infor-
maci o tom, kterému tréninku dany zdznam patii, tedy se odkéazat na trénink.
Tabulka tedy bude obsahovat: identifikator tréninku — TrainingId, identifikator
cviku — Exerciseld, pocet opakovani cviku — Count, poradi v rdmci tréninku —
Order a nakonec vlastni identifikator — Id. Na ptikladu vidime (viz Tabulka ,
ze jsou v tabulce t¥i zdznamy a vSechny patii k tréninku s id = 44. Tedy trénink
Vytrvalostni mé minimdalné tyto tii cviky, pficemz cvik s id = 1 je v tréninku
alespon dvakrat.

1d Name Description
int text text

43 Kardio trénink na zlepseni fyzicky
44 Vytrvalostni trénink na vytrvalost

Tabulka 2.4: SQL tabulka pro Tréninky, s prikladem zaznam.

38



Id Trainingld Exerciseld Count Order

int int int int int
13 44 1 20 0
14 44 94 15 1
15 44 1 10

Tabulka 2.5: SQL tabulka pro vlastnost ,trénink obsahuje cvik“, s prikladem
zaznamu.

Trénink ve Firestoru

Pro Firestore databazi vytvorime kolekci tréninkt, kde pro kazdy trénink bude
jeden dokument. V dokumentu budou atributy: jméno a popis. V modelu, ktery
jsme navrhli (viz sekce[2.6.4)) ma trénink déle seznam zéznami o cviku, tedy kazdy
dokument reprezentujici trénink bude mit dalsi vnorenou kolekci. V kolekei bude
pro kazdy zadznam o cviku (ExerciseInTrainingRecord) dal$i dokument. Tento
dokument bude mit jméno (identifikdtor) shodné s identifikdtorem zaznamu a
bude obsahovat vsechny dalsi atributy daného zaznamu tedy: identifikator cviku,
na ktery se odkazuje, pocet a poradi. Na prikladu (viz Obrazek v levé casti
vidime dokument tréninku TéZky trénink a 4 vnorené zaznamy o cviku. Dale na
prikladu vpravo je otevieny dokument jednoho zaznamu o cviku, ktery je v.daném
tréninku 2. v poradi (¢islovano od 0) a cvik se ma cvicit v po¢tu dvou.

dokument seznam dokumentl se dokument jednoho
tréninku zaznamy cvikd v tréninku zdznamu cviku
e Ju A
(+ Start collection w (+ Add document w ( + start collection W
includingExercises > E3NpecMebY13tMcHO11p + Add field
T EUErAtJhZ1knp4jrad2a > Count - 2
kolekce zaznam atributy SIHoBRILIVIELnS LA exerciseld: "PCQOQPEVMXIOlUrASgsn

cviktl v tréninku tréninku JrbpoHT jgNCGstoailw ciseOrder: 1

+ Add field '/J KJA

nejtézsi trénink v déjinach
trénovani

poradi cviku v tréninku

e "TEZky trénink
Obrazek 2.8: Strukutra Firestore databaze pro trénink

2.6.5 Plan — tréninkovy plan

Tréninkovy plan mé jediny atribut, svoje jméno. Kdyz na planu néco zmé-
nime, potfebujeme se odkazat do databaze, kde chceme zménit zaznam o planu.
I zde tedy potrebujeme identifikator. Déale pak uz jen udrzuje reference na dny,
které ovsem existuji jen v ramci tréninkového planu — na schématu vidime, ze den
je obsazen pravé v jednom planu, tedy samostatné neexistuje a naopak plan obsa-
huje libovolné mnoho dnti. Entita planu tedy bude mit t¥i datové polozky: jméno,
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identifikator a seznam dni. Pro den v planu vytvorime entitu PlanDay. Den (viz
Obrazek f PlanDay) obsahuje identifikdtor, abychom se na néj mohli odkazo-
vat, dale informaci kolikaty v pofadi je a seznam zdznami tréninki (Trainings).
Podobné, jako jsme vytvorili entitu ExerciseInTrainingRecord (viz [2.6.4), i
zde potrebujeme vytvorit dalsi entitu — TrainingInDayRecord — kterd repre-
zentuje jeden trénink v daném dnu. Jak je ve schématu vidét, PlanDay mitze
obsahovat libovolné mnoho tréninkovych zaznami, ale kazdy tréninkovy zaznam
je v pravé jednom dni, tedy taky nemtze existovat samostatné. Tréninkovy za-
znam, kromé svého identifikdtoru, obsahuje identifikator tréninku na ktery se
odkazuje — TrainingId a poradi — Order. Identifikator tréninku obsahuje pouze
jeden, protoze reprezentuje pouze jeden konkrétni trénink.

Plan PlanDay
Id
0..* contains 1 |Id
L
Name Order
Days Trainings
0.*
contains
i1
Training .
TraininglnDayRecord
Id
0.* refers to 1 Id
Name < .
Trainingld
Description
Order
ExerciseRecords

Obrézek 2.9: Datovy model tréninkového planu

Tréninkovy plan v SQLite

Pro tréninkové plany nam tabulky budou témér odpovidat tomu, jak mame
model navrzeny. Prvni tabulka bude pro plan samotny, kde bude pouze jméno
a identifikator planu. Na prikladu (viz Tabulka [2.6) vidime tabulku se dvéma
plany: Na posileni nohou, Na hubnuti. Vzhledem k tomu, zZe jeden PlanDay
(viz sekce muze nalezet pouze jednomu tréninkovému planu, neni potteba
abychom zde vytvorili samostatnou tabulku pro vztah ,plan obsahuje den® a
vytvorime tedy ptrimo tabulku pro tuto entitu, kterd nam tento vztah bude re-
prezentovat. Ke kazdému zaznamu pouze pridame identifikator planu, kam dany
den nélezi. Na prikladu (viz Tabulka vidime dva dny patiici planu s iden-
tifikdtorem 36 a jeden den pattici planu s identifikdtorem 37. Déle pottebujeme
jesté treti tabulku pro TrainingInDayRecord. Entita totiz simuluje vlastnost
,den obsahuje trénink®, kde navic uklada potadi v rdmci dne. Do tabulky mu-
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Na prikladu (viz Tabulka jsou pro den s identifikdtorem 11 dva tréninky a
jen jeden trénink pro den s identifikatorem 12.

Id Name
int text

36 Na posileni nohou
37 Na hubnuti

Tabulka 2.6: SQL tabulka pro plany, s prikladem zaznam.

Id Planld Order

int int int
11 36 0
12 36 1

13 37 0

Tabulka 2.7: SQL tabulka pro dny, s prikladem zaznama.

Id Dayld Trainingld Order

int int int int
38 11 43 1
39 11 44

40 12 43 0

Tabulka 2.8: SQL tabulka pro vlastnost ,den obsahuje trénink“, s prikladem
zaznamu.

Tréninkovy plan ve Firestoru

Pro tréninkové plany si ve Firestoru udélame znovu samostatnou kolekci. Pro
kazdy plan bude pravé jeden dokument, kde identifikator dokumentu bude iden-
tifikator planu. Tento dokument bude obsahovat pouze atribut pro jméno planu
a vnorenou kolekci pro dny z tréninkového planu. Kazdy dokument reprezentujici
jeden den bude mit pouze atribut poradi. Piiklad dokumentu pro den v trénin-
kovém plénu mizeme vidét v levém sloupci na obrdzku (viz Obrazek [2.10). Do-
kument pro den dale bude obsahovat kolekci pro zaznamy o tréninku, respektive
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TrainingInDayRecord (viz sekce [2.6.5). Kazdy tento zdznam bude mit znovu
svilj dokument a bude obsahovat nasledujici atributy: identifikator tréninku a
poradi tréninku v ramci dne. Na prikladu vidime otevieny zdznam dne, obsa-
hujici jediny trénink s identifikatorem Aw7Xo. .., pro ktery téz vidime otevieny
tréninkovy zaznam.

dokument jednoho dne seznam dokumentl se dokument jednoho
v tréninkovém planu zdznamy tréninkd v daném dnu tréninku v daném dnu
L A L
10 )
+ start collection <+ Add document 4 start collection
includingTrainingsInDay > eix5awvzdrvc7T6tTDnK > + Add field
% trainingInDayOrder: 0
kolekce zaznamu pOradl tréninku v _f) trainingInD iningld: "Aw7XoBYVwmHVhKsa8TM7

ramci dne

tréninkd v daném dni
tréninkového planu ]
+ Add field poradi dne v ramci

v« | danéhoplanu

Obrézek 2.10: Strukutra Firestore databaze pro den v tréninkovém planu

2.6.6 Spustény (aktivni) tréninkovy plan

Pro tcely splnénf funkéntho pozadavku ¢. 40 (viz [L.6]), potfebujeme model
i pro aktivni tréninkové plany. Protoze pozadavky definuji, Ze aplikace si musi
pamatovat aktivni tréninkové plany, ptijde o model, ktery se jisté bude ukladat
do databaze. V ramci databaze ho budeme potiebovat identifikovat, abychom ho
mohli po skonceni smazat, proto budeme potrebovat identifikator. Dale se bu-
deme potiebovat odkazovat na dany plan, budeme tedy potiebovat identifikator
daného planu — P1lanId. Nakonec si budeme potiebovat pamatovat, kdy byl plan
aktivovan, abychom védeéli, ktery den planu je. Model tedy bude mit atribut ¢asu
— ActivationTime (viz Obrézek [2.11]).

ActivePlan

Id
Planld

ActivationTime

Obrézek 2.11: Datovy model aktivniho tréninkového planu

Spustény tréninkovy plan v SQLite

Protoze jde o jednoduchou strukturu, bez zddnych mapovani, zadnych slo-

vvvvvv

presné odpovidajici modelu. Tedy tabulka bude mit tii sloupky (viz Tabulka
— Id, PlanId a ActivationTime typu datetime. Na ptikladu je tabulka s dvéma
aktivnimi tréninkovymi plany, kde prvni ma v databazi id = 1 a byl spustén 15.
prosince 2021 v 08:52 hodin.
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Id Planld ActivationTime

int text datetime
1 1 2021-12-15 08:52:25
2 2 2021-12-23 15:01:19

Tabulka 2.9: SQL tabulka pro aktivni plany, s prikladem zaznami.

Spustény tréninkovy plan ve Firestoru

Ve Firestoru budou aktivni tréninkové plany pouhou kolekci dokumentii, které
budou mit prave ty dva atributy, které jsme si definovali pri definici modelu —
tedy cas aktivace tréninku a identifikator tréninku. Otézkou zustava, kam danou
kolekci umistime. Aktivni tréninkové plany se tzce tykaji tréninkové databéze,
nechceme aby k tomu mél pristup nékdo jiny, respektive jsou to data specificka
pro uzivatele, miizeme tedy tuto kolekci pridruzit ke kolekcim tréninkovych aktivit

(viz sekce [2.6.7)).

2.6.7 Databaze tréninkovych aktivit ve Firestoru

Nakonec je jesté potieba si Fict, kam ve Firestore databdzi umistime kolekce
pro tréninkové aktivity, které jsme si pravé namodelovali a navrhli jejich strukturu
ve Firestore. Mohli bychom kolekce aktivit dat do pocateéniho dokumentu, tedy
jako vychozi kolekce nasi databaze. Kdybychom tak ucinili, tak s tim jak je ukla-
dani ve Firestoru momentalné navrzeno, bychom neméli jak rozeznat data jed-
notlivych uzivatelti od sebe navzajem. Vytvorime tedy kolekci se stejnou vnitini
strukturou, pro kazdého uzivatele. Vytvorime kolekci pro tréninkové aktivity, kde
bude pro kazdého uzivatele jeden dokument s identifikdtorem shodnym s iden-
tifikdtorem daného uzivatele a az tento dokument bude obsahovat kolekce pro
jednotlivé tréninkové aktivity. Tyto kolekce pak pro kazdého uzivatele budou mit
stejnou strukturu.

2.6.8 Chat

Pro entitu chatu nam staci premyslet jen v kontextu prihldseného uzivatele,
tedy v kontextu online databaze. Z pohledu uzivatele jde jen o seznam zprav,
my v ramci databaze potiebujeme jednotlivé chaty rozliSovat, tedy potirebujeme
identifikator. Déle potfebujeme entitu pro zpravu(viz Obrazek . Zprava si
z pohledu uzivatele jisté potfebuje pamatovat text, cas odeslani a autora zpravy.
Cas odeslani ani nemusi byt uzivateli dostupny, ale hraje pro néj roli, aby mél
zpravy serazené podle Casu odeslani. Autor zpravy ve vétsiné chatovacich apli-
kaci neni explicitné nadepsany, ale néjak se naptiklad odliSuje barva nebo umis-
téni zpravy na obrazovce podle toho kdo ji odeslal. Podobné budeme postupovat
pti navrhu grafického rozhrani (viz sekce [2.8.8]). Tedy i odesilatel zpravy je pro
uzivatele dulezity. Z naseho pohledu si stac¢i pamatovat identifikator autora a
porovnavat ho s aktudlnim uzivatelem — tedy tim, ktery pravé aplikaci pouziva
(viz Obrazek — SenderId). Identifikitor pro model zpravy nepotrebujeme.
Budeme totiz vzdy nacitat vSechny zpravy a nebudeme potiebovat je navzajem
odlisit, ale pouze setadit podle ¢asu odeslani.
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Protoze v ramci chatu chceme posilat i tréninkové aktivity, chceme je néjak
odlisit od zbytku zprdv, jednak vizudlné (viz [1.6] funkéni pozadavek ¢. 33), ale
také v tom jak se s danou zpravou nakldda. Pridame si do zpravy textové pole
MessageType, kam pro kazdou zpravu vlozime pfeddefinovanou konstantu, co
dana zprava obsahuje. V tomto bodé nepotiebujeme zadnou dalsi podporu pro
zasilani tréninkovych aktivit, protoze nam staci identifikator dané aktivity, ktery
muzeme ve zpraveé vlozit do pole pro text. Funkéni pozadavky nam nedefinuji, ze
bychom chtéli mit moznost odeslat text a tréninkovou aktivitu v jedné zprave,
tedy si to muzeme dovolit. Zaroven nastavime patfi¢né typ zpravy — textova
zprava, zprava s cvikem, zprava s tréninkem, zprava s tréninkovym planem.

Message
Chat Text
Id 0.* contains 1 Senderld
Messages Time
MessageType

Obrazek 2.12: Datovy model chatu

Chat ve Firestoru

Pro chaty si vytvorime kolekci v poc¢atecnim dokumentu. V této kolekei chati
pak bude kazdy dokument predstavovat pravé jeden chat. Tento dokument bude
odrazet strukturu modelu, ktery jsme si navrhli (viz sekce , tedy zde bude
zanorend kolekce zprav. Dokument s ulozenou zpravou pak bude obsahovat atri-
buty: text zpravy, typ zpravy, ¢as odeslani a identifikdtor odesilatele. Model zprav
v chatu jsme navrhli tak, ze pokud chceme poslat néjakou tréninkovou aktivitu,
zménime typ zpravy a do textu zpravy vlozime identifikator dané tréninkové ak-
tivity (viz sekce . Tento identifikator odkazuje na dokument, ve kterém je
aktivita ulozena. Ovsem my chceme aby dana aktivita nebyla ulozena v databézi
uzivatele, ale v databazi chatu, protoze z osobni databaze muze uzivatel danou ak-
tivitu smazat nebo zménit. Chceme tedy pro kazdy chat jesté definovat databézi
tréninkovych aktivit, tedy kazdy chat bude mit kromé kolekce zprav, jesté kolekci
cviki, trénink a tréninkovych plant. Tyto tii kolekce budou presné kopirovat
strukturu databéze tréninkovych aktivit (viz sekce [2.6.3] [2.6.4] [2.6.5). Zdmérné
jsme vynechali kolekci tagli, ponévadz v ramci chatu nepotiebujeme tagy spra-
vovat, tudiz ndm staci, kdyz jsou ulozeny v ramci datového modelu cviku (viz
sekce [2.6.3). V modelu cviku jsou ovSem tagy uloZeny pouze jako seznam iden-
tifikdtort. Pro potfeby chatu ndm naopak bude stacit seznam jmen tagt, ktery
nahradi seznam identifikatort.

Nakonec ptridame chatu jesté atributy s identifikatory uzivateli, kterych se
chat tyka. Identifikatory uzivateli si zde potfebujeme pamatovat, protoze chceme
dovolit ¢teni a zapis do dokumentu daného chatu jen tém uzivateliim, kterych se

to tykéd (viz podkapitola [2.7).

44



Ukazeme si, co probéhne kdyz si dva uzivatelé budou chtit poslat zpravu. Na
schématu (viz Obrazek vidime uzivatele Tomdse, ktery chce poslat texto-
vou zpravu Pavlovi. Zprava se ve Firestoru nejprve ulozi jako dokument, kde se
ulozi informace o tom, ze jde o textovou zpravu, kdy ji doty¢ny poslal, odesila-
teliv identifikator a text zpravy. Potom si ji uzivatel Pavel muze nacist ve svém
telefonu.

identifikator dokumentu

typ zpravy
text zpravy

o identifikator odesilatele

D ¢as odeslani

A AN
Firestore databaze
uloZi se zprava stdhne se zprava

userld: userld:
dAZAIbUG7aNutmUmk2UgNQtE30T2 9xuDjHJerzZWE48DbeccCcok7nTh1

Ahoj Pavle, mohl bys
mi prosim poslat...

-/ ’J » N
L [l

Tomas Pavel

Obrazek 2.13: Proces posilani zprav v chatu

Na prikladu (viz Obrazek vidime textovou zpravu (v pravém sloupci),
kterou jsme si naznacili na schématu vyse (viz Obrazek . V dokumentu je
vidét, ze zprava byla odeslana 4. prosince, obsahuje nas text a obsahuje informace
kdo ji poslal a typ zpravy. Z prostfedniho sloupce pak mtizeme vycist, ze v chatu

mezi uzivateli z identifikdtory 9xuDj... a dAZAlb. .. jsou zatim jen tii zpravy.
- Start collection ., |+ Add document -+ Start collection
kolekce zprav
evercices 6D1ZHmARNBepkEECYX 1 + Add field
messages ? ALERLE TR AL ? message: "Ahoj Pavle, mohl bys mi prosim poslat trénink ze véera?
Lans fhratelnads |dent|’flkat0r e: 'messageTypeText
Odes”atele Id: "dAZAIbUG7aNutmUmk2UgNQtE30T:

kolekce poslanych

4 Addfield tréninkovych aktivit &as odeslani timestamp: December 4, 2021 at 11:00:45 AM UTC+1

rstUserId quDJHJErzWELISDbenECch':}_ identifikétory
erTd: 'dAZAIDUG7aNutmUMK2UgH zuc¢astnénych uZzivateld typ zpravy

Obrazek 2.14: Strukutra Firestore databaze pro data v chatu
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.....

razku nize (viz Obrézek mame dokument jednoho chatu, s jedinou zpravou.
Zprava jiz neni textova, nybrz je typu messageTypePlan, coz definuje zpravu pro
tréninkovy plan. Dale atributy senderId a timestamp obsahuji stejny typ hod-
not, jako textové zpravy (viz Obrazek . Poslednim atributem je message,
ktery v tomoto pripadé obsahuje identifikator odeslaného planu. Identifikator se
neodkazuje do odesilatelovy databéze, ale do databaze tohoto chatu. V tomto pti-
padé protoze jde o tréninkovy plan, identifikator se odkazuje do kolekce plans,
kterou mtzeme vidét v levé ¢asti obrazku. Vsechny dalsi aktivity, které dana tré-
ninkové aktivita obsahuje (odkazuje se na né), se také ulozi do databéze chatu, do
prislusnych kolekci plans, trainings, exercises. PTi odeslani tréninku nebo
tréninkového planu se navic musi odpovidajicim zpiisobem osettit odkazy v ramci
dané aktivity tak, aby odpovidali identifikdtorim aktivit, na nez se odkazuji,
v databdzi chatu (viz sekce 2.6.1)).

-+ Start collection + Add document -+ Start collection
ercises 56pqg4XbeJP7cSxmVkyS > + Add field
ressagss identifikator odeslané _/-* essage: "6gavLal ATNSSxhyhVSI
Lans «—  tréninkové aktivity odkazujici cssageType: ‘messageTypePlan
se do databaze chatu senderld: "dAZAIbUG7aNutmUmk2UgNQtE30T2
tamp: January 9, 2022 at 11:38:18 AM UTC+1
<+ Add field
dAZAIBUGTaNutmUMK2UgNI typ zpravy — poslany

Id: "mOletHaVGEgAVi2DzeaCOm byl trenlnkOVy plan

Obrazek 2.15: Strukutra Firestore databaze tréninkovou aktivitu v chatu

2.6.9 PersonModel - model uzivatele

Ackoliv nechceme ukladat zadna specialni data o uzivatelich (data narozeni,
profilové obrazky apod.), potfebujeme pro uzivatele model. Soucésti funkénich
pozadavkl je totiz i moznost vyhledavani v uzivatelich a tedy tyto data budeme
ukladat do databaze a v aplikaci néco z nich nacitat, kdyz uzivatel bude hledat
jiného uzivatele. Uzivatele potiebujeme v databéazi rozlisovat i se na né odkazovat,
tudiz potrebujeme identifikator. O uzivateli nam pak uz staci si pamatovat jen
jméno (prezdivku) a jeho email, abychom mohli uzivatele identifikovat i z pohledu
jiného uzivatele a tedy abychom splnili funkéni pozadavek o vyhledavani uzivateli
(viz podkapitola — pozadavek 28).

PersonModel

Name

Email

Obrézek 2.16: Datovy model pro data o uzivateli
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Uzivatelé ve Firestoru

Uzivatelsky model mtizeme uvazovat jen v ramci Firestoru, protoze v offline re-
zimu aplikace nepouzivame koncept uzivatele, protoze ho neni potieba. V ramci
databaze uzivateli chceme ukladat data z modelu, ktery jsme si pro uzivatele
vytvorili (viz sekee [2.6.9). Vytvorime si tedy kolekei uzivatellt a pouzijeme zde
znovu koncept, ze pro kazdého uzivatele zde bude jeden dokument s identifika-
torem shodnym s identifikatorem daného uzivatele. V tomto dokumentu rovnou
ulozime vSechna data modelu (jiz bez identifikdtoru — ten je jako identifikdtor do-
kumentu), tedy zde budou atributy: jméno a e-mail. Soucésti uzivatelovych dat
bychom chtéli udélat i seznam vsech jeho chatii, abychom mohli uzivateli rychle
zobrazit vSechny jeho chaty a s kym dany chat uzivatel vede. Vyhneme se tim
prochéazeni celé kolekce chatii, kde miize byt az N nad 2 dokumenti pti N uziva-
telich a vybirani jen téch, které jsou dané¢ho uzivatele. Vytvorime tedy vnorenou
kolekci chatti, kde pro kazdy uzivateliv chat bude jeden dokument, jehoz identi-
fikator bude shodny s identifikdtorem uzivatele, se kterym si nas uzivatel chatuje
a dokument bude obsahovat pouze identifikator chatu — tedy odkaz do databaze
chatu. Na piikladu (viz Obrazek vidime uzivatele se jménem test, ktery
vede jediny chat s uzivatelem, jehoz identifikator je dAZA1. ... Chat bychom pak
nasli v databazi chatt pod identifikatorem tFTPA. . ..

+ Start collection ~+ Add document + start collection

chats > dAZA1bUG7aNutmUmk2UgNQtE38T2 > + Add field

R \ chatl tFTPAOOJKZhNCN|TFaAH

kolekce véech identifikator uzivatele se
konverzaci, které kterym je dany chat vedeny
+ Add field uzivatel vede

atributy identifikator ulozeného
1: "test@emial com (_/— uZzivatele chatu v databazi chatl

ame: 'test

Obrazek 2.17: Strukutra Firestore databaze pro data uzivatele

2.7 Bezpecnost uvnitrr Firestoru

Na rozdil od offline databéaze, ve Firestoru je potifeba zabezpecit data. Bez-
pecnosti dat zde myslime, aby nebylo mozné dostat se k datiim jiného uzivatele
nebo se dokonce dostat k datim bez prihldseni. Pro pristup do Firestore da-
tabaze se pouziva knihovna ve spojeni s konfiguracnim souborem. Mohlo by se
tedy stat, ze by nékdo dany soubor ziskal a snazil by se data v databéazi néjak
poskodit ¢i zménit. Pro feseni tohoto problému Firestore nabizi jednoducha pra-
vidla, ktera blokuji a zakazuji ptistup k datiim. Pomoci téchto pravidel, které
je mozno editovat primo ve webovém rozhrani Firestoru, lze odlisit ¢teni a za-
pis dat, tudiz Ize napriklad globdlné povolit ¢teni ale zakazat zapis. Pravidla se
skldadaji z cesty k datiim, jakou ¢innost nad daty chceme povolit nebo zakazat
a za jaké podminky tak chceme udinit. Na piikladu (viz kéd nize) je pravidlo,
které povoluje cist a editovat data v dokumentu s detaily o uzivateli, jen jeho
vlastnikovi. Pravidlo nejdiive definuje cestu, zaroven v cesté definuje proménnou
userId — mame tedy dokument, jehoz identifikitor mame v proménné userId.
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V rdmci definované cesty pak pravidlo fika co povoluje (zakazuje) a nakonec za
jaké podminky. V nasem ptipadé se povoluje ¢teni a zapis (allow read, write)
pokud: request.auth neni null, to znamena ze musi byt nékdo na daném zari-
zeni prihlaseny, a zaroven pokud se identifikdtor prihlaseného uzivatele shoduje
s identifikdtorem daného dokumentu.

//Ukazka bezpecnostniho pravidla ve Firestoru
match /users/{userId}{
allow read, write: if request.auth != null
&& request.auth.uid == userld

Témito pravidly bychom chtéli popsat vsechna data, ktera v databazi jsou,
aby je nemohl ¢ist a upravovat nékdo jiny nez uzivatel nasi aplikace. Zaroven
chceme mit takova pravidla, aby jeden uzivatel mohl ¢ist a editovat jen svoje
zédznamy. Tedy celou databézi tréninkovych aktivit chceme pro ¢teni a upravy
zpristupnit pouze danému uzivateli. To pro nas nebude problém, protoze cela
databaze tréninkovych aktivit jednoho uzivatele je v souboru s identifikatorem
shodnym s uzivatelovym identifikdtorem. Definujeme tedy cestu k tomuto souboru
a pak jiz povolime vse co je zanorené v daném dokumentu.

Déle chceme nastavit pravidla pro databazi chati, ktera musi byt pristupna
vsem ucastnikiim chatu, ale ostatnim uzivatelim nikoliv. Uzivatelé, kterych se
chat tyka musi byt schopni ¢ist vSechny polozky daného chatu a vytvaret zde
nové zaznamy. Chceme tak ucinit v kolekci zprav i v kolekcich tréninkovych
aktivit. K tomu jsme si jiz pfipravili atributy v dokumentu chatu — v kazdém
chatu jsou identifikatory téch dvou uzivatelt, kterych se chat tyka. A protoze
tyto pravidla uméji i porovnavat data v dokumentu (viz dokumentace Firebase
[5]) a nejen identifikatory dokumentii, mizeme identifikitor uzivatele porovnat
s obéma identifikatory ulozenymi v chatu. Pravidla také nabizi rozlisit libovolny
zapis (vytvoreni, editace, smazani zéznamu) a pouhé vytvoreni zadznamu, pomoci
klicovych slov write a create. Protoze ve funkénich pozadavcich (viz podkapi-
tola |[1.6]) jsme si nedefinovali moznost editace zprdav, nebudeme ji zatim vibec
podporovat. V chatu tedy povolime pouze vytvareni novych zaznamii. V pripadé,
ze bychom chtéli v budoucnu povolit editaci zprav nebo odeslanych tréninkovych
aktivit, vytvorili bychom nové pravidlo s klicovym slovem write, které by po-
volilo editaci tomu uzivateli, ktery je puvodce dané zpravy nebo aktivity. Timto
bychom zabranili napriklad vzajemné editaci zprav mezi uzivateli.

Pro databazi uzivatelii, bychom chtéli dat prava ménit data uzivateli jen
o sobé (viz priklad vyse), ale ¢ist (nikoliv editovat) data i o ostatnich uzivate-
lich, abychom mohli v uzivatelich vyhledavat (viz , pozadavek 28). Vzhledem
k tomu, jak jsme si navrhli strukturu dat uzivatele (viz sekce [2.6.9)) ve Firestoru,
se uzivatel ucastni. Kdyz tedy nékomu poprvé napise, vytvori se novy dokument.
Potiebujeme ale, aby vznikl tento zdznam i druhému uzivateli, tedy v datech
jiného uzivatele, nez ktery inicioval danou konverzaci. Chceme tedy jesté povo-
lit libovolnému prihlasenému uzivateli vytvaret nové zaznamy v kolekci chatt
libovolného uzivatele.
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2.8 Uzivatelské rozhrani aplikace

Protoze vyvijime mobilni aplikaci pro Android, prirozené chceme, aby se v na-
sem grafickém rozhrani uzivatel snadno vyznal a aby aplikace byla k uzivateli pti-
vetiva (viz cil prace . V této podkapitole se tedy zaméfime na navrh takového
grafického rozhrani, které budeme povazovat za prehledné a privétivé. Budeme se
pri tom snazit drzet jiz fungujicich feseni, na kterych dnes stavi hodné tispésnych
aplikaci (viz sekce [1.5.5)).

2.8.1 Rozdéleni na obrazovky

Z pohledu uzivatele dava smysl, abychom aplikaci rozdélili na funkéni celky,
které budou jasné viditelné oddéleny od zbytku. Tedy naptiklad chceme jasné
oddeélit obrazovku chatu od obrazovky se spusténym tréninkem. Definujeme si zde
obrazovky, které chceme navzajem jasné oddélit a u téch vizudlné jednodussich si
i popiseme jejich vzhled. Naopak pro ty slozitéjsi si vyhradime samostatnou sekci.
Konkrétné tedy budeme chtit vizudlné izolovat nasledujici funkce a obrazovky:

e Domovska obrazovka

Ve funkénich pozadavcich ani nikde jinde nemame specifikovanou hlavni
(domovskou) obrazovku, ani nevime co by méla byt jeji funkce. Nicméné
zamyslime se, co se uzivateli zobrazi kdyz aplikaci zapne. Neni divod proc
by se méla rovnou zobrazit néjaka konkrétni funkce. Vytvorime tedy do-
movskou obrazovku, kam v pripadé potieby mizeme umistit libovolnou
véc, naptiklad pravodce aplikaci, odkazy na posledni pouzité funkce apod.
Uvodni obrazovku tedy zatim ponechdme prazdnou pro piipad potieby.

e Chat

Chatem zde myslime jednu konkrétni konverzaci (viz podkapitola —
pozadavek 29). Tato obrazovka bude podobna jinym aplikacim s chatem,
vice viz sekce 2.8.8

e Seznam konverzaci — chatu

Stejné jako je tomu v jinych chatovacich aplikacich, chceme mit prehledné
seznam vsech zapocatych konverzaci. Polozky seznamu by méli byt nade-
psané jménem uzivatele, se kterym je konverzace vedena. Nic vic na této
obrazovce nepotrebujeme.

o Prochazeni databaze tréninkovych aktivit

Na této obrazovce chceme uzivateli umoznit zobrazit seznam vsech jeho
tréninkovych aktivit v databézi (viz podkapitola[L.6| - pozadavky 6, 11, 16),
ideadlné oddélené cviky, tréninky a plany. Déle zde bude moznost filtrovani
pomoci tagi. Vice viz sekce [2.8.5]

— Zobrazeni detailu konkrétni tréninkové aktivity

Protoze je hodné véci co je tfeba v ramci aktivit zobrazit (u plani
muze jit o dlouhy seznam dni) a zaroven na téchto obrazovkach chceme
umoznit editaci aktivit, chceme jejich detail jako samotnou obrazovku.
Vice viz sekce 2.8
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Spravovani databaze tagu

Databazi tagi chceme vizualné oddélit od databaze tréninkovych aktivit,
protoze se nejedné o tréninkovou aktivitu, nybrz pouze o databazi pouziva-
nych vlastnosti. Zde bude uzivateli umoznéno zobrazit seznam vsech jeho
tagu a pripadné néktery smazat (viz podkapitola|1.6|— pozadavek 19). Vice
viz sekce 2.8.4]

Spusténi tréninku

Tato obrazovka ma za cil zobrazit vybrany trénink, ktery uzivatel chce
zrovna cvicit (viz podkapitola |1.6|— pozadavek 18). Vice v sekci

VSechny spusténé tréninkové plany

Tato obrazovka ma za cil zobrazit vsechny momentalné aktivni tréninkové
plany, nic vic.

Konkrétni spustény tréninkovy plan

Tato obrazovka ma za cil zobrazit jeden vybrany aktivni tréninkovy plan,
véetné informace, ktery den v planu pravé je. Vice v sekci [2.8.

Zobrazeni nebo editace konkrétni tréninkové aktivity

V ramci prochazeni databaze aplikace musi umoznit uzivateli i detailné
zobrazit nebo upravit konkrétni tréninkovou aktivitu (viz podkapitola
— pozadavky 2, 3, 9, 10, 14, 15). Vice v sekci [2.8.5]

Import dat

Importem dat se mysli import tréninkovych aktivit z offline databaze do
online databéze (viz podkapitola [1.6|— pozadavek 27). Jediny vstup od uzi-
vatele, ktery potfebujeme pro import néjaké tréninkové aktivity, je vybrat
danou aktivitu. K tomuto tcelu pouzijeme dialogy (viz sekce — Vybér
tréninkové aktivity). Vice grafické rozhrani nemusi nabidnout.

Vyhledavani uzivatelti Aby uzivatel mohl s jinym uzivatelem zacit kon-
verzaci, potiebuje nejdrive daného uzivatele vyhledat, potiebujeme tedy
seznam vsSech uzivatell, ve kterém muzeme vyhledavat (viz podkapitola
— pozadavek 28). Obrazovka tedy bude oby¢ejny textovy seznam, reprezen-
tujici uzivatele.

2.8.2 Dialogy

V ramci shrnuti konkurencnich feSeni (viz sekce [1.5.5)) jsme si na jinych apli-

kacich ukazali pouziti vyskakovacich dialogti. Tyto dialogy maji Siroké spektrum
pouziti. Muzeme je pouzit ve formé ,are you sure“ dialogt, kdy se napriklad
pred provedenim operace, ktera néco nenavratné zmeéni, zeptame uzivatele, zda-li
si opravdu preje operaci provést. Dalsi moznosti je pouziti pro zobrazeni detailu
néjaké polozky. V nasi aplikaci budeme dialogy pouzivat tam, kde chceme do-
dat néjakou pomocnou funkei jiné funkce, naptiklad kdyz bychom pfi prochazeni
databaze chtéli tréninkové aktivity filtrovat podle tagi (viz — Dialog pro
filtrovani podle tagi). Nespornou vyhodou dialogi je zaprvé moznost jich mit
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vice pres sebe, respektive ze miizeme uzivateli zobrazit jeden dialog a na zakladé
jeho vstupu jesté dalsi, a zadruhé mtzeme ten stejny dialog pouzit na vice mis-
tech, naptiklad zminény dialog na filtrovani podle tagi mizeme pouzit dale i pti
vybéru tréninkové aktivitu, kterou chceme poslat nékomu jinému.

Dialog pro vybér tréninkové aktivity

Pokud uzivatel bude chtit poslat tréninkovou aktivitu nékomu jinému (viz
podkapitola — pozadavky 30, 31, 32), bude ji potfebovat vybrat z databaze.
Stejné tak pokud bude chtit importovat z offline databaze dodatecné jen kon-
krétni tréninkovou aktivitu (viz podkapitola — pozadavek 27), bude potteba
vybrat kterou aktivitu uzivatel chce. Zde se nam tedy bude hodit dialog pro vy-
bér tréninkové aktivity. V dialogu by se mél zobrazit seznam vsech aktivit daného
typu (cviky, tréninky, plany). Navic, protoze kazda z aktivit méa byt filtrovatelna
pomoci tagi (viz podkapitola f pozadavky 7, 12, 17), méla by soucésti tohoto
dialogu byt i moznost filtrovani pomoci tagi. K tomuto tucelu pouzijeme dia-
log pro filtrovan{ (viz — Dialog pro filtrovani podle tagii). Na obrazku (viz
Obrazek vidime névrh takového dialogu. Dialog zobrazuje seznam vSech po-
lozek. Po stlaceni tlac¢itka Vybrat se oznacena polozka vybere a posle k dalsimu
zpracovani. Dialog také obsahuje tlacitko s ikonkou pro filtrovani polozek.

l { I Filtrovat

Item
Item
Item
Item
Item

Item

Vybrat

Obréazek 2.18: Navrh vzhledu dialogu pro vybér tréninkové aktivity

Dialog pro filtrovani podle tagt

Kazda tréninkova aktivita ma byt filtrovatelna podle tagi (viz podkapitola
f pozadavky 7, 12, 17) a této vlastnosti se da vyuzit na vice mistech v aplikaci.
Lze vyuzit pro prochazeni databaze a také pro vybér né¢jaké polozky z databaze ve
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vyskakovacim dialogu (viz — Dialog pro vybér tréninkové aktivity). Pro tuto
funkei si zvolime také dialog, protoze je to funkce navazana na jinou funkci (napf.
prohlizeni databéze). Na prikladu vidime (viz Obrazek jak by takovy dialog
mohl vypadat. Funkce tohoto dialogu se primo odviji od funkénich pozadavki
pro filtrovani tréninkovych aktivit (viz podkapitola — pozadavky 7, 12, 17).
Dialog musi byt schopny pridavat dalsi tagy k filtrovani a musi nabidnout moznost
filtrovat konjunkci tagi nebo disjunkci tagii. Zaroven muzeme predpokladat, ze
bézny uzivatel by nemusel znat slova konjunkce a disjunkce, zvolime zde proto
slova a zdroven, nebo. Pro pridavani dalsich tagt pouzijeme dalsi dialog (viz m
— Dialog pro vybér tagu) Na nasem piikladu méme vybrané dva tagy a chceme
aby filtrované polozky mély oba tagy.

Item

Ite
a zaroven nebo
Ite
lte| tag 1
lte| tag 2
Ite
Ite
Ite|

Filtrovat Pridat tag

Ite|

Item

Obréazek 2.19: Navrh vzhledu dialogu pro filtrovani pomoci tagt

Dialog pro vybér tagu

Kdyz uzivatel potiebuje vybrat tag, je to od uzivatele drobny vstup, ktery
ovlivni néco dalsiho. V nasem ptipadé pouzijeme dialog pro vybér tagu jednak
v dialogu pro filtrovani (viz — Dialog pro filtrovani podle tagi) a zadruhé
v detailu cviku (viz — Detail cviku), kde uzivatel muze chtit cviku pfira-
dit dalsi tag. Na obrazku (viz Obrézek je névrh takového dialogu. Dialog
obsahuje pouze spinnerﬂ pro vybér pozadovaného tagu a tlac¢itko pro jeho pridani.

3spinner je widget pro Android, ktery po kliknuti rozbali polozky v ném a umozni uzivateli
néjakou vybrat — viz Xamarin Android dokumentace — Spinner [I1]
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Obrézek 2.20: Navrh vzhledu dialogu pro vybréani tagu

Dialog pro zobrazeni tréninkové aktivity v chatu

V ramci chatu aplikace umozni uzivateli posilat tréninkové aktivity. Na druhé
strané je uzivatel musi byt také schopny ptijmout — respektive zobrazit danou ak-
tivitu primo v chatu a pripadné ji ulozit k sobé do databéze (viz podkapitola
— pozadavky 34, 35, 36, 37). Aby uzivatel neztratil kontakt s obrazovkou chatu,
vytvorime pro tuto funkci dialog, ktery zobrazi danou aktivitu a nabidne uzivateli
ji ulozit k sobé do databéze. Na navrhu (viz Obrazek vidime dialog vykres-
leny ptes chat, ktery ukaze jméno aktivity a jeji popis. V ptipadé tréninkového
planu nezobrazi popis, protoze plan ho nema, ale mize zobrazit jiny detail nebo
nic. Nakonec je zde tlac¢itko pro ulozeni dané aktivity k uzivateli do databaze.
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Jméno

Popis

Obrézek 2.21: Navrh vzhledu dialogu pro zobrazeni detailu tréninkové aktivitu v
chatu

Dialogy zavérem

V této sekci jsme si navrhli jak by méli vypadat dialogy, které néjak ovliviuji
funkcionalitu. Nezminili jsme zde jiz dialogy, které povazujeme za primitivni,
ale prece by nasli v aplikaci uplatnéni. Mezi takové dialogy radime napriklad
jiz. zminény ,are you sure“ dialog (viz sekce nebo napriklad dialog, ktery
pouze zobrazi textovou informaci uzivateli — naptiklad dialog s napovédou.

2.8.3 Navigacni rozhrani

Zakladem velké vétsiny vSech moznych aplikaci je dnes navigacni rozhrani.
Miize jit o menu vyjizdéjici ze strany nebo navigacni panel na spodku nebo na
vrchu obrazovky. Navigac¢ni rozhrani se pouziva pro orientaci mezi riznymi obra-
zovkami a funkcemi a i k tomuto tcelu ho pouzijeme. V nasem pripadé pouzijeme
pro orientaci mezi obrazovkami (viz sekce [2.8.1)) menu, které bude vyjizdéjici
ze strany obrazovky, takze nebude normélné vidét (viz Obrazek — vlevo).
V ramci prohlizeni databaze tréninkovych aktivit budeme chtit snadno pfepinat
mezi jednotlivymi databdzemi (cviki, tréninka a tréninkovych plant) (viz sekce
, pouzijeme tedy rozhrani ve formé panelu na spodku obrazovky (viz Obra-

zek — vpravo).
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Databaze

Chaty

Import

(03%1 4% Tréninky Plany

Odhlasit se

Obrazek 2.22: Navrh menu pro zakladni obrazovku vlevo a naviga¢niho panelu
pro prohlizeni databaze vpravo

2.8.4 Spravovani databaze tagt

Pro obrazovku spravy databédze tagti nam staci seznam vsech tagu v databazi,
tlac¢itko pro pridani tagu (viz Obrazek a moznost jak tag smazat. Navic
bychom chtéli uzivatele upozoronit, ze smazanim tagu se tag odstrani i ze vsech
cviki, kterym byl ptirazeny (viz podkapitolaf pozadavek 19.1). Toto bychom
mohli provést ,are you sure dialogem (viz sekce [2.8.2)).
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Obrézek 2.23: Navrh pro obrazovku spravy databaze tagt

2.8.5 Prohlizeni a editace databaze

Prochazeni databéze jsme si definovali jako samostatnou obrazovku (viz sekce
, protoze tato funkce tvori jeden z pilifi nasi aplikace a chceme ji jasné
oddélit od zbytku aplikace. Databaze se sklada z databazi cviki, tréninkt a tré-
ninkovych plant, tedy z pohledu uzivatele se sklada ze tii seznami. Obrazovka
pro prochazeni téchto seznamt by méla tedy byt jednoduchym seznamem po-
lozek, ale jen jednoho typu v jeden moment. K prepinani mezi témito seznamy
nam poslouzi naviga¢ni panel na spodku obrazovky (viz sekce . Soucasti
grafického rozhrani by mélo byt i zndzornéni, v jakém seznamu uzivatel v dany
moment listuje (tj. jaky seznam je zobrazen). K tomu sta¢i barevné oznadit dané
tlac¢itko na navigaénim panelu (viz Obrazek . K seznamu véci a naviga¢nimu
panelu budeme potiebovat jesté dvé dalsi tlac¢itka — pro filtrovani a pro pridani
nové polozky (viz Obrazek , abychom splnili funkéni pozadavky pro filtro-
vani a pridavani tréninkovych aktivit (viz podkapitola — pozadavky 1, 7, 8,
12, 13, 17).
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Obrazek 2.24: Navrh menu pro obrazovku prochazeni databaze

Detail cviku

V ramci prochézeni databaze potiebujeme umoznit uzivateli oteviit konkrétni
cvik, aby se mohl podivat na detaily a pripadné cvik upravit ¢i smazat. Chceme
uzivateli jednoduse zobrazit textové atributy cviku a k tomu seznam vsech tagt.
Dale chceme uzivateli umoznit editaci a smazani. Toto miizeme nabidnout uziva-
teli skrze popup memﬂ V rezimu editace se pak uzivateli umozni zménit popisek
a jméno cviku. Nakonec potfebujeme seznam tagu. Chtéli bychom, aby seznam
tagt byl co nejkompaktnéjsi (viz Obrazek — vlevo). Na prikladu méme tagy
uzaviené do bublin, které se nafukuji podle potteby. Tuto funkci pro nas muze
udélat flexbox layouiﬂ Pro kazdy tag bychom pak chtéli tlacitko, kterym ho oka-
mzité odstranime ze cviku. Nakonec i tlac¢itko pro pridani nového tagu.

4Popup menu je menu, které se ukotvi k jinému grafickému prvku v androidu a pfi definované
akci (napt. zmacknuti tlacitka) se rozbali — viz Xamarin Android dokumentace — Popup menu
[12).

5Layout je obal grafickych prvka na obrazovce. Flexbox layout je pak layout, ktery p¥izpi-
sobuje velikost mist pro grafické prvky podle potieby — viz Google github — Flexbox layout
[13].
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Obréazek 2.25: Navrh obrazovky pro detail a editaci cviku

Detail tréninku

Obrazovka pro detail tréninku bude v zékladu podobné detailu cviku (viz[2.8.5
— Detail cviku). Bude zde popup menu pro nabidku editace a smazani tréninku
a textova pole pro jméno a popisek daného tréninku. Na rozdil od cviku zde
nebudeme mit zobrazené tagy, ale cviky z daného tréninku véetné jejich ¢etnosti
(viz Obrazek — vlevo). Pii editaci tréninku potfebujeme uzivateli umoznit
nejen ménit atributy tréninku (jméno popisek), ale i pocty jednotlivych cviku a
jejich potradi. Jako prvni intuitivni moznost grafického rozhrani pro editaci jsme
navrhli a implementovali nasledujici (viz Obrazek — vpravo). Pocet jednoho
cviku bude mozné ménit tlacitky plus a minus. Pro poradi jsme zvolili pfimocaré
feSeni v podobé tlacitek se Sipkami, které ukazuji smér, kterym se dany cvik
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Obrézek 2.26: Navrh obrazovky pro detail a editaci tréninku

Pro editaci tréninkového planu taktéz pottebujeme moznost ménit poradi, ale
na rozdil od tréninku jsme se pro plan rozhodli pouzit systém ,drag and drop*
(viz sekce — Detail tréninkovych plani). Po tom co jsme implementovali
prvni navrh pro editaci tréninku i planu, porovnali jsme tyto dva rozdilné pri-
stupy ke zméné poradi polozek v seznamu a rozhodli se i u tréninku pouzit systém
,drag and drop*, jakozto uzivatelsky pifvétivéjsi. Sipky na zménu pofadi nahra-
dila ikonka Sesti tecek (viz Obrazek — ikonka u polozky v seznamu nejvice
vpravo), kterd i ve spousté jinych aplikaci znaéi pravé posouvani polozky v se-
znamu. Nakonec jsme se ke kazdé polozce rozhodli pridat tlacitko pro zdvojeni
polozky (ikonka pro kopirovani), které danou polozku presné zkopiruje a vlozi
hned za kopirovanou polozku a tlac¢itko pro odstranéni polozky.
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Obrazek 2.27: Novy navrh obrazovky pro editaci tréninku

Detail tréninkovych plant

Vzhledem k tomu, Ze tréninkovy plan je pouze o tom usporadat dny a tréninky
a krom jména neobsahuje zadna dalsi data, chtéli bychom zvolit k editaci pfimo-
cary pristup. Popup menu pro editaci a smazani zlstane stejné, ale mod editace
po kliknuti na tlacitko editovat, umozni pouze zménit jméno planu, coz je jedina
textovd polozka. Plan obsahuje seznam dntt (viz sekee [2.6.5)), kde kazdy obsahuje
dal$i seznam tréninkovych zaznamu (tedy sémanticky tréninki). Chceme tedy
uzivateli zobrazit v prvni fadé seznam dnii a kdyz si na néktery den klikne zob-
razi se detail dne, tedy seznam tréninkt daného dne. Detail dne bychom chtéli
udélat jako dialog (viz sekce a to jen pro to, aby to vypadalo vizualné lépe.
Detail dne se primo tyka tréninku, tedy chceme aby uzivatel neztratil kontakt
s obrazovkou se seznamem dnl. Pro oba seznamy nam pouze zbyva pridat tla-
¢itko na pridani dalsiho dne do planu, respektive tréninku do daného dne (viz

Obrézek [2.28)).

Chtéli bychom zde aby uzivatel mohl ,prirozené pohybovat“ s objekty v planu
a vSe se automaticky ukladalo. Vyrazem ,prirozené pohybovat®“ myslime systém
y,drag and drop*“, ktery je jiz zndm z mnohych pocitacovych operac¢nich systémi
(viz ¢lanek Drag and drop na Wikipedii [14]), ale zaroven se uplatnuje i v moder-
nich mobilnich aplikacich. Pro odstranéni dané polozky bychom pak chtéli, aby
uzivateli stacilo pretahnout polozku do strany — tzv. ,swipe®.
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Obrazek 2.28: Navrh obrazovky pro detail a editaci tréninkového planu

2.8.6 Spustény trénink

Dalsi obrazovkou kterou jsme si definovali a nepopsali je obrazovka pro spus-
tény trénink. Tato obrazovka vhledem k pozadavkiam (viz podkapitola — po-
zadavky 18.1, 18.2, 18.3) musi ukazovat detail pravé cviceného cviku v ramci
spusténého tréninku, musi oznacit cvik za hotovy a musi uzivateli umoznit pro-
chazet vSechny cviky v tréninku. Obrazovka tedy potifebuje pouze textova pole
pro detaily cviku, tlacitka pro posouvani se mezi cviky a tlac¢itko pro oznaceni
cviku za hotovy. Timto splni funkéni pozadavky. Dale bychom mohli chtit ukazat
kolik cviki ndm zbyva nebo moznost kdykoliv ukon¢it trénink (viz Obrazek .
Nakonec bychom mohli tlacitka pro prechazeni mezi cviky doplnit o moznost
LSwipovani®, tedy prejizdéni prstem vlevo, vpravo po obrazovce, pro posouvani
se mezi cviky.
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Obrézek 2.29: Navrh obrazovky pro spustény trénink

2.8.7 Spustény tréninkovy plan

Po obrazovce spusténého tréninkového planu chceme, aby ukézala seznam dni,
které v planu jsou a aby vizualné odlisila, ve kterém dnu v planu se nachézime,
vzhledem k casu spusténi. Dale by mélo jit na dany den kliknout a zobrazit seznam
tréninku pro dany den. Tréninky by méli po kliknuti nabidnout spusténi (viz sekce
. Na prikladu (viz Obréazek vidime detail spusténého tréninkového
planu, ktery je aktivni druhym dnem. V ramci druhého dne jsou zde naplanované
t1i tréninky. Obrézek vlevo pak vizualizuje situaci kdy uzivatel klikl na trénink
¢.1 a pomoci spinneru [11] se ukdzala nabidka spusténi tréninku.
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Obrézek 2.30: Navrh obrazovky pro aktivni tréninkovy plan

2.8.8 Chat, sdileni dat s dalsimi uzivateli

Pro obrazovku chatu se budeme inspirovat vSemi moznymi chatovacimi apli-
kacemi. Tyto aplikace kazdou zpravu bali do bubliny a rozlisuji odesilatele zpravy
tim, na jakou stranu obrazovky bublinu se zpravou umisti. Zaroven radi zpravy
odzdola nahoru od nejnovéjsi. Stejné tomu tak udélame i my. V chatu samoziejmé
potfebujeme textové pole pro napsani zpravy a tlacitko pro odeslani. V nasem
piipadé potfebujeme taktéz tlacitko pro odeslani tréninkové aktivity (viz Obrazek
— vlevo dole nad klavesnici). Nakonec potiebujeme vizualné odlisit zpravy
s tréninkovymi aktivitami a to i mezi nimi navzajem (viz podkapitola — poza-
davek 33). Pro tuto potrebu se nejlépe hodi ikonky (viz Obrazek , které po
kliknuti zobrazi detail dané aktivity (viz — Dialog pro zobrazeni tréninkové
aktivity v chatu).
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Obrézek 2.31: Navrh obrazovky pro chat
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3. Analyza technickych reseni

V predchozi kapitole jsme si provedli ,high level“ analyzu, tedy analyzu nasi
baze, grafické rozhrani. V rdmci vybranych technologii a vytvorenych modeli dat
si v této kapitole rozebereme problémy na které jsme pri implementaci narazili a
museli je néjak netrivialné vytesit.

3.1 Identifikatory

V ramci ndvrhu dat (viz sekce jsme si vysvétlili pro¢ u vétsiny dat po-
trebujeme identifikatory. Data, ktera maji identifikator, budou mit ve Firestore
databazi jiny typ identifikatori nez data v SQLite databazi, nicméné v aplikaci
chceme pracovat jen s jednim modelem dat (viz podkapitola . Abychom tedy
mohli pouzivat jen jeden model dat v aplikaci, ale zaroven pouzivat vybrané da-
tabazové technologie, potfebujeme najit zptisob jak v modelu ulozit identifikator
nehledé na to jestli je textovy (Firestore) nebo celoéiselny (SQLite). Pro tento
problém pouzijeme ¢isté textové fetézce, protoze ¢islo na text prevedeme snadno,
stejné tak ho bez problémi naparsujeme zpét na ¢islo. Parsovani ¢isla na text
a zpét je sice ponékud neefektivni, ale data se kterymi se v jeden moment bude
pracovat, pravdépodobné nebudou nijak velkd. Vzhledem k sémantice dat (tré-
ninky, cviky apod.), pujde pravdépodobné o desitky az malé stovky zdznami, pro
které toto bude tfeba udélat. V kontextu aplikace to neni znatelné zpomaleni, to
aplikaci spiSe zpomali operace nad databazemi.

3.2 Cachovani tagu

Jedind entita, které se pritazuje tag, je cvik. Nicméné podle funkénich po-
zadavku je potfeba moci tridit podle tagu i tréninky a tréninkové plany (viz
podkapitola — pozadavky 12, 17). Mnozina tagi, podle které se tyto aktivity
tridi vznikne sjednocenim mnozin tagu ze vSech cvikl, které dané aktivity ob-
sahuji. Pii nac¢itani z databaze nedava smysl tato sjednoceni pocitat, protoze je
casto nemusime ani pouzit. Mnoziny tagl se tedy spocitaji az kdyz je budeme
pottrebovat, tedy kdyz budeme chtit tyto aktivity filtrovat. Pfedpokladame, Ze se
miuze snadno stat, ze se uzivatel ve filtrovani splete a vybere jinou mnozinu tagua
pro filtrovani. V tento moment bychom mnozinu tagt museli pocitat znova. Tento
problém Ize snadno vyresit cachovanim tagt, tedy ulozenim tagt v dané entite,
pri jejich prvnim vypoctu. Pri pozdéjsich filtrovanich bychom uz nemuseli toto
sjednoceni znovu pocitat, tedy bychom usettili vypocetni ¢as. Dani za tuto cache
je samozrejmé vetsi spotfeba operacni pameéti, nicméné v C# budeme mit tagy
jako tfidu, tedy referencni typ. Samotny tag bude lezet na haldé, protoze bude jiz
nacteny pro cviky. Pro kazdou instanci tréninku ¢i planu miizeme cekat desitky
az mensi stovky tagu, ale spiSe méné. Lze totiz predpokladat, Zze uzivatel bude
k sobé do tréninkt a planta sdruzovat cviky, které maji néco spolecného. Kdyby
tedy meéla kazda aktivita sto referenci na tag, bude spotfeba paméti zhruba |po-
et aktivit| * 100 * |referencel, tedy pamétova slozitost téchto cachi je O(n), kde
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n je pocet zaznami dané aktivity. Reference bude pravdépodobné velka 4 nebo 8
byti, podle velikosti adresového prostoru. Konstanta zde tedy bude priblizné 400
— 800. Stale zde miizeme mluvit o linedrni pamétové slozitosti. Tedy i naptiklad
pri fadové stovkach aktivit, budeme mit spotiebu paméti vétsi o radové desitky
kB, coz je v kontextu velikosti dnesnich paméti, které jsou radové jednotky GB,
v poradku.

3.3 Zachazeni se smazanymi odkazy

Kdyz uzivatel v aplikaci néco smaze, potiebujeme, aby se tato zména pro-
vedla i v databazi. V aplikaci ovSem nejdrive aktualizujeme dany model, aby se
uzivateli zobrazila dana zména. V pripadé smazani cviku z tréninku, smazani dne
z planu a smazani tréninku ze dne v tréninkovém planu tedy provedeme odebrani
dané entity ze seznamu. Pro aktualizaci dat v databézi si ovSsem potfebujeme
pamatovat, ktery zaznam jsme smazali. Konkrétni feSeni v téchto pripadech si
nyni ukazeme.

Smazané odkazy na cviky v tréninku

Soucéasti entity ExerciseInTrainingRecord je i pocet, kolikrat ma byt dany
cvik vykonan. Pro Teseni naseho problému nam staci nastavit pro smazani tento
pocet na nula, ale v seznamu ho nechame. Pro uzivatele se pak muzeme roz-
hodnout, zda-li ziznamy s poctem nula zobrazime nebo ne. Kazdopadné je to
jasny ukazatel smazani. Kdyz danou instanci tréninku preda aplikace databazi
k updatu, databaze smaze kazdy zaznam kde je pocet cvikil nula a vrati aktua-
lizovanou instanci, kde tyto zaznamy s nulovym poc¢tem uz nebudou.

Smazané odkazy na tréninky a dny v tréninkovém planu

V entitdch PlanDay a TrainingInDayRecord nemame zadny ukazatel poctu
dané entity. ReSeni je zde, ale také jednoduché. Do odpovidajicich t¥id piidame
polozky deletedDays, respektive deletedTrainings, do kterych budeme odkla-
dat smazané instance. Pak je jiz postup stejny jako v ptripadé smazaného cviku
v tréninku. Databaze, kdyz dostane danou instanci, aktualizuje zaznamy v data-
bézi a zédroven aktualizuje danou instanci, tedy vycisti dané seznamy smazanych
polozek.

3.4 Databaze Firestore

Abychom mohli pouzivat Firestore databazi, potfebujeme se na ni mit jak
pripojit. Od Googlu existuji knihovny pro .NET, pomoci kterych se lze na Fi-
restore pripojit. Bohuzel podle jejich dokumentace nepodporuji Xamarin [I5].
Nastésti pro Xamarin Android existuji knihovny piimo od Xamarinu (Micro-
softu) viz nuget bali¢ek [16]. Tato knihovna ndm pfindsi bohuzel dalsi problém.
V ramci komunikaci s databazi, tedy komunikaci po siti, knihovna vyuziva Tasky,
ale bohuzel tasky pro Android (viz Google Play Services [I7]). Tyto Tasky jsou
velmi podobné Taskim ze C#, ale navzajem kompatibilni nejsou. Zaroven nena-
bizi podobna klicova slova jako await, async a tedy ani stejné pouziti, misto
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toho nabizi prifazeni listeneru, konkrétné instance tridy implementujici roz-
hrani IOnCompleteListener.

Prifazeni listeneru se vyuziva v ¢lanku Awaiting Google Play services tasks
[18], po jehoz vzoru muzeme Android tasky prevést na klasické C# tasky. Bu-
deme chtit vytvorit listener, ktery nam nastavi vysledek Tasku pro C# po
dokoncen{ Android Tasku. Jak je zndzornéno na schématu (viz Obrézek [3.1),
asynchronni funkce z knihovny pro Firestore, nam na pozadavek do databaze
vrati instanci Android.Gms.Tasks.Task. Na tomto tasku zavolame extension
metodu, kterd tasku priradi instanci tfidy implementujici I0nCompleteListener.
Pro tento ucel vytvorime tiidu implementujici dané rozhrani a ptijimajici v kon-
struktoru instanci TaskCompletionSource [19]. TaskCompletionSource se v C#
pouziva pro kontrolu vysledki klasického C# Tasku. Nase extension metoda tedy
Android tasku pritadi listener a vrati TaskCompletionSource.task, tedy C#
task. Ve chvili kdy se dokon¢i dana asynchronni operace, spusti se kéd listeneru,
ktery nastavi vysledek tasku (pravé pomoci t¥idy TaskCompletionSource), ktery
jiz vratila nase extension metoda. V aplikaci ndm toto tedy umozni pouzivat Fi-
restore databazi, pomoci knihovny od Xamarinu, ve spojeni se C# Tasky (viz

podkapitola .

Firestore knihovna

extensnon metoda

pfifadi instanci

vratl nastavi vysledek

Obrazek 3.1: Schéma prevodu Android tasku na C# task

3.5 Asynchronni programovani

Pro libovolné aplikace které maji grafické rozhrani plati, ze uzivatel nechce,
aby aplikace ,zamrzla“, byt jen na moment. Takové zamrznuti se v aplikaci muze
stat kdykoliv, kdy aplikace potfebuje udélat néjakou operaci, ktera zabere cas
dost dlouhy na to, aby si toho uzivatel byl schopny vSimnout. Mize jit o netrivialni
vypocet nebo napriklad o komunikaci na siti, ktera také muze trvat déle. V nasem
pripadé naplnujeme oba tyto priklady. Jednak komunikujeme s online databéazi
po siti a zadruhé za netrividlni vypocet muzeme povazovat napriklad komunikaci
s offline databazi. Naptiklad mizeme mit v aplikaci tlac¢itko ,ukazat tréninky“,
po jehoz zmacknuti se maji z databdze nacist vSechny tréninky. Kdybychom méli
obsluhu tlac¢itka plné synchronni jako je na prikladu nize, aplikace by ndm zamrzla
po dobu co by trvalo nacist a zobrazit tréninky. Kdyz se zméckne tlacitko, tak Ul
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vléknoﬂ zacne vykonavat danou funkci. Ve funkci se ovSsem zanotujeme do dalsi
funkce pro nahrani trénink z databaze, kterou by v tomto pripadé také vykonalo
UI vlakno. A protoze Ul vlakno vykonava operaci v databazi, grafické rozhrani
nam zamrzne. Totiz vlakno urcené k tomu, aby grafické rozhrani obsluhovalo,
vykonava jinou praci.

Spatny piiklad — zamrznuti:

tlacitkoUkazatTreninky.Click += NahrajTreninky;

void NahrajTreninky(){
//synchronni voldni do databdze
treninky = databaze.DostatTreninky();

//zobrazeni tréninkid na obrazovku
obrazovka.ZobrazSeznamTreninku(treninky) ;

Abychom byli schopni vyhnout se zamrznuti aplikace, nabizi se multi-vlaknové
programovani, kdy jedno vldkno obsluhuje grafické rozhrani a druhé pocita danou
operaci. Pro nas ptipad se ovsem vice hodi koncept Taski [20].

Tasky a asynchronni funkce ndm umoznuji rozdélit program na vice tkoli,
které se mohou vykonévat paralelné (neznamend to ze se budou vykonavat para-
lelné) a my chceme abychom z nich méli alespon pocit paralelntho vykonavani.
Princip asynchronni funkce tkvi v tom, ze ve chvili kdy pottebuje pockat, nez se
vykond jind operace, uvolni dana funkce svoje prostredky, tedy vldkno. Vldkno
dostane pozdéji ptitazené od thread poolu, kdyz se operace na kterou ceka, do-
konéi. Napriklad v nasi aplikaci teoreticky budeme mit tlacitko ,,ukazat tréninky“
— viz priklad vysSe. Po zmacknuti nase Ul vlakno udéla volani do databaze. To
muze potenciadlné trvat déle a my nechceme aby volani do databaze blokovalo Ul
vlakno, aby nam nezamrzla obrazovka. Pouzijeme tedy asynchronni metodu pro
nacteni dat z databaze — viz Spravny priklad. Ul vlakno zavola tuto metodu, ve
které potiebuje asynchronné pockat na vysledek dotazu z databaze. Toto ce-
kani se v C# uskutecni pomoci klicového slova await, které zde zaroven definuje
asynchronni metodu. Tim se uvolni dané vlakno, v nasem pripadé Ul vldkno. To
se tedy muze vratit k obsluze uzivatelského rozhrani. Kdyz se operace v databazi
dokon¢i, pritadi se ji z thread poolu jiné vlakno a dokonéi se dané operace, tedy
se seznam tréninkl zobrazi na obrazovku.

Spavny priklad — bez zamrznuti:

tlacitkoUkazatTreninky.Click += NahrajTreninkyAsync;

//po zavolani této funkce se vrati Task

Task NahrajTreninkyAsync(){
//asynchronnt voldanit do databdze
//vysledkem asynchronniho volani nejsou tréninky ale Task
task = databaze.DostatTreninkyAsync() ;

//funkce pottebuje polkat na vysledek dotazu do databdze
//nechce ale blokovat UI vldkno
//polkd na vysledek tasku, coZ je seznam tréninkd

Ivlakno obsluhujici uZivatelské rozhrani — tedy odpovédné za responzivitu uZivatelského
rozhrani
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//protoZe je asynchronni, vzdd se zde svého vldkna, tedy UI vldkna
//UI vldkno dale miZe obsluhovat grafické rozhrani
treninky = await task;

//kdyZ se task wykond, funkce dostane
//od thread poolu vldkno aby mohla pokracovat

//zobrazeni tréninki na obrazovku
obrazovka.ZobrazSeznamTreninku(treninky) ;

Konkrétné v nasem piipadé jsme si jiz ukazali, jak Firestore databazi pouzi-
vat pomoci C# Tasku (viz podkapitola a zaroven i nami zvolena knihovna
pro SQLite — sqlite-net-pcl — nabizi API pro asynchronni programovani pomoci
C# Tasku. Tim, ze obé databaze mizeme ovladat pomoci Taskd muzeme pro né
jednoduse udélat spolené asynchronni rozhrani (viz podkapitola . Zaroven
uvnit? tiid ovladajici databaze muzeme pouzivat Tasky napiiklad pro Tretézeni
dotazti do databazi. Tedy znovu praci rozlozit na vice tkonit, které se mohou
vykondvat paralelné. Takovy priklad mutze byt pri nacitani jednoho tréninku —
viz priklad. Potrebujeme nacist z jedné tabulky model tréninku a z druhé ta-
bulky zaznamy o cvicich. Tyto véci se mohou dit paralelné, pouze prirazeni cvik
k tréninkovému modelu musi probéhnout az kdyz mame oba vysledky.

Task NactiTreninkAsync(treninkId){
//zaddam prdci pro naclteni tréninku
taskl = NactiTreninkZTabulkyAsync(treninkId);

//zadam pract pro nalteni cuiki
task2 = NactiZaznamyOCvicichZTabulkyAsync(treninkId) ;

//poékam aZ dostanu model tréninku
trenink = await taskil;

//polkdm aZ dostanu cviky a pTiTadim
trenink.seznamCviku = await task2;

3.6 Pouziti databazi

Pro nasi aplikaci jsme si vytvorili datovy model (viz podkapitola , pro
databéze jsme si urcili knihovny, které pouzijeme na jejich obsluhu (viz podka-
pitoly , a nyni je potieba vytesit problém, kdy jakou z databazi pouzit
a jak zajistit abychom vzdy dostali z databazi nas datovy model. Z funkcénich
pozadavki 24 a 25 (viz podkapitola nam vychazi, ze pro prihlasené uzivatele
je potieba pouzit online databaze tedy Firestore, naopak z pozadavku 20 nam vy-
chazi pouziti offline databaze, tedy SQLite. Rozhodnuti, kterou databazi pouzit
tedy zavisi na tom, zda-li je uzivatel nasi aplikace na daném zatizeni prihlaseny
¢i nikoliv.

Prvni primocaré reseni, které by nas mohlo napadnout je, ze v mistech pro-
gramu, kde je potfeba nacist libovolna data z néjaké databaze, se prosté rozhodne
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jestli je uzivatel prihlaseny a podle toho se pouzije instance té dané databaze. To-
hle feseni ndm prinese zédsadni problém v moznosti jakkoliv ménit ¢i rozsitovat
stavajici implementaci. Stac¢i aby se nam zménila funkce, pomoci které zjistujeme,
zda-li je uzivatel prihlaseny a najednou se musi zménit pouziti této funkce vsude,
kde se pouziva databédze. Stejné tak tomu bude, kdyz bychom chtéli jakkoliv upra-
vit pouziti dané databaze. Najednou bychom museli jeji pouzivani ménit vsude,
kde databézi pouzivame.

K tomu abychom se zbavili tohoto problému a udélali kéd udrzitelnéjsi a rozsi-
ritelnéjsi, potrebujeme extrahovat rozhodovani o tom, ktery typ databaze pouzit,
na jedno misto. Zde ndm poslouzi navrhovy vzor Factory. Factory patttern nam
nejen extrahuje odpovédnost rozhodovani, ale umozni napiiklad jednotnou pa-
rametrizaci, na zakladé které vyrobi instanci daného typu databaze. Napriklad
kdyz budeme chtit splnit funkéni pozadavky 26, 27 (viz podkapitola, budeme
potiebovat ve stejnou chvili pristup do offline databédze i online databaze. Vytvo-
fime tedy tfidu DatabaseFactory a funkci, ktera ndm bude vracet potiebny typ.
K tomu aby nam facotry mohla vratit jednotny typ potiebujeme tiidy pro da-
tabdze spojit spoleénym predkem nebo rozhranim (rozhranim). V nasem pripadé
se hodi jednoznac¢né vice spolecné rozhrani, protoze nepotiebujeme, zadnou de-
faultni implementaci, ani néjaka spolecna data, vzhledem k tomu, ze jde i o iplné
odlisné technologie ani zadné spoleéné metody a zaroven i vyznamoveé nam jde
jen o kontrakt, kterému obé databazové tiidy musi dostat.

Nakonec je tieba se jesté rozhodnout jestli vytvorime jednu velkou tridu pro
ovladani celé databaze nebo radéji rozdélime toto ovldadani databaze do vice trid.
Pokud bychom meéli jednu velkou tfidu pro online databazi a jednu pro offline da-
tabdzi, museli by obé tyto tridy implementovat jedno spoleéné rozhrani (viz vyse).
V tomto rozhrani bychom jisté potfebovali i metody pro nacitani dat o chatu a re-
gistrovanych uzivatelich, to ale dava smysl jen v pripadé online databaze, nicméné
z principu rozhrani by tyto metody musela implementovat i tfida pro offline data-
bazi. Otazkou by zde bylo co by v offline databazi méli tyto funkce délat. V tomto
pripadé by tedy bylo lepsi rozdélit databazové tiidy podle toho, za co nesou od-
povédnost. Takové TeSeni i vice odpovida dnesni snaze mit jednotlivé komponenty
softwaru méné provazané (viz Loose coupling — Wikipedia [21]). Budeme mit tedy
samostatné tiidy a tedy i rozhrani pro nasledujici ¢asti databazi:

 tagy

o cviky

o tréninky

o tréninkové plany
o chat

o uzivatele

o aktivni tréninkové plany
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3.7 Import dat mezi databazemi

Podle funkénich pozadavki uzivatel nasi aplikace musi byt schopny impor-
tovat data z jeho lokdlni databdze do online databéze (viz podkapitola -
pozadavky 26, 27). Navic v ramci chatu, kdyz uzivatel posle libovolnou tréninko-
vou aktivitu, budeme potiebovat importovat tuto aktivitu z uzivatelovy databaze
do databaze daného chatu (viz sekce — Chat ve Firestoru). Naopak kdyz si
uzivatel z chatu bude chtit tréninkové aktivity ulozit k sobé do databaze, budeme
pottebovat importovat tyto aktivity z databaze chatu do uzivatelovy databéze.
Nejenze tyto databaze (databaze chatu a tréninkovych aktivit) maji rizné roz-
hrani (viz podkapitola , ale ve vSech zminénych pripadech je potieba projit
danou tréninkovou aktivitu do hloubky a opravit v ni reference vzhledem k novym
identifikatorim v druhé databézi (viz sekce [2.6.1)).

Jako prvni piimocaré reseni se zde nabizi, provést tuto opravu referenci
v misté, kde to zrovna potfebujeme. Podobné jako v pfipadé vybéru vhodné
databaze, to neni vhodné Teseni. Jak jsme nastinili, import dat se ndm objevi na
vicero mistech. Predstavme si tedy, ze ndm v pozdéjsSim vyvoji zméni jakkoliv
struktura dat. Museli bychom projit cely algoritmus opravy referenci na kazdém
misté kde se nachazi. Pokusime se tedy cely algoritmus extrahovat do samostatné
tridy.

Vytvorime tridu ImportHelper, kterd tento import dat bude provadét. Jak
jsme jiz zminili napriklad rozhrani pro chat a rozhrani pro ostatni databaze tré-
ninkovych aktivit budou jisté rizné, tedy nelze jednoduse dodat nasi tr¥idé napft.
dvé rtzné instance databazi pro tréninky. S timto problémem, ndm mohou po-
moci delegati [22]. Nedoddme nasi t¥idé entitu pro ukladéni, nybrz odkaz na
funkci, pomoci které vime, ze dana entita ulozit 1ze. Kdybychom v misté po-
treby importu dat méli funkci, ktera ne zcela odpovida definovanému delegatovi
v ImportHelperu, pomizeme si lamda vyrazy [23], s jejichz pomoci muzeme
vytvorit delegata stejného typu jako to definuje ImportHelper.

3.8 Sprava uzivatelt

Jeden z argumenti, proc jsme si pro online databazi zvolili pravé Firebase,
byla zabudovana sprava uzivateli. Tato sprava uzivateli poskytuje vse od pri-
hlasovani, odhlasovani, registraci az po udrzovani prihlasené¢ho uzivatele, zasilani
ovérovacich emailti a moznosti prihlaseni pomoci jiné sluzby. Potfebujeme ovsem
znovu knihovnu abychom tyto sluzby mohli pouzivat. Existuje, podobné jako
pro databazi (viz podkapitola , knihovna od Xamarinu ptimo pro Android —
Xamarin.Firebase.Auth [24].

Vytvorime si pro tuto knihovnu wrapper [8], ktery si uzptisobime tak, aby nam
dodaval ty funkce které budeme pottebovat a hlavné aby se nam staral o vyjimky
vyhozené z knihovny.
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4. Implementacni dokumentace

V této kapitole si popiseme jiz hotovou aplikaci z pohledu implementace.
Budeme se postupné zanotrovat do veétsich a vétsich detailtt implementace, aby
¢tenar nahlizejici do kodu védeél, jak a kudy proudi data, jak které prvky navzajem
komunikuji apod.

Aplikace je implementovana v C# za pouziti Visual Studia 2019, celd préce je
tedy solution pro Visual Studio. V ramci solution je aplikace v jediném projektu.
V projektu jsou zdrojové soubory rozdéleny do slozek podle implementovani funk-
cionality. Napriklad zdrojové kody pro databaze jsou ve slozce Databases. Kazda
z téchto slozek, spada do jednoho ze ¢tyT celki, ze kterych se aplikace skladé (viz

Obréazekd. 1)):
o Model dat,
o GUI - grafické uzivatelské rozhrani,

« Data storage — vse co se tyka databazi,

e Services.

ActivitiesAndFragments
Helpers

Dialogs

Resources
ScreenAdapters
ViewlInflaters

zobrazuje GUI I~ ——vola funkce

L A

vola funkce >
Model

vypliiuje model-{ Data storage

A

« Models ) / o Databases
vola funkce e
‘K— « Repositories

Services

« Services

ExtensionMethods

Obrazek 4.1:
Schéma top level celkl a seznamy slozek spadajicich do jednotlivych celkt

Model dat jsou prevazné datonosné tiidy a doplinkové funkce pro ziskani dal-
sich detailii, které v dané tiidé nejsou piimo ulozeny. Tyto funkce v modelech
vyuzivaji databaze (viz podkapitola . Model dat je pak pouzivan v GUI, kde
je zobrazovan a v databazich, kde je naplnén daty.
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Data storage obsahuje jednotna rozhrani pro databaze, ktera se jednotné na-
zyvaji Repositories a jsou umisténa ve stejnojmenné slozce. Ve zbytku aplikace
se vzdy pracuje s instanci tfidy implementujici tato rozhrani. Jejich jména tvori
predpona ,I“ + nazev modelu + ,,Repository“. Napriklad rozhrani pro databéazi
chatu se jmenuje IChatRepository. Déle jsou zde jednotlivé implementace data-
bazi a pomocné tiidy pro fungovani databazi, napriklad tiida DatabaseFactory,
kterd nam vytvari instanci spravné databaze. Ta rozhoduje podle toho zda-li, je
uzivatel prihlaseny (viz sekce , proto data storage vyuziva services.

Do services spadaji sluzby tykajici se business logiky aplikace nebo i béhu
aplikace. Nachéazi se zde zatim jedna dilezita sluzba — UserServices, kterd za-
jistuje komunikaci s Firebase, co se tyce uzivatele, tedy prihlasovani apod.

Vse co se tyka jakkoliv zobrazovani dat nebo interagovani uzivatele s apli-
kaci, povazujeme za grafické uzivatelské rozhrani — GUI. Zdrojové soubory (viz
seznam na Obrazku , jsou zde rozdéleny podle implementovaného zpusobu
zobrazovani nebo podle tcelu. ActivitiesAndFragments je slozka s Android ak-
tivitami a fragmenty, Helpers obsahuji pomocné ttidy k zobrazovani, Dialogs
obsahuji grafické dialogy vyrobené na miru, slozka Resources obsahuje zdrojové
kédy v xml pro Android design — navrh obrazovek, obrazky, definici vSsech menu
aj., slozka ScreenAdapters obsahuje ovladani pro zobrazovani polozek v sezna-
mech a nakonec slozka ViewInflaters obsahuje tiidy k dynamickému vytvareni
grafickych prvk na miru. Uzivatelské rozhrani pritom pouziva vSechny ostatni
celky. GUI pouziva modely dat, které zobrazuje uzivateli a dovoluje je uzivateli
upravit. K nacteni dat do modelt nebo naopak ulozeni GUI pouziva databaze
a nakonec pouziva i jedinou sluzbu ze Services — UserServices, aby uzivateli
zprostifedkovalo moznost prihlaseni, odhlaseni a registrace.

Mimo vSechny ¢tyti celky stoji jesté slozka ExtensionMethods s jedinou sta-
tickou tfidou Extensions obsahujici extension metody pro tiidy, které nemaji
puvod v nasi aplikaci, ale jsou standardni C# tiidy nebo jsou z néjaké z kniho-
ven pouzitych v aplikaci.

Uz vime, ze GUI a model pouzivaji databaze. Jak jsme zminili, soucasti Data
storage je i tfida DatabaseFactory, kterd vraci vhodnou instanci databaze.
Je treba dodrzet, ze kdykoliv je v aplikaci potfeba databaze, nechame vytvorit
jejl instanci pravé DatabaseFactory. Na schématu (viz Obrazek muzeme
vidét, jak probih& rozhodovaci proces DatabaseFactory pro to, jakou instanci
v misté potreby dostaneme. Kdyz napt. GUI potiebuje databézi, vytvori si in-
stanci DatabaseFactory a zavola jeji factory metodu podle toho, ktery typ data-
baze potiebuje. Na schématu je znazornéna metoda MakeExerciseRepository.
DatabaseFactory si zjisti jestli je v aplikaci uzivatel ptrihlaseny a podle toho se
rozhodne jakou instanci databaze vrati.
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Obréazek 4.2: Schéma prace DatabaseFactory

4.1 Modely

Modely dat jsou v nasi aplikaci asi nejpiimocarejSim a nejjednodussim cel-
kem. Jednotlivé modely dat jsme si v ivodni kapitole popsali z pohledu uziva-
tele (viz sekce a v dalsi kapitole jsme si vytvorili modely tak, aby s nimi
aplikace mohla pracovat a aby odpovidaly uzivatelskému modelu (viz podka-
pitola . Z pohledu implementace jde o mapovani 1:1 jednoho modelu na
jednu C# tridu. Tridy jsou primérné datonosné, maji tedy predevsim verejné
atributy. Tridy Training, Plan, PlanDay, TrainingInDayRecord maji dopln-
kové funkce/atributy, které pocitaji doplnkové informace o daném modelu, které
nejsou soucasti modelu. Nékteré z téchto metod pocitaji vysledky na zakladé dat
ktera model obsahuje, ostatni metody se dotazuji na dalsi data do databaze.

V celé aplikaci se predpoklada, ze aplikace funguje bud v offline rezimu, tedy
kdyz je uzivatel odhlaseny, nebo v online rezimu, kdyz je uzivatel prihlaseny. Re-
zim primo ovliviiuje, jaka databaze se pouzije pro praci s daty. V offline rezimu se
pouziva lokalni SQLite databaze, zatimco online se pouziva Firestore databaze.
To ktera databédze se pouzije zase primo ovlivni model. Data mezi jednotlivymi
typy databazi nejsou kompatibilni. Model je tedy striktné spjaty s rezimem apli-
kace. Metody na modelech, které nacitaji dalsi data z databaze, se tedy mohou
volat jen v tom rezimu, ve kterém byl dany model nacteny. Tedy po prepnuti
rezimu aplikace se data nactend z odpovidajici databdze stanou nevalidni (viz
Obréazek [4.3)). Jedind moznost kdy se data z jiné databdze (vici rezimu databéze)
pouzivaji, je import data z offline databaze do online, kdy se pouze kopiruji dané
zaznamy. Obecné na modelech plati, Ze vSechny funkce vykonévaji asynchronni
operace, tzn. dotaz do databaze. Poc¢itani dodatecnych dat na zakladé dat v mo-
delu je pak implementovano pomoci C# vlastnosti s pouze metodou get.
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Obrézek 4.3: Schéma validity dat

Training

P1i nacitani vsech cvikli pro jeden dany trénink, nechceme nacitat nékteré
cviky dvakrat. Chceme nacist jen mnozinu cvika (bez duplicit) a k tomu potte-
bujeme funkci pro nac¢teni mnoziny identifikatort vsech obsazenych cviki. Tato
funkce vychéazi primo z dat ulozenych v modelu a vzdy se pocita znovu. Kon-
krétné je toto implementovdno pomoci vlastnosti ExercisesIds (viz kéd nize).
Pro filtrovani tréninka podle tagi potfebujeme nacist mnozinu vsSech tagta da-
ného tréninku. Tagy tréninku jsou urceny sjednocenim tagt ze vsech cviki, které
trénink obsahuje. Trénink ma ale pouze seznam ExerciseInTrainingRecord a
nikoliv cviki (Exercise). Potfebujeme tedy nejdiive nacist cviky z databdze
abychom dostali tagy. K tomu slouzi funkce GetTagsAsync (viz kod nize), ktera
nacte cviky z databaze a extrahuje z nich jejich tagy. Protoze funkce pracuje
s databazi, musi byt asynchronni.

public List<string> ExercisesIds { get{ ... }}
public async Task<List<Tag>> GetTagsAsync() ;

Plan

Stejné jako u tréninku i u planu potfebujeme zptisob, jak ziskat seznam tagt,
abychom mohli plany podle tagt filtrovat. Mame zde tedy také asynchronni
funkci pro ziskani tagi — GetTagsAsync (viz kod nize). Déle tréninkovy plan
obsahuje seznam dni (PlanDay) a dny obsahuji seznam zaznamu o trénincich
(TrainingInDayRecord) — tedy obsahuji jen odkazy na tréninky. Uz jen pro
nacteni jména tréninku, potfebujeme ziskat seznam tréninkt, tedy dotazat se
do databéze, proto i zde je funkce GetTrainingsAsync asynchronni. Mimo jiné
i funkce GetTrainingsAsync potfebuje mnozinu identifikdtori vsech tréninkt
z planu a k tomu je zde vlastnost TrainingIds, kterd pti kazdém zavolani projde
dny v planu a vytvori danou mnozinu identifikatort.
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public async Task<List<Training>> GetTrainingsAsync() ;
public async Task<List<Tag>> GetTagsAsync();
public HashSet<string> Traininglds { get {...} }

PlanDay

Podobné jako u tréninku pocitdme seznam identifikatori cviki, i zde pottebu-
jeme mit moznost spocitat si mnozinu identifikatori trénink obsazenych v dnu,
kvili nac¢itani tréninkt samotnych. Proto i zde je vlastnost TrainingsIds (viz
kéd nize), kterd pii kazdém zavolani poc¢ita znova mnozinu identifikdtoru z tré-
ninkt, s tim rozdilem, Ze zde se pocita i jejich ¢etnost. Soucéasti ttidy PlanDay je i
funkce GetTraininsAsync (viz kéd nize), kterd z databdze muze nacist tréninky
pro dany den planu, aniz bychom museli na¢itat vSechny tréninky daného planu.

public Dictionary<string, int> TrainingsIds { get { ... }}
public async Task<List<Training>> GetTrainingsAsync();

TrainingInDayRecord

Nakonec i pro samotny TrainingInDayRecord mame funkci pro asynchronni
nacteni tréninku z databdze — GetTrainingAsync (viz kdéd nize). Funkce nacte
pravé ten trénink, na ktery se instance TrainingInDayRecord odkazuje. Tato
funkce ma vyuziti naptiklad pri spousténi tréninku z funkce aktivniho tréninko-
vého planu.

public async Task<Training> GetTrainingAsync();

Ostatni

Zbylé modely jsou pouze datonosné a tedy obsahuji pouze vlastnosti nebo
datova pole, kterd kopiruji navrh daného modelu. Neobsahuji zadné funkce ¢i
vlastnosti, které by v modelu néco ménili nebo pocitali dalsi informace. Tyto
tfidy maji vSechny polozky nastavené jako verejné — public. Témito tridami
jsou:

e ActivePlan,

¢ ChatModel,

e ExerciselnTrainingRecord,

e Exercise,

e MessageModel,

e PersonModel,

o Tag.
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4.1.1 TagFilter

.......

— TagFilter. Data z této tfidy se neuklddaji do zadné databaze, slouzi pouze
pro potreby filtrovani. Konkrétné jde o ttidu se dvéma atributy — bool atribut
OrFilter tikajici zda-li jde o konjunktivni filtr nebo o disjunktivni filtr a atribut
tags, coz je seznam tagu pro filtrovani. To jsou totiz dva vstupy od uzivatele
v pripadé, ze chce seznam néjaké tréninkové aktivity filtrovat. Ttida TagFilter
pak nabizi jednu vefejnou specifickou filtrovaci metodu pro kazdou tréninkovou
aktivitu:

e FilterExercisesAsync,
e FilterTrainingsAsync,
e FilterPlansAsync.

Protoze je ale sémantika filtrovani pro vSechny tréninkové aktivity stejna, tak
abychom neimplementovali filtrovani trikrat (pro kazdou aktivitu znovu), pou-
zivame zde rozhrani ITagFilterable, které ma pouze metodu GetTagsAsync
pro ziskani tagi. Na schématu (viz Obrazek je vidét proces filtrovani se-
znamu tréninkové aktivity (konkrétné cvikt). Uzivatel si vytvori filtr a nasledné
se na jeho instanci filtru zavola specificka metoda pro filtrovani dané aktivity. Pri
zavolani filtrovani se tréninkové aktivity zabali do t¥id implementujici rozhrani
ITagFilterable. Univerzalni funkce FilterGeneralAsync pak pouzije funkci
definovanou v rozhrani ITagFilterable pro ziskani seznamu tagl a vyfiltruje
seznam tréninkovych aktivit, bez rozdilu o jakou aktivitu jde. Pfi navratu se
tréninkové aktivity ve své specifické funkci zase rozbali na ptivodni modely.

public class TagFilter

{
public List<Tag> tags = new List<Tag>();
public bool OrFilter { get; set; }

public async Task<List<Exercise>>
FilterExercisesAsync(List<Exercise> exercises);

public async Task<List<Training>>
FilterTrainingsAsync(List<Training> trainings);

public async Task<List<Plan>>
FilterPlansAsync(List<Plan> plans);

private async Task<List<ITagFilterable>>
FilterGeneralAsync(List<ITagFilterable> items);

interface ITagFilterable

{
Task<List<Tag>> GetTagsAsync();
}
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Obrazek 4.4: Schéma filtrovani cvika

4.2 Data storage

Data storage délime stejné jako podle slozek na Repositories a Databases.
Repositories jsou rozhrani definujici funkce pro kazdy oddéleny kus databéze.
Jsou zde rozhrani pro cviky, tréninky, tréninkové plany, tagy, chat a uzivatelska
data. Kazdé rozhrani prikazuje implementaci jen téch funkci, které pro danou
entitu vyplyvaji z funkénich pozadavku (viz podkapitola . Napriklad rozhrani
pro databazi chatu obsahuje jen funkce pro ulozeni a ¢teni dat, nikoliv mazani
a editaci, protoze mazani a editace z pozadavkil nevyplyva. Naopak rozhrani
pro databazi cviki obsahuje funkce pro mazéni, editaci (update), vytvoreni, na-
¢teni. VSechny funkce daného rozhrani — repozitare — jsou definovany s navrato-
vou hodnotou Task nebo pripadné Task<T>, kde T je libovolny objekt (naptiklad
Task<Exercise>), aby mohly byt implementovany asynchronné.

Vsechny implementace tykajici se databazi se nachazi ve slozce Databases.
Tu dale délime na slozky LocalDatabase — implementace SQLite databaze,
Firestore — implementace Firestore databaze, DatabaseHelpers — pomocné
tridy pro ovladani databazi, plus je zde navic samostatna tfida ve zdrojovém
souboru DatabaseFactory.cs (viz sekee [4.2.5)).

4.2.1 Repositories

Jak bylo fec¢eno vyse, vsechny metody pro databéze ve vSech repozitatich jsou
definovany tak aby mohly byt implementovany asynchronné. Zaroven definuji jen
nutné minimum metod pro dany celek. Repozitar je vytvoreny pro kazdy celek,
z uzivatelského hlediska, ktery se uklada do libovolné databaze:

» IExerciseRepository — repozitaf pro cviky,

e ITrainingRepository — repozitaf pro tréninky,
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e IPlanRepository — repozitar pro tréninkové plany,

o ITagRepository — repozital pro tagy,

o IChatRepository — repozitafl pro vse tykajici se chatu,
» IUserRepository — repozitar pro data o uzivatelich,

o TActivePlanRepository — repozital pro aktivni tréninkové plany.

4.2.2 DatabaseHelpers

Slozka DatabaseHelpers obsahuje ttidy ImportHelper a
AfterDeletePatchingHelper. ImportHelper je tiida zajiStujici import trénin-
kovych aktivit do jiného ulozisté a tedy i spravovani odkazli napri¢ aktivitami
(viz podkapitola . Ttida ImportHelper je schvalné implementovana co nejo-
becnéji, protoze prenosu dat mezi databazemi nebo i v ramci databaze se vyuziva
na vice mistech — import dat z offline do online databaze, zasilani tréninkovych
aktivit v chatu, ukladani zaslanych aktivit z chatu. AfterDeletePatchingHelper
se stard o mazani neplatnych zaznami v databazi po tom co se odstrani néjaka
z tréninkovych aktivit.

ImportHelper

ImportHelper ukldada tréninkové aktivity pomoci delegati, které se instanci
ttidy poskytnou prii jejim vzniku. Trida proto poskytuje tii konstruktory, podle
potfeby pouziti. Jeden pro ukladani pouze cviki, dalsi pro ukladani cvika a
tréninkt a treti pro ukladani vsech tii tréninkovych aktivit. V pripadé ze po-
trebujeme importovat jen cviky, staci nam definovat delegat pro ulozeni cviku.
Kazdy z konstruktorti dale nabizi moznost ptridat instanci ITagRepository, po-
kud nam zalezi na parovani tagt z cviki s tagy z dané databaze. Pokud instance
ITagRepository neni dodand, cviky se ulozi vzdy jen tak jak jsou, vcetné se-
znamu tagi, se kterymi pri takovém importu neni nijak manipulovano. Toho se
vyuzivé v uklddani cvikit do databdze chatu (viz[2.6.8]— Chat ve Firestoru). Pokud
je instance ITagRepository dodana v konstruktoru, s identifikdtory tag impor-
tovanych cvikii se manipuluje pfi mapovani na tagy z dodané databaze nebo pti
vytvareni novych tagi v cilovém misté ulozeni. Nakonec pokud je pouzita funkce
pro import libovolné tréninkové aktivity, jejiz delegat pro ukladani na cilové misto
nebyl pfi vzniku instance dodén, funkce vyhodi InvalidOperationException
vyjimku.

Na schématu (viz Obrazek je vidét jak probiha import tréninku pomoci
ImportHelperu. Kdyz programétor potifebuje importovat do néjaké databaze
data, vytvori si instanci ImportHelperu, kde do konstruktoru dodé delegata pro
ulozeni danych tréninkovych aktivit. Na schématu je priklad pro import tréninku.
V takovém pripadé musi programator dodat delegata pro ulozeni tréninku a de-
legata pro ulozeni cviku — createTrainingFunc, createExerciseFunc. Funkce
ImportTrainingAsync pro import tréninku pak pouzije delegata pro ulozeni tré-
ninku i delegata pro ulozeni cviku, protoze trénink se na cviky odkazuje pomoci
identifikdtori a neobsahuje je explicitné. Zaroven ImportHelper opravi prave
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odkazy uvnitt tréninku, aby odpovidaly novym identifikatortim cviki v cilové lo-
kalité. Schéma zaroven znazornuje pomoci prerusovanych sipek, ze delegati se mo-
hou odkazovat na libovolné ulozisté — konkrétné offline databézi, online (osobni)
databazi nebo online databézi pridruzenou k chatu. Zaroven, je zde teoreticky
moznost dodat i delegata pracujiciho s jinou databédzi nebo provadéjiciho jiné
libovolné operace, které ImportHelper jiz nekontroluje a pripadné vyjimky ne-

zachytava.
delegat
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Obréazek 4.5: Schéma importu tréninku

AfterDeletePatchingHelper

Ttida AfterDeletePatchingHelper obsahuje pro kazdou tréninkovou akti-
vitu jednu funkci, plus jednu funkci pro tagy. Funkce jsou urcené pro projiti celé
uzivatelovy databdze a promazani vSech referenci na danou aktivitu/tag, aby
v databazi nevznikala nevalidni data. Prislusné funkce maji byt zavolany ihned
po odstranéni dané aktivity nebo tagu z databéze, aby pro tento ucel byla po-
uzita stejnd instance databaze jako pro mazani. AfterDeletePatchingHelper
totiz taktéz pouziva pro vytvoreni instance databaze DatabaseFactory, tedy po-
uzita databaze zavisi na tom zda-li je uzivatel prihlaSeny nebo ne. Naopak ne-
zavisi na potradi volani zda-li je prvni dany zdznam z databaze vymazany nebo
je nejdiive zavoland dand funkce. Je ovsem potieba aby tréninkova aktivita/tag
v argumentech funkci méli ptivodni identifikator.

public class AfterDeletePatchingHelper

{
public async Task TagDeletedPatch(Tag tag);
public async Task ExerciseDeletedPatch(Exercise exercise);
public async Task TrainingDeletedPatch(Training training);
public async Task PlanDeletedPatch(Plan plan);

}

4.2.3 Online databaze — Firestore

Implementace online databaze se nachazi ve slozce Firestore. Nachazi se zde
jedna trida pro kazdy repozitar, kterd dané rozhrani repozitafe implementuje:
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e FirestoreTagDatabase,

e FirestoreExerciseDatabase,

e FirestoreTrainingDatabase,

e FirestorePlanDatabase,

e FirestoreUserDatabase,

e FirestoreChatDatabase,

e FirestoreActivePlanDatabase.

Slozka dale obsahuje statickou tfidu FirestoreNames. Tato tfida obsahuje pouze
statické, readonly textové polozky, ve kterych jsou ulozeny konstanty pro po-
jmenovani jednotlivych atributt ¢i kolekci ve strukture Firestore databdze. Na-
konec slozka obsahuje tfidu AndroidTaskOnCompleteListener, ktera slouzi jako
onCompletelListener pro android tasky:.

Implementace Firestore tiid

Tridy implementujici néktery z repozitaru (rozhrani pro databéze), vyuzivaji
knihovny Xamarin.Firebase.Firestore pro pristup do online databaze. Vysled-
kem volani jsou Android tasky, které prevadime do klasickych C# tasku (viz
podkapitola . Funkce pak jednotlivé vysledky dotazi do databaze awaituji a
v pripadé nacitani dat, ddle zpracovavaji. Vysledkem tasku je v pripadé, kdy naci-
tame celou kolekci nebo posilame do databaze query (dotaz), kolekce dokumentu
— QuerySnapshot — nebo jen jeden konkrétni dokument v ptipadé, kdy chceme
konkrétni dokument a zname jeho identifikdtor — DocumentSnapshot. Jediny pri-
pad kdy v nasich implementacich posilame do databaze query, jsou metody, kdy
chceme nacist jen podmnozinu dokumenti (cviki, tréninkd, plant) na zakladé
seznamu identifikatort.

AndroidTaskOnCompleteListener

Ttida AndroidTaskOnCompleteListener slouzi jako univerzalni implemen-
tace rozhrani I0nCompletelistener, po vzoru clanku Awaiting Google Play ser-
vices tasks [18]. Toto rozhrani definuje metody pro tiidu, jejiz instance muize byt
pritazena Android tasku jako onCompleteListener. Nase implementace dostava
v konstruktoru instanci TaskCompletionSource, kterd slouzi pro kontrolu vy-
sledku klasického C# tasku (viz dokumentace
TaskCompletionSource [19]). Ttida TaskCompletionSource m4 vlastnost Task,
ktera predstavuje task, ktery dana instance tiidy kontroluje, tedy tento task lze
i jesté nedokonceny predat k dalsimu zpracovani. V nasem pripadé se pri dokon-
¢eni Android tasku spusti provadéni metody OnComplete, kterd nastavi vysledek
tasku z instance TaskCompletionSource. Metoda kopiruje vlastnosti Android
tasku do C# tasku, tedy pokud ptivodni task je zruseny, i vysledny C# task se
nastavi jako zruseny, pokud puvodni Android task nese vyjimku, i vysledny task
ponese vyjimku a pokud je ptivodni task tspésny, okopiruje se vysledek ptivodniho
tasku do vysledného. Ponévadz vysledkem Android tasku je vzdy objekt dédici
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po Java.Lang.0bject a zaroven vysledkem nasich dotaz do Firestore databéaze
mohou byt kolekce dokumentt nebo jen jeden dokument, i nas vysledny C# task
ma jako vysledek nastaveny Java.Lang.Object.

4.2.4 Offline databaze — SQLite

Pro implementaci lokalni databaze jsme si vybrali technologii SQLite ve spo-
jeni s knihovnou pro .NET sqlite-net-pcl (viz sekce [2.4.1)). Ve slozce
LocalDatabase se nachazi jeden soubor pro implementaci kazdého rozhrani tré-
ninkové aktivity, jeden soubor pro implementaci ITagRepository, jeden soubor
pro implementaci IActivePlanRepository a samostatny soubor s ovladanim ta-
bulky pro mapovani tagu na cvik — LocalTagRecordDatabase.cs. Vsechny tyto
soubory implementuji funkce pro ovladani tabulek SQLite. Tyto implementace
potiebuji mit oteviené SQLiteAsyncConnection, které staci vzdy jen jedno a jen
jednou ho vytvorit. K tomu je zde jesté soubor SQLiteDatabaseConnection.cs.
V tomto souboru je implementovana ttida SQLiteDatabaseConnection, ktera po-
moci navrhového vzoru Singleton [25] poskytuje pravé potifebnou instanci tiidy
SQLiteAsyncConnection. Tato instance se lazy inicializuje pti prvni potiebé, ale

Zéaroven pro lokalni databazi neimplementujeme rozhrani IChatRepository
a IUserRepository, protoze aplikace v offline rezimu nema podporovat dané
funkce.

Modely pro SQLite

Vybrand knihovna pro ovlddani SQLite nam umoznuje nepouzivat SQL do-
tazy a prikazy, véetné téch pro vytvareni tabulek. Tabulky se vytvori automa-
ticky podle definovanych tiid a podle jejich C# atributt (viz dokumentace C# —
atributy [10]). Abychom této funkce vyuzili, pro modely cviku, tréninku, trénin-
kového planu a aktivniho tréninkového planu, které potrebujeme ukladat v offline
databazi, vytvorili jsme si ve podslozce SQLModels identické modely pro SQLite,
ale s dvéma rozdily. Identifikator je zde typu int a jsou zde jen jednorozmérné
atributy — tzn. tfidy neobsahuji seznamy — které do SQLite budeme ukladat do
samotnych tabulek (viz podkapitola . Déle jsme zde museli vytvotit modely
i pro kazdou dalsi tabulku v SQLite viz podkapitola [2.6] — sekce s modelovanim
pro SQLite. Pro kazdou tabulku v offline databazi je zde tedy jedna ttida, jejiz
atributy definuji sloupce dané tabulky. Tyto tfidy jsou samostatné v podslozce
SQLiteModels a kazdé t¥ida ma ve jméné piiponu SQLite. Zadna z téchto t¥id
se nevyskytuje jinde v programu nez v implementaci lokdlni databéze.

4.2.5 DatabaseFactory

Pro potteby prepinani spravné databaze jsme si navrhli spole¢né rozhrani da-
tabazi a navrhli jsme si feseni jak dostat spravnou implementaci daného rozhrani
(viz podkapitola . Postup prace DatabaseFactory a jeji pouziti je popsano
v ivodu kapitoly (viz Obrazek [4.2)).

DatabaseFactory obsahuje jednu factory metodu pro kazdy repozitar (viz
sekce . Metody vracejici repozitar, ktery muze mit i offline implementaci,

83



© 0w N O s W N =

=
= O

maji volitelny bool argument, nabizejici explicitni vraceni offline databaze. Vy-
chozi hodnota argumentu je false. Moznosti explicitniho vraceni offline databéaze
se vyuziva pri importu dat z offline do online databaze.

class DatabaseFactory
{
public IExercisesRepository MakeExerciseRepository(bool offline = false);
public ITrainingRepository MakeTrainingRepository(bool offline = false);
public IPlanRepository MakePlanRepository(bool offline = false);
public ITagRepository MakeTagRepository(bool offline = false);
public IActivePlanRepository
MakeActivePlanRepository(bool offline = false);
public IUserRepository MakeUserRepository();
public IChatRepository MakeChatRepository();
}

4.3 Services

V Services (EasyTrain/EasyTrain/Services) mame dvé t¥idy. Trida
MyFirebaseMessagingService je pouze pripravou na notifikace v zafizeni (viz
podkapitola a zatim nema zadnou funkénost. Druhou tiidou je staticka t¥ida
User poskytujici funkce potiebné k obsluze uzivatelského uctu ve Firebase.

UserServices

UserServices obsahuji pouze statickou tiidu User, poskytujici funkce k pti-
hlaseni, odhlaseni, registraci, extrakci e-mailu, extrakci uzivatelova identifikatoru
a funkci vracejici bool zda-li je uzivatel prihlaseny. Tiida vytvari wrapper nad
knihovnou Xamarin.Firebase.Auth a poskytuje jen funkce vyuzité v nasi apli-
kaci. Stejné tak vytvaii wrapper pro vyjimky z této knihovny — UserException.

4.4 GUI — Grafické uzivatelské rozhrani

Zakladnim pilitem grafického rozhrani v Android aplikaci jsou aktivity. Akti-
vita predstavuje jednu obrazovku dané aplikace. To jak aktivita vypada se odvyji
od jejiho grafického zdrojového souboru psaného v xml — takzvaného layoutu.
Vzhled jinych grafickych prvka (napf. dialogi) je zpravidla taktéz definovan
layouty. Grafické prvky lze vytvaret i dynamicky ve vykonavaném kédu, ale
pro vetsi prvky by to bylo zbytecné narocné. Vsechny designové prvky definované
v xml, ale i dalsi grafické prvky — obrazky, polozky menu, programatorem defino-
vané barvy nebo dimenze — jsou ulozeny v adresari Resources. VSechny layouty
jsou pak ulozené v podadreséari layout. Bohuzel zde neni mozné soubory tridit ji-
nak, tato struktura je definovdna primo Androidem (viz Android Resource Basics
[26]).

Aktivita muze zobrazit vice fragmentd najednou. Fragmenty jsou grafické
prvky podobné aktivitam, pripojené pravé k aktivitdm. Fragmenty maji vlastni
layouty a vlastni zivotni cyklus spojeny s callbacky. Fragment mutzeme pova-
zovat za ,podaktivitu“. V aplikaci pouzivame fragmenty jako ,,pod-obrazovky“,
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kdy nechdme ¢ast obrazovky nezménenou (napriklad toolbar s naviga¢nim roz-
hranim), ale funkce obrazovky se zméni.

V ramci aktivit a fragmentl jsou vyuzivany zékladni grafické prvky Andro-
vyzaduje netrivialni mnozstvi kédu. Mezi tyto prvky patii dialogy a seznamy.
Dialogy (viz sekce jsou mensi vyskakovaci okna, kde uzivatel neztrati spo-
jeni s puvodni strankou (aktivitou/fragmentem). V aplikaci jsou pomoci dialogt
implementovany mensi funkéni bloky, které mohou byt pouzity na vicero mistech.
Zdrojové koédy v C# pro dialogy, jsou umisténé ve slozce Dialogs. U seznami je
zapottebi definovat zobrazeni jednoho prvku v seznamu a také chovani seznamu
pro rizné uzivatelské vstupy — napt. ,swipe“ nebo kliknuti na dany prvek apod.
K definovani tohoto chovani se pouzivaji adaptéry, jejichz zdrojové kody, jsou
umisténé ve slozce ScreenAdapters.
zené z jednoduchych grafickych prvku (Views), které potencidlné muzeme chtit
pouzivat opakované, tedy je chceme mit samostatné naprogramované. Jde pouze
o design definovany pomoci xml souboru a o statickou tfidu nazvanou Inflater.
V aplikaci jsou nasledujici 4 Inflater tridy:

e ExerciseCardViewInflater,
e PlanCardViewInflater,

e TagViewInflater,

o TrainingCardViewInflater.

Inflater tridy slouzi pouze k definovani, jak ma dany prvek vypadat s konkret-
nimi daty. Tyto tiidy maji statické funkce, které jen vyplni dany prvek daty,
pripadné definuje jeho chovani — napt. po zmacknuti tlacitka. Tyto funkce mii-
zeme prirovnat ke konstruktortim, ale pro konkrétni grafické prvky. Zdrojové kody
k Inflater tiidam se nachézi ve slozce ViewsInflaters.

4.4.1 Aktivity a fragmenty

Aplikace se pomoci aktivit déli na funkéni celky. Aktivity — funkéni celky — pak
miizeme dale délit na mensi funkéni celky pomoci fragmentti. Fragmenty predsta-
vuji konkrétnéjsi funkce, které na mobilnim zarizeni zaberou celou obrazovku, ale
chceme pro né spolecné grafické rozhrani nebo napt. jednoduse sdilet data mezi
fragmenty. Aktivita pak mezi fragmenty prepina podle potreby. Prikladem je edi-
tace a zobrazeni detailu cviku (viz — Detail a editace tréninkové aktivity).
Zdrojové C# soubory kazdého z téchto funkénich celkit, slozenych z aktivit a frag-
menti, jsou v samostatnych podadresarich ve slozce ActivitiesAndFragments.

Kdyz uzivatel prejde v aplikaci na jinou funkcionalitu, zpravidla tim spusti
novou aktivitu. Funkcionalita nésledujici aktivity mize byt ovlivnéna pravé vstu-
pem od uzivatele v predchozi aktivité, napriklad kdyz uzivatel v seznamu klikne
na cvik, aby si zobrazil jeho detaily. Tehdy si aktivity potiebuji predat informace
o tom, ktery cvik je ten, co je tfeba zobrazit. Aktivity si mezi sebou mohou pre-
dévat data pomoci tiidy Intent (viz Xamarin Android dokumentace — Intent
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[27]), kde se data preddvaji stylem k1i& : hodnota. Pokud je funkéni celek im-
plementovany s pomoci fragmenttt v ramci aktivity — naptiklad detail cviku a
jeho editace — fragmenty si mohou mezi sebou data predavat skrze aktivitu, ke
které jsou fragmenty pridruzené. Kazdy fragment musi byt pridruzeny k néjaké
aktivité, kterd poté spousti metody jeho zivotniho cyklu (viz Xamarin Android
dokumentace — Creating a fragment [28]) — napr. OnCreate.

Konkrétni podobu rozdéleni do funkcénich celki, tedy aktivit a fragmenti,
muzeme vidét na Obrazku [£.6] kde je zndzornéno schéma aktivit s pridruzenymi
fragmenty. Sipky na schématu pak znazoriuji prokliky mezi aktivitami a frag-
menty v aplikaci, tedy jak se k dané funkcionalité lze v aplikaci prokliknout.
Schéma naptiklad znézornuje, Ze z hlavni aktivity (MainActivity) nebo pridru-
zenych fragmentt, se lze prokliknout na 5 jinych aktivit (viz sipky na Obrazku
. Funkce jednotlivych aktivit a pridruzenych fragmentt jsou popsany v nasle-
dujicim seznamu:

e MainActivity — hlavni aktivita:

— FindUserFragment — obrazovka se seznamem registrovanych uzivatelt,

— ChatListFragment — obrazovka se seznamem vsech uzivatelovych kon-
verzaci,

— ImportFragment — obrazovka pro import tréninkovych aktivit z offline
do online databaze,

— HomeFragment — domovskd obrazovka aplikace.
« ManageTagsActivity — databaze tagi.
e RunningTrainingActivity — zobrazeni spusténého tréninku.
e TrainingActivity — databédze tréninkovych aktivit.
e ChatActivity — obrazovka chatu.

e ActivePlansActivity — aktivita pro zobrazovani spusténych tréninkovych:
plant

— ActivePlanDetailFragment — obrazovka pro zobrazeni detailu aktiv-
niho tréninkového planu,

— ActivePlansListFragment — obrazovka se seznamem aktivnich tré-
ninkovych plant.

e ExerciseltemActivity — zobrazeni konkrétniho cviku a jeho editace:

— ExerciseItemEdtiFragment — obrazovka pro editaci cviku,

— ExerciseltemViewFragment — obrazovka pro zobrazeni detailu cviku.
e TrainingItemActivity — zobrazeni konkrétniho tréninku a jeho editace:

— TrainingItemEdtiFragment — obrazovka pro editaci tréninku,

— TrainingItemViewFragment — obrazovka pro zobrazeni detailu
tréninku.
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e PlanTtemActivity — zobrazeni konkrétniho planu a jeho editace:
— PlanItemEdtiFragment — obrazovka pro editaci jména tréninkového
planu,

— PlanItemViewFragment — obrazovka pro zobrazeni a editaci detailu
tréninkového planu — seznam dni a tréninkt v jednotlivych dnech.

L MainActivity ManageTagsActivity ExerciseltemActivity
( A
FindUserFragment ExerciseltemEditFragment ]
| Z RunningTrainingActivity
ChatListFragment [ ExerciseltemViewFragment ]
’ TrainingActivity
ImportFragment TrainingltemActivity
\ <z
) ChatActivity TrainingltemEditFragment
HomeFragment
) g [ TrainingltemViewFragment ]
ActivePlansActivity
ActivePlanDetailFragment PlanltemActivity
[ ActivePlansListFragment ] PlanltemEditFragment ]

( PlanltemViewFragment ]

Obrazek 4.6: Schéma aktivit a fragmentu

Hlavni stranka

Kdyz uzivatel otevrie aplikaci, zobrazi se hlavni aktivita — MainActivity. Jeji
vzhled je dan souborem activity_main.xml. V ramci hlavni aktivity se zobrazuji
4 fragmenty a vzdy je zobrazen alespon jeden z nich:

o FindUserFragment,
e ChatListFragment,
e ImportFragment,
o HomeFragment.

Tyto fragmenty maji riizné funkce (popsané v seznamu v sekei [£.4.1)), ale maji
spolecné grafické rozhrani hlavni aktivity. Konkrétné maji vSechny obrazovky
dané témito fragmenty spolecny toolbar a pristup do hlavniho naviga¢niho roz-
hranf (viz sekce[2.8.3). MainActivity implementuje chovani toolbaru — v metodé
OnCreate — a ovladani spolecného menu — v metodé SetupDrawerContent. Po-
moci menu je mozné se dostat na dalsi funkce aplikace implementované v dalsich
aktivitach (viz Obrazek nebo na funkce implementované pomoci jednoho
ze ¢tyT fragment MainActivity. Prvky v menu jsou dany souborem menu.xml
v podslozce Resources/menu. MainActivity tedy také implementuje prepinani
mezi vlastnimi fragmenty a volani dalsich aktivit.
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V menu se dédle nachazi tlac¢itka pro prihlaseni, odhlaseni a registraci uziva-
tele. Tyto funkce jsou uzivateli poskytnuty pomoci volani funkce
OpenLoginRegisterDialog, ktera zobrazi dialog obsahujici dany formulédf. Dia-
log neni implementovan samostatné, ale pouze jako souc¢dst MainActivity, pro-
toze jinde v aplikaci ho neni tfeba. Dialog je univerzalni pro prihlaseni i registraci
a jeho vzhled se nastavi pomoci funkci RegisterSetup a LoginSetup. Funkce
SetupGuiAfterSignIn a SetupGuiAfterLogout implementuji ipravu menu po
prihlaseni/odhlaseni — skryti/zobrazeni tlacitek po prihlaseni a odhlaseni. Pro
prihldseni, odhlaseni a registraci uzivatele v aplikaci MainActivity vyuziva tridu
UserServices (viz . MainActivity pouze v dialogu zachyti prfipadnou vy-
jimku a zobrazi chybovou hlédgku v dialogu (napiiklad v pripadé chybného hesla).
Po registraci nového uzivatele MainActivity zavola funkci AskForImportData,
jenz zobrazi dialog s dotazem na import dat z offline databaze do online databaze
(viz funkéni pozadavky — pozadavek ¢. 26). Jako dialog pro dotaz na uzivatele
pouzije AreYouSureDialog (viz — AreYouSure Dialog), protoze jde o jed-
noduchy dotaz s odpovédi ano/ne. Funkce UpdateUserAsync v MainActivity
také implementuje moznost zmény jména prihlaseného uzivatele pomoci dialogu.
K tomu pouziva UserRepository (viz sekce a DatabaseFactory (viz sekce
13)

FindUserFragment obsahuje pouze seznam vsech uzivateli aplikace a vyhle-
déavaci textové pole. Vzhled fragmentu je definovany v xml souboru
findUsers_fragment.xml. Pro naéteni vsech uzivateli pouziva UserRepository
(viz sekce [4.2.1)), jejiz instanci ziskavd pomoci DatabaseFactory. Filtrovani pro-
biha po kazdé zméné v textovém poli. Filtrace kontroluje zda-li je dany Tetézec
obsazeny ve jménu uzivatele nebo jeho e-mailu. Seznam uzivateli ovsem nacte
jen jednou, ktery si nadédle pamatuje a filtrovani provadi nad kopii seznamu,
abychom se vyhnuli opakovanému nacitani uzivateli z databaze. Po kliknuti na
polozku v seznamu se uzivateli nabidne zaslat druhému uzivateli zpravu. To se
déle implementuje v ChatActivity (viz — Konverzace).

Fragment ChatListFragment je velice podobny FindUserFragment s tim roz-
dilem, ze zobrazuje seznam jiz zapocatych konverzaci a neni zde vyhledavaci
pole. Presny vzhled je definovan v souboru messages_fragment.xml. Stejné jako
FindUserFragment pouziva UserRepository a tedy i DatabaseFactory. Po klik-
nuti na konverzaci se otevie detail dané konverzace v aktivité ChatActivity (viz
— Konverzace).

ImportFragment implementuje moznost kdykoliv importovat data z offline da-
tabaze do online databaze (viz funkéni pozadavky |1.6(— pozadavek ¢. 27). Vzhled
fragmentu je definovan v import_fragment.xml. Funkce importu je ovSem pri-
stupna, pouze pokud je uzivatel v aplikaci prihlaseny. Fragment si pri vzniku
pomoci DatabaseFactory vytvori jednotlivé instance offline databaze i momen-
talné pouzivané online databdze (dané Repository — viz sekce [4.2.1]). Fragment si
také vyrobi instanci ti{dy ImportHelper (viz[4.2.2]— ImportHelper) a poskytne ji
instance online databazi. Pro vybér tréninkové aktivity k importu pouziva dialogy
(viz — Dialogy pro vybér tréninkové aktivity):

e ChooseExerciseDialog,
e ChooseTrainingDialog,

e ChoosePlanDialog.
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Dialogtim pfti jejich vzniku preda prislusnou instanci offline databaze aby uzivatel
vybral tréninkovou aktivitu pravé z offline databaze. Po vybéru aktivity, kterou
chce uzivatel importovat, se pripadné z offline databaze nactou dalsi aktivity,
které jsou ve vybrané aktivité obsazené (napr. pfi vybéru tréninku se musi na-
Cist obsazené cviky) a pomoci ImportHelperu se data ulozi do online databéze.
V prubéhu celého procesu po vybrani tréninkové aktivity k importu se uzivateli
zobrazi dialog nacitani — ProgressLoadingDialog (viz — Dialog nacitani).

Databaze tréninkovych aktivit

Pro databazi tréninkovych aktivit (cviky, tréninky, plany — nikoliv grafické
prvky) ndm staci jedind aktivita — TrainingActivity. Vzhled stranky je dany
grafickym souborem activity_training.xml. Obrazovka se sklada ze t¥i zaklad-
nich c¢asti:

« spodni naviga¢ni lista (viz sekce [2.8.3|) pro prepinani mezi databdzi cviki,
tréninkt a pland,

« seznam prvkil v databazi,
 plovouci tlacitka pro pridani nového zaznamu a pro filtrovani zaznam.

Kliknutim na spodni listu se pouze zméni hodnota ve vlastnosti ViewMode, na
jednu z tfi moznosti enumu mode — exercise, training, plan. Jako postranni
efekt setteru vlastnosti ViewMode se zméni i obsah seznamu prvki. V aktivité je
pouze jeden seznam pro zobrazeni vSech tii tréninkovych aktivit. Tento seznam
je zobrazeny pomoci Android tiidy ListView. Jeho obsah se dynamicky méni po-
moci zmény vlastnosti ListView.Adapter, jenz definuje zptsob zobrazeni prvki
v seznamu. Pro kazdou z tréninkovych aktivit mame implementovany vlastni
Adapter (viz — Seznam tréninkovych aktivit v databdzi). Na schématu je
znazornéno jaka Adapter tfida se pouziva pro zobrazeni dané tréninkové aktivity
(viz Obrazek — naptiklad pro zobrazeni tréninku v seznamu se pouziva tiida
TrainingAdapter. Pokud uzivatel klikne na prvek seznamu, otevre se jedna ze tii
aktivit, uréenych pro zobrazeni detailu daného prvku — ExerciseItemActivity,
TrainingItemActivity, PlanItemActivity (viz[4.4.1]- Detail a editace trénin-
kové aktivity).

. —>» ExerciseScreenAdapter
cvik )
ListView — . trénink—»; TrainingAdapter
seznam prvku L )
tréninkovy 1 )
plan —» TrainingPlanAdapter

Obrazek 4.7: Seznam polozek a adaptéry které vyuziva

Nakonec jsou zde tlacitka pro filtraci tréninkovych aktivit a pro pridani nového
zdznamu do databaze. Pridani nového zadznamu do databéaze spusti jednu ze tri
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aktivit, stejnych jako kdyz uzivatel klikne na prvek v seznamu (viz vyse — E -
Detail a editace tréninkové aktivity). Tlacitko pro filtrovani zaznami otevie dialog
FilterDialog (viz — Filtra¢ni dialog). Dialog pfi zavieni vrati aktivité in-
stanci TagFilter (viz sekce, kterd se odviji od uzivatelova vstupu. Nasledné
se zavolanim piislusné funkce na instanci TagFilter (viz sekce vyfiltruje
seznam tréninkovych aktivit (podle rezimu zobrazeni) a zobrazi se upraveny (vy-
filtrovany) seznam. Tuto funkcionalitu implementuje funkce FilterItemsAsync.

Detail a editace tréninkové aktivity

Pro zobrazeni detailu ¢i editaci néjaké tréninkové aktivity jsou vytvotreny tii
aktivity, které vsechny implementuji stejny graficky soubor, kde je pouze toolbar
a misto pro zobrazeni fragmentii — view_items_activity_item_edit_or_view.
Jak je znazornéno na schématu (viz Obrazek , témito aktivitami jsou:

e ExerciseltemActivity,

e TrainingltemActivity,

e PlanItemActivity.

Kazda z téchto aktivit dale pouziva dva fragmenty, jeden pro zobrazeni detailu
dané tréninkové aktivity, druhy pro jeho editaci nebo vytvotreni nového. Vyjimka
je fragment pro zobrazené tréninkového planu, ktery zaroven umoznuje editaci
(viz — Editace tréninkového planu). Kazdy fragment pak ma svij vzhled
definovany vlastnim grafickym xml souborem (viz Obrazek . Tento vzhled
fragmenti odpovida navrhiim ze sekce [2.8.5]

Aktivity jsou odpovédné za zobrazeni spravného fragmentu a pripadné predani
instance tréninkové aktivity. V aktivité se tedy nacitaji data z databazi. Stejné
tak se zde volaji ostatni operace databazi, na zakladé vstupu od uzivatele ve frag-
mentech — napt. aktualizace dat, smazani dat. Napriklad pti editaci cviku se ve
fragmentu ExerciseItemEditFragment vyplni model daty od uzivatele a zavola
se funkce UpdateExerciseAsync na rodicovské aktivité ExerciseItemActivity.
Tato metoda se na zakladé identifikatoru rozhodne zda-li jde o novy zaznam
nebo jiz existujici zaznam, ktery je treba aktualizovat a zavola prislusnou operaci
databaze. K témto operacim vyuzivaji prislusné repository (viz sekce a
DatabaseFactory (viz sekce [4.2.5).
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view_items_activity_item_edit_or_view E

ExerciseltemEditFragment

J

ExerciseltemActivity zobrazuje fragment_exercise_item_edit_layouyt E

ExerciseltemViewFragment

J

fragment_exercise_item_view_layouyt E

TrainingltemViewFragment

J

TrainingltemActivity zobrazuje fragment_training_item_view_layouyt E

TrainingltemEditFragment

|/

fragment_training_item_edit_layouyt E

PlanltemViewFragment

J

PlanltemActivity zobrazuje fragment_plan_item_view_layouyt E

PlanltemEditFragment

J

fragment_plan_item_edit_layouyt E

Legenda:

graficky soubor E-

je zobrazen——»

Obréazek 4.8: Schéma aktivit pro zobrazeni a editaci polozek

Vsechny aktivity nadéale pouzivaji toolbar, ktery aktivity vyuzivaji pro zob-
razeni takzvaného options menu, které v rezimu zobrazeni tréninkové aktivity
nabizi editaci a smazani dané tréninkové aktivity.

Detail cviku — zobrazeni tagt

V réamci fragmentu ExerciseltemViewFragment se nejen zobrazuji textové
atributy cviku samotného, ale navic vsechny jeho tagy (viz navrh — sekce .
Také je zde tlacitko pro pridani dalstho tagu. Abychom dosahli grafického zobra-
zeni jako je v navrhu, tj. aby se jednotlivé tagy byly graficky ohrani¢eny a zarov-
navali se do radki, nehledé na velikost daného tagu, je zde pouzit FlexboxLayout,
konkrétné wrapper knihovna pro originalni knihovnu od Googlu (viz stranka nu-
get balicku [29]). Knihovna FlexboxLayout zde vytvari podobné vlastnosti jako
ma CSS Flexible Box Layout. FlexboxLayout je zde pouze kontejner pro dalsi
grafické prvky. Za poskytnuti instance grafického prvku pro tag zde odpovida
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statickd tfida TagViewInflater, konkrétné funkce InflateTagView.

Pro pridani jiz existujiciho tagu nebo vytvoreni a pridani tagu je zde pouzit
AddTagDialog (viz — Dialog pro pfiddni a vybér tagu). Odpovédnost za
ulozeni ptripadného nového tagu do databaze je ponechana prave dialogu.

Editace tréninkového planu

V casti nasi prace zabyvajici se navrhem uzivatelského rozhrani pti zobra-
zovani tréninkového planu (viz — Detail tréninkovych plant) jsme si zadali
zpusob editace tréninkového planu pomoci systému ,,drag and drop“. Tato funkce
je tedy dostupna okamzité pti zobrazeni detailu tréninkového planu, tedy ve frag-
mentu PlanItemViewFragment. Presto je zde i fragment PlanItemEditFragment,
ktery implementuje pouze editaci jména daného planu. Na rozdil od zbytku apli-
kace, kde se pro zobrazeni seznamu pouziva Android tiida ListView, se pri
zobrazovani seznamu dnit v planu i tréninka v konkrétnim dni pouziva tiida
RecyclerView. Podobné jako u ListView se i zde pouzivaji adaptéry pro defi-
novani vzhledu a chovéni. Zde je pouzit DayInPlanRecyclerViewAdapter (viz
— Adaptéry pro tréninkovy plan). Kromé jména tréninkového planu, se edi-
tace planu odviji od uzivatelovy manipulace se seznamem, tedy s jeho adaptérem.
Proto editaci planu (krom jména) implementuje praveé tento adaptér. Fragment
zde nechava odpovédnost za ukladani zmén v tréninkovém planu na adaptéru.

Obrazovka konverzace

Funkcionalita a chovani obrazovky pro konkrétni konverzaci je implemento-
vano aktivitou ChatActivity. Vzhled obrazovky je definovan grafickym soubo-
rem activity_chat.xml. Aktivita pTi jejim startu ocekava jméno piijemce dané
zpravy a jeho identifikator. Bez identifikatoru zobrazi obrazovku konverzace, ale
bez Zadnych zprav. Aktivita si pomoci DatabaseFactory (viz sekce vytvoii
instanci IChatRepository (viz sekce a nacte ¢i vytvori danou konverzaci.
Zpravy v modelu konverzace (viz sekce nejsou sefazené. Po nacteni se
tedy zpravy sefadi podle ¢asu odeslani. Pro zobrazeni zprav je zde pouzita trida
ListView s adaptérem ChatMessageAdapter, ktery zobrazuje zpravy podle jejich
typu a podle jejich odesilatele (viz — Adaptér zprav v konverzaci). Zpravy
obsahujici tréninkovou aktivitu a nikoliv text se zobrazuji pouze pomoci jednodu-
chych obrazktu. Aby si uzivatel mohl detailnéji prohlédnout libovolnou poslanou
tréninkovou aktivitu, je zde pro jeji zobrazeni pouzit ChatShowItemDialog (viz
— Dialog pro zobrazeni tréninkové aktivity).

Pro zasilani zprav jsou zde funkce podle typu posilané zpravy:

o SendNewTextMessage — pro posilani textovych zprav,
e SendExercise — pro posilani cviki,

e SendTraining — pro posilani tréninki,

e SendPlan — pro posilani tréninkovych plant.

Zatimco u textové zpravy se pouze vyplni jeji text a muze se ulozit do databaze
zprav (poslat), u zprav posilajicich tréninkovou aktivitu je nejdiive treba danou
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aktivitu a pripadné dalsi obsazené aktivity ulozit do databaze chatu. Identifika-
tor dané aktivity odkazujici se do databaze konverzace, se pak do téla zpravy
vyplni spolecné s jejim typem (viz sekce . Praveé k tomu slouzi vyse zminéné
funkce (viz seznam). Pro tento tcel je zde pro kazdou z tréninkovych aktivit jesté
funkce zarizujici nacteni ze soukromé databaze a nasledné ulozeni do databéze
konverzace.

o SaveExerciseToDbAsync,
o SaveTrainingToDbAsync,
e SavePlanToDbAsync.

Pro naéteni obsazenych tréninkovych aktivit (napf. pro trénink to jsou cviky)
jsou zde pouzity prislusné repozitare (viz sekce a pro spravné ulozeni dané
aktivity do databaze konverzace — tj. osetfeni referenci mezi modely — je zde
pouzita t¥ida ImportHelper (viz sekce [£.2.2).

Obrazovka spusténého tréninku

Obrazovka pro spustény trénink implementuje funkéni pozadavek ¢. 18 (viz
podkapitola . Vzhled obrazovky je definovan v activity_running training.
Funkce je implementovana pomoci aktivity RunningTrainingActivity. Aktivita
umoznuje byt spusténa pro predem vybrany trénink(napt. proklikem z aktivniho
tréninkového planu). Toto je umoznéno predanim identifikatoru tréninku pomoci
tridy Intent, pod klicem ,itemlId“. Pro nacteni daného tréninku aktivita po-
uziva DatabaseFactory, IExerciseRepository a ITrainingRepository. Po-
kud aktivité neni predan zadny identifikator, nechd uzivatele vybrat trénink z da-
tabaze pomoci ChooseTrainingDialog (viz — Dialogy pro vybér tréninkové
aktivity).

Protoze model tréninku obsahuje pouze reference na obsazené cviky (viz sekce
— ExerciseInTrainingRecord, je potieba cviky separdtné nacist (klasicky
pomoci dané IExerciseRepository) a ndsledné spojit s odpovidajicimi instan-
cemi ExerciseInTrainingRecord. K tomu je zde pouzivana funkce
MergeExercisesAndExercisesInTrainingsRecords implementovana statickou
tfidou ModelsFunctions. Zaznamy se z databaze nenacitaji nijak serazené, ale
protoze na poradi cvikll v tréninku zalezi, je potfeba pred zobrazenim uzivateli,
seznam setiidit podle poradi. To vse implementuje funkce StartTrainingAsync.
Funkce je asynchronni, protoze potiebuje pockat na vysledek asynchronni operace
nacitani dat z databaze.

Zobrazeni aktualniho cviku implementuje funkce ShowCurrentExercise. Pro
prochazeni cviki jsou zde funkce PreviousExercise, NextExercise. Pro pod-
poru ,swipovani“ je zde implementovana interni tfida OnSwipeTouchListener.

Obrazovka aktivniho planu

Funkce aktivnich tréninkovych plant (viz podkapitola — pozadavek ¢. 40)
je implementovana pomoci aktivity ActivePlansActivity a dvou fragment pfi-
druzenych k této aktivité. Aktivita zobrazi ActivePlansListFragment, kdyz uzi-
vatel chce zobrazit seznam vsech pravé aktivnich plant. To je téz vychozi obra-
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zovka této funkcionality. Kdyz si uzivatel chce prohlédnout detail konkrétniho
aktivniho tréninkového planu, aktivita zobrazi ActivePlanDetailFragment.

ActivePlansActivity pii jejim startu nacte vSechny zdznamy o aktivnich
planech z databéze (viz sekce , tedy pouzije DatabaseFactory (viz sekce
a piislusné repozitafe (viz sekce 4.2.1]). Model aktivniho pldnu se na plan
odkazuje pomoci identifikatoru, je tedy potieba nacist z databéaze i plany a sparo-
vat je s danymi zdznamy aktivnich tréninkovych planii. Toto implementuje funkce
LoadActivePlans. Tato funkce dale implementuje smazani vSech jiz zastaralych
zdznamu z databédze. Projde seznam dvojic zdznam aktivnich plant a odpovidaji-
cich plani a pokud byl dany plan spustén pred vice dny nez je jeho délka, smaze se
z databaze. Takto vytiidény seznam aktivita predad ActivePlansListFragment,
kde se seznam zobrazi.

ActivePlansListFragment ma dvé funkce — zobrazeni seznamu vsech aktiv-
nich tréninkovych plant a spusténi tréninkového planu. Nacteni aktivnich planta
zajistuje rodicovska aktivita (viz predchozi odstavec). K zobrazeni seznamu pou-
zivé t¥idu ListView ve spojeni s ActivePlansAdapter (viz sekce [£.4.3). Kliknu-
tim na prvek seznamu se otevie detail planu — ActivePlanDetailFragment (viz
dalsi odstavec). Funkce StartNewPlan implementuje spusténi nového tréninko-
vého planu. Pouzivd ChoosePlanDialog (viz — Dialogy pro vybér tréninkové
aktivity) k vybrani daného planu z databaze a nasledné ulozi novy zéznam do da-
tabaze aktivnich tréninkovych plani. K tomu funkce pouzivd DatabaseFactory
a IActivePlanRepository.

ActivePlanDetailFragment jiz v konstruktoru dostane instanci ActivePlan
a prislusnou instanci Plan. Jedina funkce, kterou fragment poskytuje je zobrazeni
detailu daného planu. K tomu vyuzivd Android tfidu RecyclerView ve spojeni
s tfidou ActivePlanDaysRecyclerViewAdapter. V ramci adaptéru se dale pou-
z{vé ActivePlanDayInPlanDetailDialog (viz[4.4.2)— Dialogy detailu dne z tré-
ninkového planu), ktery zobrazi detail konkrétniho dne v planu a umozni spustit
libovolny trénink z toho dne (viz — Obrazovka spusténého tréninku).

Databaze tagt

Vedle databaze tréninkovych aktivit mame v aplikaci oddélené databazi tagu
(viz podkapitola — pozadavek ¢. 19). Tato funkcionalita je celd implemen-
tovana v aktivité ManageTagsActivity. Funkcionalita je oddélena od databéze
tréninkovych aktivit, protoze jde o pouhy prostredek jak aktivity tridit a zaroven
predpokladame, ze by tato funkce byla pouzivana tak casto jako pravé databaze
tréninkovych aktivit. Uzivateli se tagy zobrazi pomoci tr¥idy ListView a adaptéru
TagAdapter. Aktivita také nabizi textové pole pro hledani tagu podle toho, zda-li
jméno tagu obsahuje dany podfetézec.

Aktivita uzivateli nabizi mazani tagu a vytvareni novych tagi (vytvareni no-
vych tagi je mozné i na obrazovece detailu cviku, viz — Detail cviku — zob-
razeni tagi). Vytvareni i mazani tagu je implementovano pomoci univerzalniho
dialogu TagEditDialog (viz — Dialog pro spravu tagu), ktery je pfipraveny
i na ptipadnou editaci jména tagu (zatim neni souéasti). Za samotnou mani-
pulaci s databazi zde ovSsem odpovida ManageTagsActivity a pouziva k tomu
DatabaseFactory a ITagRepository. Pokud uzivatel chce dany tag odstranit,
zobrazi se mu navic AreYouSureDialog (viz — AreYouSure Dialog) pro po-
tvrzeni jeho zaméru, zaroven s upozornénim mozného efektu na cviky obsahujici
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dany tag (viz podkapitola — pozadavek ¢. 19.1)

4.4.2 Dialogy

K ¢emu dialogy slouzi jsme si fekli jiz v sekci [2.8.2] - zobrazeni detailu, dotazo-
vani se uzivatele, drobné funkce. Uzavieni malé funkce do dialogu nam umoznuje
tuto funkcionalitu pouzit nehledé na Android aktivité, ktera v aplikaci zrovna
b&zi. Stejné jako aktivity ¢i fragmenty (viz sekce i vzhled dialogii je defino-
van grafickym xml souborem. V aplikaci jsou dialogy implementovany zobrazo-
vany normalnim vytvorenim jejich instance pomoci konstruktoru. V konstruktoru
daného dialogu se pak vola funkce dialogu Show, ktera dany dialog zobrazi na ob-
razovce. V piipadé ze dialog (vstup od uzivatele) dale ovlivni dalsi chovani apli-
kace, je to v nasi praci implementovano pomoci callbackt. Dialog dostane v kon-
struktoru callback, ktery zavola podle jeho povahy — napt. onConfirmAction (viz
— AreYouSure Dialog) je akce, kterd se zavola, kdyz vstup od uzivatele je
potvrzujici.

AreYouSure Dialog

AreYouSureDialog v aplikaci pouzivame pro tcely dotédzani se uzivatele, zda-
li si je jisty a chce pokracovat v dané operaci. Vzhled dialogu je definovan v sou-
boru are_you_sure_popup_dialog. Dialog nabizi a zaroven vynucuje dva para-
metry. Retézec messageText je text, ktery se zobrazi jako zprava uzivateli v di-
alogu (napr. ,,Opravdu chcete smazat tento cvik?“). Druhy parametr je callback
onConfirmAction, ktery se zavola pri kladné odpovédi uzivatele.

Dialogy pro vybér tréninkové aktivity

V aplikaci je hodné mist, kde je treba vybrat néjakou tréninkovou aktivitu
z databaze. Mize jit o posilani aktivit jinym uzivateltim, import z offline databaze,
pridavani cvikt do tréninku apod. Pro tento 1cel jsou v aplikaci implementovany
univerzalni dialogy pro vybér jednotlivych aktivit:

e ChooseExerciseDialog,
e ChooseTrainingDialog,
e ChoosePlanDialog.

Tyto dialogy uzivateli zobrazi seznam vsech tréninkovych aktivit daného typu
v jeho databazi. Uzivateli pak umozni jednu polozku v seznamu oznacit a na-
sledné konec¢né vybrat. VSechny tyto dialogy vyzaduji v konstruktoru callback, vo-
lany kdyz uzivatel vybere danou tréninkovou aktivitu (napf. Action<Exercise>
onExerciseChosedCallback). Instanci vybrané tréninkové aktivity vlozi do call-
backu jako argument. Déle v konstruktoru nabizi, jako volitelny argument, in-
stanci prislusného repozitdfe pro danou tréninkovou aktivitu (viz sekce [£.2.1)),
kterou dialog pouzije jako zdrojovou databazi pro nacteni vsech aktivit daného
typu. Pokud tato instance neni dodand, pro ziskani této instance se zde pouziva
DatabaseFactory (viz sekce [4.2.5]). VSechny dialogy nakonec uzivateli umoziiuji i
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filtrovat seznam vsech aktivit podle jména — pomoci textového pole primo v dia-
logu, ale také pomoci tagi, k ¢emuz vyuzivd FilterDialog (viz[4.4.2— Filtracni
dialog).

Dialogy se jinak v implementaci nelisi az na ChooseTrainingDialog, ktery
v konstruktoru nabizi dalsi volitelny argument — definovat callback volany pti
zruseni dialogu ze strany uzivatele (kliknuti na ,,cancel“ nebo na obrazovku mimo
dialog). Této funkce je u dialogu vyuzivano ve funkeci spusténého tréninku (viz
[1.4.1]- Obrazovka spusténého tréninku), kdyz se uzivatel rozhodne zaviit dialog,
aniz by vybral trénink k momentalnimu trénovani.

Dialog nacitani

ProgressLoadingDialog je pouzivan jako grafické znazornéni prace probiha-
jici na pozadi. V aplikaci je pouzivan, kdyz se napriklad potrebuje projit databéaze
a promazat zdznamy o konkrétnim tagu, ktery uzivatel predtim smazal. Vzhled
dialogu je urcen souborem loading progressbar.xml. Dialog ma povinny pa-
rametr — textovy fetézec, urcujici co se uzivateli zobrazi za zpravu, vedle toci-
ciho se kolecka znazornujiciho nacitani. Dialog déle obsahuje volitelny parametr
cancelable, jehoz vychozi hodnota je true. Parametr urcuje, zda-li dialog muze
byt uzivatelem zrusen pomoci hardwarového tlacitka ,zpét*“ na zafizeni nebo
pomoci fuknuti na obrazovku mimo pole dialogu.

Filtracni dialog

Kdekoliv v aplikaci, kde lze prochazet tréninkové aktivity nebo kde uzivatel né-
jakou aktivitu vybira (viz M— Dialogy pro vybeér tréninkové aktivity), je umoz-
néno uzivateli aktivity t¥idit pomoci tagli. K tomuto tcelu slouzi FilterDialog.
Vzhled dialogu je urc¢en souborem filter_dialog_popup.

Dialog v konstruktoru vyzaduje callback onFilterSetCallback s instanci
ti{dy TagFilter jako parametr (viz sekce [£.1.1)). Dialog na zdkladé vstupu od
uzivatele vyplni instanci TagFilter, kterou pfi potvrzeni filtrovani (kliknutim na
tlacitko ,Filter®) predd jako parametr pravé callbacku onFilterSetCallback.
Dale dialog nabizi instanci TagFilter jako volitelny parametr v konstruktoru,
vychozi hodnota je null. Pokud zZadna instance neni preddna, vytvorii si dialog
prazdny model a postupuje jak je napsano vyse. Pokud je predana instance ne-
rovna null, pouzije se jako vychozi hodnota. Toho se pouziva, kdyz chce uzivatel
navazat na své predchozi filtrovani v rdmci dané funkce (napt. kdyz po prvnim
filtrovani chee pridat do filtru jesté dalsi tag).

Dialog nabizi tlacitko pro vynulovani filtru. K zobrazeni vsech tagt v uziva-
telove filtru dialog pouziva FlexboxLayout. Tagy ve FlexboxLayoutu zobrazuje
stejné jako se zobrazuji tagy u detailu cviku. Pro pridavani tagu do filtru dialog
pouziva AddTagDialog (viz [£.4.2)— Dialog pro pridani a vybér tagu).

Dialogy detailu dne z tréninkového planu

Tréninkovy plan je pouze seznam dnt, kde kazdy den obsahuje seznam tré-
ninki. Pro zobrazeni detailu jednoho dne tedy potfebujeme zobrazit seznam tré-
ninki. V analyze uzivatelského rozhrani aplikace (viz — Detail tréninkovych
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plant, — Spustény tréninkovy plan) jsme si navrhli zobrazit tento detail po-
moci dialogu. Detail dne v tréninkovém planu je tfeba zobrazit ve dvou funkcich
a kazda funkce ma svoji implementaci dialogu:

e DayInPlanDetailDialog — pfi béZzném prochdzeni a editaci tréninkového
plénu v ramci databaze (viz — Editace tréninkového planu),

e ActivePlanDayInPlanDetailDialog — pfi prochéazeni aktivniho tréninko-
vého planu (viz — Obrazovka aktivniho planu).

Tyto dialogy nejsou mysleny nijak univerzalné, ale ¢isté icelové pro danou funk-
cionalitu a nahrazuji samostatnou obrazovku. Vzhled obou dialogti je definovany
stejnym grafickym souborem — day_in_plan_detail popup_dialog.xml. Stejné
tak oba dialogy vyzaduji v konstruktoru instanci daného PlanDay (viz sekce[2.6.5))
a identifikator planu, ke kterému den patii. DayInPlanDetailDialog navic vy-
zaduje v konstruktoru callback onDismissAction, ktery se zavola, kdyz se dialog
zavie. Callback se zde pouziva k zobrazeni zmén v daném dnu na obrazovce.

Oba dialogy pouzivaji pro zobrazeni seznamu tréninki tfidu RecyclerView
ve spojeni s adaptéry TrainingInPlanRecyclerViewAdapter pro editaci planu a
ActivePlanTrainingsRecyclerViewAdapter pro detail dnu aktivniho tréninko-
vého planu. Nakonec dialog pro editaci obsahuje navic tlac¢itko pro pridani dalsiho
tréninku do daného dnu, k ¢emuz pouzivd ChooseTrainingDialog (viz -
Dialogy pro vybér tréninkové aktivity). Na druhé strané dialog detailu aktivniho
planu navic zobrazuje popup menu, po kliknuti na trénink, s moznosti primo
spustit dany trénink.

Dialog pro pridani a vybér tagu

P1i editaci cviku nebo filtraci tréninkovych aktivit, mtze uzivatel potiebovat
vybrat tag z jeho databaze. K tomuto ucelu slouzi AddTagDialog. Jeho vzhled je
definovany v souboru add_create_tag_popup.xml. Pfi editaci cviku tento dialog
dokonce uzivateli nabizi moznost vytvorit novy tag. V implementaci je tato volba
zatizena volitelnym parametrem creatingAllowed v konstruktoru, jehoz vychozi
hodnota je true a tedy je standardné v dialogu povoleno vytvaret nové tagy.
V konstruktoru je navic jako povinny parametr callback onTagChosenCallback.
Tento callback se zavold s instanci vybraného tagu jako parametrem, kdyz uzivatel
ucini vybér tagu.

Grafické rozhrani je zde implementovano pomoci spinneru (viz Xamarin An-
droid dokumentace — Spinner [I1]), ktery po rozbaleni nabidne vSechny tagy
z databaze. Pokud je povoleno vytvareni novych tagl, spinner po rozbaleni jako
prvni nabidne moznost ., Vytvorit novy tag”. Kdyz je tato moznost vybrana, zob-
razi se v dialogu textové pole pro nazev nového tagu. Naopak pokud tato moznost
vybrana neni, textové pole je schované. Kdyz uzivatel vybere tag, ktery chce a po-
tvrdi vybér tlacitkem, zavola se callback onTagChosenCallback s danym tagem
jako parametrem. Pokud Uzivatel vytvarel novy tag, nejdrive se tag ulozi do uzi-
vatelovy databaze pomoci DatabaseFactory (viz sekce a ITagRepository
(viz sekce a az po ulozeni se zavola callback.
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Dialog pro zobrazeni tréninkové aktivity

ChatShowItemDialog je dialog pro zobrazeni detailu libovolné tréninkové ak-
tivity. Za detail se zde nepovazuje plny rozsah dané aktivity, ale predevsim jméno
a pripadné néjaké drobnosti. Dialog je univerzalni, protoze sam o sobé nepra-
cuje s modely tréninkovych aktivit, ale pouze dostane hotové view, které zobrazi.
K tomu je zde verejna funkce ShowItemView(View itemView).

Tento dialog je urceny pro funkci konverzace, kde se zpravy s poslanymi
tréninkovymi aktivitami zobrazuji pouze pomoci jednoduchych obrazki. Tento
dialog uzivateli zobrazi detail dané tréninkové aktivity a umozni uzivateli da-
nou tréninkovou aktivitu ulozit do své databaze. K tomuto tcelu slouzi callback
onSaveAction, predavany v konstruktoru.

Dialog pro zobrazeni napovédy

QuickHelpDialog je nejjednodussi dialog v celé aplikaci. Jeho design je defi-
novan v souboru quick_help_popup_dialog.xml. Obsahuje pouze pole pro zob-
razeni textu. Text, ktery zobrazi je povinny parametr konstruktoru. Dialog slouzi
pro zobrazeni libovolné textové zpravy uzivateli. V aplikaci je tento dialog pouzit
pouze pro zobrazeni rychlé napovédy. Tuto funkci v aplikaci nabizi pouze toolbar

(viz .

Dialog pro spravu tagu

Pro manipulaci s databédzi tagt je v aplikaci implementovan TagEditDialog.
Jeho vzhled je definovan v souboru tag_edit_dialog. Dialog je zamyslen jako
univerzalni dialog pro editaci tagu. Protoze aplikace neumoznuje editaci nazvu
tagu, je momentalné v aplikaci pouzit pouze pro vytvareni nového tagu nebo
mazani jiz existujicitho tagu z databaze. K vytvoreni i mazani tagu je pouzit
v ramci aktivity s databézi tagi a nikde jinde (viz Databaze tagi). Nové
tagy lze totiz vytvafet i pomoci AddTagDialogu (viz — Dialog pro piidani a
vybér tagu).

Dialog obsahuje pouze dvé textova pole, jedno informacni, druhé pro edi-
taci a tlac¢itka pro zruseni dané akce (zavreni dialogu) a potvrzeni dané akce.
V konstruktoru dialogu je tag jako volitelny parametr. Kdyz dialog tag v kon-
struktoru dostane, upravi svoje grafické rozhrani na mazani daného tagu. Pokud
tag nedostane nebo je predana reference pouze null, dialog grafické rozhrani na-
stavi na vytvofeni nového tagu. Jiz povinnym parametrem dialogu je callback
onTagEditedAction, zavolany s danym tagem jako parametrem po vytvoreni
tagu nebo po kliknuti na tlacitko smazat. Dialog sdm o sobé s databazi nepra-
cuje. Callback se zde tedy pouziva pro operace s databazi.

4.4.3 Seznamy a AdapterViews

V nasi aplikaci, ale i obecné v jinych mobilnich aplikacich, jsou uzivateli ¢asto
zobrazovany seznamy s ruznymi polozkami. Abychom mohli prizpusobit vzhled
téchto polozek v seznamu a abychom mohli zobrazovat libovolné modely (tridy),
pouzivaji se na Androidu tzv. adaptéry. Adaptér je tiida, kterd definuje prave
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vzhled, ale i chovani jednotlivych prvki v seznamu. Instance adaptéru se pak
predd danému seznamu.

Seznamy jsou pak na Androidu implementovany pomoci tiid ListView a
RecyclerView. Adaptéry pro ListView dédi po tfidé BaseAdapter<T>, kde T
je zobrazovand entita. Na druhé strané adaptéry pro RecyclerView dédi po
tridé RecyclerView.Adapter. Tiida RecyclerView je novéjsi a poskytuje vice
moznosti pouziti, napriklad jednoduché dynamické pridavani a odebirani prvka
ze seznamu nebo rizné rozlozeni seznamu (napiiklad mrizka se 3 polozkami
na jednom radku). Ve vétsiné pripada jsme si v aplikaci vystacili s jednodussi
tfidou ListView, pouze pri zobrazovani detailu tréninkového planu jsme pou-
zili RecyclerView (viz — Editace tréninkového planu, Obrazovka aktiv-
ntho planu). V této sekci si popiSeme nékteré adaptéry, které nejsou jen pii-
mocaré grafické zobrazeni néjakého modelu. VSechny adaptéry jsou ve slouzce
ScreenAdapters:

e ActivePlanDaysRecyclerViewAdapter,

e ActivePlanTrainingsRecyclerViewAdapter,

e ActivePlansAdapter,

e ChatMessageAdapter,

e DayInPlanRecyclerViewAdapter,

e ExerciselInTrainingEditRecyclerViewAdapter,

e ExerciseInTrainingViewAdapter,

o ExerciseNameAdapter,

e ExerciseScreenAdapter,

e PersonsAdapter,

o PlanChooselistAdapter,

o TagAdapter,

e TrainingAdapter,

» TrainingChooselListAdapter,

e TrainingInPlanRecyclerViewAdapter,

e TrainingPlanAdapter.
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Adaptéry pro tréninkovy plan

V aplikaci jsou celkem 4 rtzné adaptéry pro zobrazeni detaili tréninkového
planu. Dva adaptéry jsou pro zobrazeni aktivniho tréninkového planu a dva pro
zobrazeni detailu a editaci planu v databazi. Zaroven dva z téchto adaptért jsou
urceny k zobrazeni seznamu dni v planu a zbylé dva jsou k zobrazeni tréninkt
v ramci jednoho dne. VSechny tyto adaptéry dédi po RecyclerView.Adapter a
jsou tedy urcené pro tfidu RecyclerView. Zaroven vsechny tyto adaptéry im-
plementuji vnorenou tiidu MyViewHolder dédici po RecyclerView.ViewHolder,
jejiz instance predstavuje prvek, graficky zobrazujici jednu polozku v seznamu.
Témito adaptéry jsou:

e ActivePlanDaysRecyclerViewAdapter — pro seznam dnii aktivniho trénin-
kového planu,

e ActivePlanTrainingsRecyclerViewAdapter — pro seznam tréninku v jed-
nom dni v rdamci aktivniho tréninkového planu,

e DayInPlanRecyclerViewAdapter — pro seznam dnu tréninkového planu,

e TrainingInPlanRecyclerViewAdapter — pro seznam tréninkii tréninko-
vého planu.

ActivePlanDaysRecyclerViewAdapter je adaptér pro zobrazeni dni aktiv-
niho tréninkového planu. V konstruktoru dostane instanci ActivePlan (viz|2.6.6))
a instanci Plan (viz [2.6.5)), kterého se spustény plan tykd. V konstruktoru si se-
fadi dny a tréninky v ramci dne a déle uz jen zobrazi seznam dnt. Podle data
spusténi daného planu, prebarvi na cerveno tu polozku v seznamu dnti, kterd od-
povida realnému dnu, kdy si uzivatel aktivni tréninkovy plan zobrazuje. Nakonec
uz jen nastavi pro kazdou polozku seznamu OnClickListener, ktery otevie dialog
ActivePlanDayInPlanDetailDialog (viz[f.4.2]— Dialogy detailu dne z tréninko-
vého planu) a v ném zobrazi tréninky daného dne.

ActivePlanTrainingsRecyclerViewAdapter je adaptér zobrazujici polozky
v seznamu tréninka aktivniho tréninkového planu. V konstruktoru dostane in-
stanci daného dne, ze kterého ma zobrazit dané tréninky — PlanDay (viz [2.6.5)).
PlanDay obsahuje pouze seznam zaznami odkazujicich se na trénink pomoci
identifikdtoru — TrainingInDayRecord. Adaptér tedy pro kazdou polozku tré-
ninku vold funkci GetTrainingAsync na dané instanci TrainingInDayRecord,
¢imz nacte trénink z databaze. Pro kazdou polozku seznamu adaptér nastavi
OnClickListener, ktery zobrazi popup menu (viz Xamarin Android dokumen-
tace — Popup menu [12]), které uzivateli nabidne spusténi daného tréninku (viz
— Obrazovka spusténého tréninku).

DayInPlanRecyclerViewAdapter zobrazuje dny v tréninkovém planu a umoz-
nuje editaci daného planu. V konstruktoru adaptér dostane instanci daného planu
a instanci IOnStartDraglistener, ktera slouzi pro pohyb prvkil v seznamu,
viz nize. Editaci adaptér umoznuje pomoci ,drag and drop“ systému a pomoci
LSswipovani“. Pro tento ucel adaptér implementuje pomocné rozhrani
ITtemDragAndSwipeHelperAdapter (viz[4.5.4), jehoz funkce jsou voldny pii riz-
nych akcich s prvky seznamu:

e OnItemDismiss(int position) — pro odstranéni prvku ze seznamu,
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e OnItemMove(int fromPosition, int toPosition) —zména pozice prvku
Vv seznamu,

e OnItemClearView() — volana, kdyz uzivatel prestane interagovat s prvkem
v seznamul.

Funkce OnItemDismiss, OnItemMove upravuji interni seznam dnti v ramci tré-
ninkového planu a provolavaji funkce z rodicovské tiidy pro oznameni zmén
v seznamu (viz Xamarin Android dokumentace — RecyclerView [30]). Funkce
OnItemClearView se zavola kdyz uzivatel prestane interagovat s prvky v se-
znamu a ulozi provedené zmény do databdze. Pro tento tucel potiebuje tento
adaptér instanci IPlanRepository (viz .2.1]). Adaptér pro kazdou polozku se-
znamu nastavi OnClickListener, ktery otevie dialog pro zobrazeni daného dne
(viz — Dialogy detailu dne z tréninkového pldnu). Také pro kaZdou po-
lozku nastavi OnLongClickListener, ktery spusti funkci OnStartDrag na in-
stanci I0nStartDraglistener, kterou adaptér dostal v konstruktoru.

TrainingInPlanRecyclerViewAdapter slouzi pro zobrazovani a editaci tré-
ninkd v rdmeci dne tréninkového planu. V konstruktoru adaptér dostane instanci
daného dne — PlanDay, identifikdtor planu — pro uklddani zmén do databaze,
instance I0OnStartDraglistener — pro implementaci ,drag and drop® systému.
Obdobné jako DayInPlanRecyclerViewAdapter, implementuje adaptér pomocné
rozhrani ITtemDragAndSwipeHelperAdapter (viz . Tedy funkei pro pohyb
prvku v seznamu, funkci pro odstranéni prvku ze seznamu a funkci pro ukon-
ceni uzivatelovy interakce s prvkem — v této funkci obdobné ulozi zmény pro-
vedené na dané instanci PlanDay. K tomu pouziva instanci IPlanRepository
(viz . Nakonec obdobné jako adaptér pro dny, nastavi pro kazdou polozku
seznamu OnLongClickListener, ktery spusti funkci OnStartDrag na instanci
IOnStartDraglistener.

Seznam tréninkovych aktivit v databazi

Pro zobrazeni seznamu aktivit v databazi tréninkovych aktivit je pouzita
trida ListView, tedy vsSechny adaptéry zde dédi po BaseAdapter<T>, kde T je
Exercise, Training nebo Plan. Ttidy adaptéri jsou:

o ExerciseScreenAdapter — pro cviky,

e TrainingAdapter — pro tréninky,

e TrainingPlanAdapter — pro tréninkové plany.
Jednotlivé adaptéry se v implementaci nelisi, pouze zobrazuji jméno daného prvku
a v pripadé cviku jesté obtiznost cviku (viz . Stejné tak kazdy adaptér nastavi

kazdému prvku OnClickListener, ktery otevie detail dané tréninkové aktivity
(viz — Detail a editace tréninkové aktivity).

Adaptér zprav v konverzaci

Zpravy v konverzaci jsou v aplikaci zobrazeny pomoci ListView. Adapté-
rem pro zpravy je ChatMessageAdapter dédici po BaseAdapter<MessageModel>.
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Adaptér v konstruktoru dostane ChatModel, coz je pouze identifikator dané kon-
verzace a seznam zprav List<MessageModel>. Adaptér si v konstruktoru zpravy
sefadi podle casu odeslani. Pti zobrazovani zprav pak vizudlné odlisi zpravy podle
odesilatele a také podle typu zpravy. Pokud zprava obsahuje tréninkovou aktivitu,
misto textu zobrazi tlacitko, které po stisknuti zobrazi dialog s nahledem dané
tréninkové aktivity a moznosti ulozeni (viz . Otevreni dialogu a zobrazeni
tréninkové aktivity implementuji funkce:

e ShowExerciseDialog,
e ShowTrainingDialog,
e ShowPlanDialog.

ChatShowItemDialog vyzaduje v konstruktoru callback onSaveAction. Adaptér
pro kazdou tréninkovou aktivitu poskytuje pomoci funkei:

e GetExerciseSavingAction,
e GetTrainingSavingAction,
e GetPlanSavingAction.

Tyto funkce vraceji akce ukladajici danou tréninkovou aktivitu k uzivateli do
soukromé databaze, tedy kopirovani z databaze konverzace. K tomu tyto metody
vyuzivaji prislusné repozitare (viz a ImportHelper (viz . Nakonec méa
adaptér pomocné funkce pro nacitani tréninkovych aktivit z databaze konverzace.

Adaptér cvikt editovaného tréninku

ExerciseInTrainingEditRecyclerViewAdapter je dalsim adaptérem, ktery
je urcen pro ttidu RecyclerView a dédi tedy po RecyclerView.Adapter. Adaptér
je pouzit na obrazovce editace tréninku (viz — Detail a editace tréninkové
aktivity), kde je pro tpravu poradi cvikt implementovan systém ,drag and drop“.
Proto je zde pouzita tfida RecyclerView ve spojeni RecyclerView.Adapter a
nikoliv ListView.

Adaptér v konstruktoru obdrzi I0nStartDraglistener, instanci tréninku —
Training a seznam cvikl které zobrazi — List<Exercise>. Adaptér také im-
plementuje rozhran{ ITtemDragHelperAdapter (viz [4.5.4), kde jsou definovany
funkce metody pro ,drag and drop“ systém a nikoliv pro ,swipovani“. Vyuzita je
ale pouze funkce OnItemMove, pomoci které se graficky vyméni prvky v seznamu,
kdyz je uzivatel pretdhne. Funkce OnItemClearView zde nemd zadnou funkci.
Adaptér dale uz jen pro kazdou polozku seznamu nastavuje OnClickListenery
pro vsechny jejich tlacitka (viz . Jsou zde tlacitka pro pretahovani polo-
zek v seznamu, zdvojeni cviku, smazani cviku a tlac¢itka pro zvyseni, respektive
snizeni opakovani daného cviki. Pouze u tlacitka pro ,dragging®, tedy preta-
hovani polozek v seznamu, je nastaven SetOnTouchListener, jemuz je predana
novd instance StartDragOnTouchEvent (viz[1.5.3), ktery v konstruktoru dostane
I0nStartDraglistener, predany v konstruktoru adaptéru.
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4.4.4 Toolbar

Toolbar je graficky prvek slouzici pro zlepseni orientace uzivatele a pro ukot-
veni ovladacich prvki na obrazovce. V aplikaci je implementovan pouze jako gra-
ficky prvek, respektive pouze v xml. Nemd tedy zadny zdrojovy kod v C+#. Jeho
zdrojovy soubor se nachazi ve slozce Resources/layout. Toolbar je pouzit ve
vét$iné Android aktivit v aplikaci (viz . Ve zdrojovém souboru je v toolbaru
definovana jedina véc — tlacitko napovédy. Kazda aktivita, kterd toolbar pouziva
si toto tlacitko mize pouzit podle svého nebo ho skryt. Krom nami definova-
ného tlacitka napoveédy, toolbar sam o sobé nabizi dalsi funkce, které v aplikaci
pouzivame (viz dokumentace Android — Toolbar [31]). Mezi né patii predevsim
navigacni tlacitko (jako tlacitko zpét) a akéni menu, které muze uzivateli nabid-
nout dalsi akce.

4.5 Helpers

V této podkapitole si popiseme zbylé netrivialni konstrukty, které nezapadaji
do zadné z ostatnich kategorii. Jedna se o pomocné tridy ¢i rozhrani. VSechny se
nachézeji ve slozce Helpers:

OnClickListenerWrapper,

e IOnStartDraglistener,

o OnStartDraglistenerWrapper,

e IItemDragHelperAdapter,

o ITtemDragAndSwipeHelperAdapter,
o StartDragOnLongClickEvent,

e StartDragOnTouchEvent.

o DragltemTouchHelperCallback,

e OnEndAnimationListener,

o SwipeAndDragltemTouchHelperCallback.

4.5.1 OnClickListenerWrapper

Trida OnClickListenerWrapper slouzi k zabaleni akce po kliknuti na gra-
ficky prvek, naptiklad tlacitko. Grafické prvky totiz vyzaduji instanci t¥idy im-
plementujici rozhrani View.IOnClickListener. Jedna se tedy o pouziti navrho-
vého vzoru adaptér (viz adapter pattern — Wikipedia [8]). Trida implementuje
View.IOnClickListener a dédi po tiidé Java.Lang.0Object, kterd za nas imple-
mentuje vSechny funkce rozhrani az na OnClick(View v). Trida v konstruktoru
dostane delegata, kterého provola pri kliknuti na dané view.
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4.5.2 OnStartDragListenerWrapper

OnStartDraglistenerWrapper je tiida slouzici pro provolani akce pri tahnuti
néjakého grafického prvku. V aplikaci toho je vyuzito tam, kde je implementovan
systém ,drag and drop“. Ttida implementuje rozhrani I0nStartDraglistener,
kde je jedina funkce — OnStartDrag(RecyclerView.ViewHolder viewHolder)
Ttida se implementaci velmi podoba tiidé OnClickListenerWrapper. Nicméné
Android nenabizi zadné rozhrani nebo tridu na zacatek tazeni prvku. Tato trida
tedy musi byt pouzita ve spojeni s t¥idou, ktera rozpozna, ze uzivatel chce néjaky
prvek pretadhnout. Témito tfidami jsou StartDragOnTouchEvent a
StartDragOnLongClickEvent (viz sekce .

4.5.3 StartDrag events

Ttidy StartDragOnTouchEvent a StartDragOnLongClickEvent reprezentuji
udalost, kdy chce uzivatel pretdhnout néjaky prvek seznamu. Tento systém v apli-
kaci implementujeme pomoci dvou gest uzivatele. Jedna varianta je na dlouhé
podrzeni na daném prvku — StartDragOnLongClickEvent, druha varianta je, Ze
kazdy prvek ma tlacitko, na které kdyz uzivatel klikne, mtze s prvkem tahat po
obrazovce — StartDragOnTouchEvent. Obé tyto tTidy dédi po Java.Lang.0bject
a dale podle typu implementuji rozhrani I0nTouchListener, respektive
I0nLongClickListener. Obé tridy v konstruktoru obdrzi instanci tiidy imple-
mentujici I0nStartDraglistener (viz sekce , jejiz jedinou funkci provolaji
pri vyvolani jejich funkci OnLongClick, respektive OnTouch.

4.5.4 IItemDragHelperAdapter

Rozhrani IItemDragHelperAdapter definuje funkce pro implementaci sys-
tému ,drag and drop“ v adaptérovych tridach.

public interface IItemDragHelperAdapter

{
void OnItemMove(int fromPosition, int toPosition);
void OnItemClearView();

}

Funkce OnItemMove reprezentuje moment, kdy uzivatel pretahnul polozku z po-
zice v seznamu fromPosition na pozici toPosition. Funkce OnItemClearView
reprezentuje okamzik, kdy uzivatel prestane interagovat s prvkem seznamu.

4.5.5 IItemDragAndSwipeHelperAdapter

Rozhrani ITtemDragAndSwipeHelperAdapter definuje jednu funkci pro im-
plementaci systému ,drag and drop“ a ,swipovani“ v adaptérovych tridach a
rozsifuje rozhrani ITtemDragHelperAdapter (viz sekce [4.5.4)).

public interface IItemDragAndSwipeHelperAdapter : IItemDragHelperAdapter
{

void OnItemDismiss(int position);

}
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Funkce OnItemDismiss reprezentuje moment, kdy uzivatel ,swipne® prvek se-
znamu na pozici position.

4.5.6 RecyclerView callbacky

Systémy ,drag and drop“ a ,swipovani® v aplikaci implementujeme pomoci
tiidy ReyclerView. Tato tfida ndm poskytuje pomiicku v podobé callbackii, s po-
moci kterych mtuzeme napriklad definovat animace nebo provolavat dalsi funkce.
V nasi aplikaci tyto funkce implementuji t¥idy DragItemTouchHelperCallback
a SwipeAndDragItemTouchHelperCallback. Obé tyto tfidy musi dédit po tiide
RecyclerView.Widget.ItemTouchHelper.Callback. Tim umoznime, aby v na-
Sem RecyclerView byly pouzity jako callbacky.

Tyto ttidy jiz obsahuji implementaci systémiu ,,drag and drop® a ,,swipovani®.
Pro jejich fungovani se jejich instance spoji s instanci t¥idy RecyclerView, ktera
vse potiebné zaridi, konkrétneé:

//vytvorime callback
var callback = new DragltemTouchHelperCallback(adapter) ;

//vytvorime instanci ItemTouchHelperu s nasSim callbackem
var itemTouchHelper = new ItemTouchHelper(callback);

//nas itemTouchHelper pripojime k naSemu seznamu cuiki
itemTouchHelper.AttachToRecyclerView(exercisesRecyclerView);

V nasich callback tfidach pak napt. mizeme povolit/zakézat pravé  swipovani“:

public override bool IsItemViewSwipeEnabled => false;

V tridach se pak predefinuje chovani téch funkei/vlastnosti, které potirebujeme.
V nasich t¥idach jsou to pak nésledujici funkce/vlastnosti:

//obé tridy
public override bool IsLongPressDragEnabled;
public override bool IsItemViewSwipeEnabled;
public override int GetMovementFlags
(RecyclerView recyclerView, RecyclerView.ViewHolder viewHolder);
public override bool OnMove
(RecyclerView recyclerView,
RecyclerView.ViewHolder viewHolder,
RecyclerView.ViewHolder target);
public override void OnSwiped(RecyclerView.ViewHolder viewHolder, int pl);
public override void ClearView
(RecyclerView recyclerView, RecyclerView.ViewHolder viewHolder);

//pouze SwipeAndDragItemTouchHelperCallback

public override void OnChildDraw(Canvas c,
RecyclerView recyclerView, RecyclerView.ViewHolder viewHolder,
float dX, float dY, int actionState, bool isCurrentlyActive)

Obé tridy v konstruktoru dostanou odpovidajici instanci adaptéru implementu-
jici rozhrani ITtemDragAndSwipeHelperAdapter/IItemDragHelperAdapter (viz
sekce [4.5.4] |4.5.5)). v predefinovanych funkcich v nasich callback tiidach pak pro-

voldvame funkce z téchto rozhrani.
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5. Uzivatelska dokumentace

Aplikace je vytvorena pro mobilni systém Android, nicméné neni distribuo-
vana pres Google Play ani zadny jiny obchod s aplikacemi. Proto si v nasledujici
podkapitole ukazeme jak aplikaci nainstalovat na mobilni zafizeni.

5.1 Instalace

V priloze teto prace, se ve slozce install files a podslozce oznacujici verzi,
nachazi soubor com.gabesamr.easytrain.apk. Tento soubor je potieba nahrat
do mobilu. Po nahrani je potreba soubor na mobilu najit v libovolné aplikaci na
prohlizeni soubortu (na Obrazku [5.1] je pouzita aplikace Total Commander).

m iz 97 % : o = ¢ 397 % 5 22:59 @ T %97 % B0 22:59

com.gabesamr.easytrain.apk Blokovéno funkei Play
Protect

Tento program jesté nenf
nainstalovan na vasem zafizeni. Gé EasyTrain

Nézev balicku: EasyTrain e‘f EasyTrain
"com.gabesamr.easytrain" Sluzba Play Protect vyvojafe této
Verze tohoto souboru: 1.2 aplikace nerozpoznala. Aplikace od Chcete tuto aplikaci nainstalovat?

neznamych vyvojard mohou nékdy
Chcete aplikaci nainstalovat? predstavovat bezpecnostni riziko.

NAINSTALOVAT OTEVRIT JAKO ZIP “

PRESTO NAINSTALOVAT

ZRUSIT  INSTALOVAT

OTEVRIT SOUBOR GOOGLE PLAY

Obrazek 5.1: Prubéh instalace

Pro instalaci se pokusime soubor oteviit a systém jiz poznd, ze jde o sou-
bor pro instalaci aplikace a zepta se nés, co chceme s danym souborem provést
(viz Obrazek — vlevo). Toto se muze lisit, podle pouzité aplikace na prohli-
zeni soubort. Pokud zvolime moznost ,instalovat®, jesté se nas zeptd samotny
systém Android, zda-li chceme aplikaci nainstalovat (viz Obrazek — vpravo).
V priabéhu instalace ¢i po ni muzou vyvstat dalsi problémy (viz Obrazek
— uprostied) s davéryhodnosti nasi aplikace. VSechny tyto upozornéni apod. je
tfeba ignorovat. Po 1uspésné instalaci se aplikace bude nachazet nainstalovana
mezi ostatnimi aplikacemi pod nazvem ,FasyTrain®.
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5.2 Zakladni prace s databazi

Zakladnim kamenem nasi aplikace je databaze tréninkovych aktivit. Abychom
se do ni dostali, pouzijeme na hlavni obrazovce tlacitko ,YOUR DATABASE“
nebo v menu vybereme ,Go train“. V databazi se mezi seznamy cvikii, tréninkt
a tréninkovych plant navigujeme pomoci spodni listy (viz Obrazek .

375 % W0 20:13 @ TS ¢ 3100 % =1 23:38 020z il = ¢ 367 % =016:44

®

anD @ OR CLEARFILTER

You can navigate between ADD FILTER TAG
exercises, trainings and plans
using bottom bar navigation.

You can also filter any
activities. Posilovani bfinich svali X

Posilovani X

FILTER CANCEL

o )

Exercises Trainings

Obrézek 5.2: Prvky databaze

Pokud chceme vytvorit novy zdznam v databézi, zvolime prislusny typ na
spodni listé, klikneme na modré tlac¢itko ,+“ a v rozbalené nabidce vybereme
horni tla¢itko s ikonkou souboru (viz Obréazek — vlevo). To nds pfesméruje na
stranku pro vytvoreni prislusné tréninkové aktivity.

Nakonec lze vSechny zaznamy v seznamech i filtrovat. Pti filtraci postupujeme
stejné jako kdyz chceme pridat novy zaznam, ale v rozbalené nabidce klikneme
na prostredni tlac¢itko s ikonkou ,ladéni“. To otevie nové okno, kde mizeme filtr
upravovat(viz Obrazek — vpravo). Muzeme filtr vymazat — tlacitko ,CLEAR
FILTER®, pridat dalsi tag do filtru — tlac¢itko ,ADD FILTER TAG*, aplikovat
filtr, ¢i zrusit filtr pomoci tlacitek ,FILTER“ a ,CANCEL®. Jesté je zde prepinac,
ktery rozhoduje jaky typ filtru se aplikuje. V pripadé cvika, ,AND* znamen4, ze
kazdy vyfiltrovany cvik musi obsahovat vSechny tagy z filtru a ,OR“ znamen4,
ze kazdy vyfiltrovany cvik musi obsahovat alespon jeden z vybranych tagt
z filtru. V pripadé tréninki a tréninkovych planu se filtr aplikuje tak, ze v celé
dané aktivité musi byt alespon jeden cvik splnujici dany filtr.

5.2.1 Cvik

Cvik obsahuje povinné polozky: jméno, obtiznost a volitelny popisek. Obtiz-
nost je celé ¢islo od 1 do 10. Pokud bychom chtéli cvik po jeho vytvoreni editovat
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nebo smazat, na obrazovce cviku klikneme na ikonku ti{ tecek v pravém hornim
rohu obrazovky, kde se ndm zobrazi nabidka ,edit“ a ,delete“. K cviku lze na-
vic pritazovat tagy. To lze na obrazovce po rozkliknuti detailu néjakého cviku
(viz Obréazek [5.3| — uprostied). Po kliknuti na tla¢itko s ,+“ pod detaily cviku
se zobrazi okno pro pridani tagu k daném cviku. Uzivatel mtize tag vybrat z jiz
existujictho seznamu (viz Obrazek [5.3|— vpravo) nebo vytvorit uplné novy tag (viz
Obrazek — vlevo). Pokud bychom chtéli néjaky tag odebrat, staci kliknout na
ikonku kfizku u prislusného tagu.

374 % W) 20:27

Name
Anglicak
---Create new tag-—- Description
Drep, ruce na zem, sko¢it do kliku, udélat klik,
vstédt, vyskok z diepu. Znova.
Kardio .
Difficulty

Cancel Add tag 4

+ (Kardio X) (Celétélo X

---Create new tag— ~

Kardio Add tag

Celé télo

T Kardiovaskuldmi

Kardiologie

11213]4]5]16]7]18]9]0
s(~[~T/]t]: > ]
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Obrézek 5.3: Cvik v detailu

5.2.2 Trénink

Trénink obsahuje povinné jméno a volitelny popis. Déle se do néj daji skladat
cviky v libovolném mnozstvi, poradi a libovolné se opakujici. Stejné jako cvik, lze
trénink editovat nebo smazat po kliknuti na prislusné tlac¢itko v menu v pravém
hornim rohu obrazovky s detailem tréninku. Kromeé editace jména a popisu tré-
ninku, lze predevsim ménit jeho obsah. Tlacitkem ,ADD EXERCISES“ se otevie
nové okno (viz Obréazek — vpravo), kde vybereme cvik, ktery priddme do tré-
ninku. Poku chceme néjaky cvik z tréninku zdvojit, mtizeme kliknout na prvni
tlacitko vpravo od jména cviku (viz Obrazek[5.4]— uprostred). Stejné tak mizeme
cvik odstranit tlac¢itkem s ikonkou popelnice. Odstranéni zptsobi, Ze se mnozstvi
daného cviku (vlevo od jména cviku), nastavi na nulu. Cvik se tplné odstrani
az po ulozeni pomoci tlac¢itka ,DONE®“. Nakonec poradi cviki lze ménit. Pokud
se dotkneme tlacitka s ikonkou Sesti tecek, mizeme polozku v seznamu libovolné
pretahovat.
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Obrazek 5.4: Trénink v detailu

5.2.3 Tréninkovy plan

Posledni tréninkovou aktivitou je tréninkovy plan. Stejné jako cvik a trénink
i pldn ma svoji editaéni obrazovku (viz Obréazek — uprostted), ke které se
dostaneme po kliknuti na tlacitko ,,Edit“. Nicméné zde lze editovat pouze jméno
daného planu. Editovat samotny obsah planu lze uz na obrazovce jeho detailu.
Zmény, které zde provedeme, se ukladaji prubézné (viz Obrazek — vlevo).

Tréninkovy plan se skladd z dnti, které jsou zobrazeny modrymi bloky. V kaz-
dém dnu pak miize byt libovolny pocet tréninki, tedy i zadny. Den do planu
priddme kliknutim na zelené tlac¢itko s ikonkou plusu na spodku obrazovky. Klik-
nutim na den, pak otevieme jeho detail (viz Obrézek [5.5|— vpravo), kde muzeme
editovat tréninky daného dne. Také zde trénink pridame zelenym tlac¢itkem na
spodku okna. Nakonec dny i tréninky lze mazat nebo ménit jejich poradi. Pokud
chceme zménit poradi, podrzime na dané polozce prst a po chvili ji mizeme pre-
tahnout na libovolnou pozici. Pokud chceme prvek odstranit, ,swipneme* prvek
na libovolnou stranu.
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Obrézek 5.5: Tréninkovy plan v detailu

5.3 Spousténi tréninku a tréninkového planu

Aplikace poskytuje funkci spusténého tréninku a spusténého tréninkového
planu. Na obrazovce spusténého tréninku (viz Obréazek — vlevo) se ukazuji
jednotlivé cviky z tréninku s jejich popisky a ¢etnostmi v tom poradi, v jakém
jsou v daném tréninku poskladany. Mezi jednotlivymi polozkami miizeme libo-
volné prechazet a oznacovat je za splnéné. Trénink mtizeme spustit kliknutim na
tlac¢itko ,Start training“ v hlavnim menu anebo na ,WORK OUT NOW" na
hlavni obrazovce.

Tréninkovych plani mtzeme mit i vice najednou. Proto je v aplikaci obra-
zovka se seznamem aktivnich /spusténych tréninkovych plant. Na tu se lze dostat
tlac¢itkem ,Active training plans“ v hlavnim menu anebo kliknutim na tlacitko
,TRAINING PLANS* na hlavni obrazovce. Spusténé tréninkové plany, které celé
probéhnou se sami smazou. Po rozkliknuti aktivniho planu se uzivateli ukazuje,
ve kterém dni tréninkového planu se pravé nachazi. Tento den je v tréninkovém
planu zvyraznén cervenou barvou oproti ostatnim dnim, které jsou vybarveny
modre (viz Obrazek — uprostied). Po rozkliknut{ jednoho dne tréninkového
planu, se zobrazi okno s tréninky daného dne, dle jejich poradi (viz Obrézekf
vpravo). Navic po kliknut{ na trénink se uzivateli nabidne moznost dany trénink
spustit.
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Obrézek 5.6: Spustény trénink nebo tréninkovy plan

5.4 Registrace — prihlaseni

Aplikace umoznuje jeji pouzivani bez vytvoreni tc¢tu v aplikaci, nicméné uzi-
vatel tim prichdzi o nékteré funkce. Napriklad nemuze sdilet svoje tréninkové
aktivity s ostatnimi uzivateli (viz Obrazek — vlevo odhlaseny uzivatel, vpravo
ptihlaSeny uzivatel) Pokud uzivatel neni ptihlaseny, pouZziva se pro vSechna data
ulozisté v telefonu. Pokud je uzivatel prihlaseny, vsechny jeho data se ukladaji do
online ulozisté a tedy jsou dostupné z kazdého zarizeni. Je dulezité zminit, Ze po-
kud nejdiive pouzivame aplikaci bez prihlaseni a pozdéji si vytvorime tucet, data
ktera jsme si do té doby vytvorili, nebudou z daného uc¢tu naseho uctu dostupna
v databézi. Mzeme si je ovSsem importovat z paméti do telefonu do online ulozisté
v zalozce Import“ (viz Obrazek — vpravo, druhé tlac¢itko odspodu). Zaroven,
okamzité po registraci a jen tehdy, se uzivateli nabidne automaticky prevod vsech
dat z paméti telefonu do online databédze (viz Obrazek [5.7| — uprostied).
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Obrazek 5.7: Anonymni a prihlaseny uzivatel

5.5 Chat a sdileni tréninku

Pro prihldsené uzivatele aplikace nabizi konverzaci s libovolnym dalsim uzi-
vatelem. Pokud chceme najit konkrétniho uzivatele, mizeme tak ucinit v zalozce
,Find users“. Zapocaté konverzace pak nalezneme v zalozce ,Messages®. V ramci
konverzace je mozné posilat textové zpravy, ale predevsim libovolnou tréninko-
vou aktivitu (viz Obréazek — vlevo — ikonky na spodku obrazovky). Zaroven
pokud posleme napiiklad trénink, poslou se zaroven s tim i vSechny cviky, které
jsou v tréninku obsazené. Stejné tak tomu je s tréninkovymi plany. Tréninkova
aktivita se v konverzaci zobrazi pomoci ikonky (viz Obrézekf uprostied — pro-
stfedni zprava). Pokud chceme néjakou poslanou tréninkovou aktivitu prijmout,
klikneme na jeji ikonku v konverzaci. To ndm zobrazi okno se ndhledem dané
aktivity a s tlacitkem na jeji ulozeni (viz Obréazek — vpravo). Zde je dilezité
zminit, ze pokud stejnou aktivitu ulozime vickrat, bude i vickrat v nasi databézi,
véetné vsech dalsich aktivit, které jsou v ni obsazeny. Aplikace momentalné ne-
podporuje notifikace, tedy se nedozvime, Ze nam prisla nova zprava a zaroven se
konverzace ani v realném case neobnovuje. Pro jeji obnoveni a nac¢teni novych
zprav je tfeba pouzit tlac¢itko v pravém hornim rohu.
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Obrézek 5.8: Konverzace s jinym uzivatelem

5.6 Ukazkova data

Pro 1cely této bakalarské prace jsme pripravili v aplikaci testovaci ucet (viz
prihlasovaci tdaje nize). Tento tcet ma jiz néjaka pripravend data v databazi,
ktera si ¢tenar muze prohlédnout, pripadné si zkusit néco upravit, pridat ¢i smazat
nebo spustit néjaky trénink.

e-mail: bakalarka@test.cz
heslo: bakalarkaheslo

V pripadé, ze by pii ¢tendr data néjak zménil a chtél by puvodni pripravena
data obnovit, mtze tak ucinit. V sekci s konverzacemi je tfeba nalézt konverzaci
s uzivatelem René Gabesam. Prvni zprava této konverzace je poslany tréninkovy
plan, obsahujici vSechna pripravena data. Po ulozeni tohoto tréninkového planu
budou v databazi stejna data jakéa jsme pripravili. Pred timto krokem doporucu-
jeme smagzat zbyvajici tréninkové aktivity z databaze, aby po ulozeni tréninkového
planu nevznikli duplicity.
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6. Zavér

Na zavér této prace zhodnotime kvality nasi aplikace. Shrneme zde par uzi-
vatelskych zkusenosti (viz podkapitola . Zhodnotime, jestli a jak dobre se
nam podarilo splnit nase cile (viz podkapitola . Déle si shrneme a zhodno-
time rozhodnuti tykajici se vybéru online databéze (viz podkapitold6.3)). Nako-
nec zminime nékolik sméri, kterymi by se aplikace mohla v budoucnu ubirat (viz

podkapitola .

6.1 Uzivatelské zkusenosti

V pribéhu vyvoje jsme nasi aplikaci zkusili poskytnout nékolika lidem, aby
ji zbézné otestovali a zhodnotili. Nékteri uzivatelé nam nahlasili chyby, které se
nam vzdy podarilo odstranit. Narazili jsme také na problémy sovisejici s tim,
ze uzivatel pouzival aplikaci jinak nez bylo zamysleno nebo na neocekavanych
datech. Vétsinu problémt se ndm podarilo vyresit, ale naptiklad nas nenapadlo,
ze by nékteri uzivatelé chtéli aplikaci pouzivat v rezimu na Sitku. S tim ale zatim
nepocitame, a proto jsme prozatim otaceni aplikace zakazali.

Nekteri uzivatelé aplikaci komentovali s tim, Ze ocekavali jiz néjakou mnozinu
hotovych tréninkovych aktivit. To jisté prameni z toho, ze velka ¢ast podobnych
aplikaci néco takového nabizi a dokonce to prodava jako svoje ,know how* (viz
podkapitola . Pro nasi aplikace toto jisté pfichdzi v dvahu (viz podkapitola
[6.4), ale neni to prvotni zamér nasi aplikace.

6.2 Zhodnoceni cilu

V této podkapitole zhodnotime cile prace, které jsme si na zacatku definovali
v podkapitole

Cile [1] a [2] jsme splnili. Vysledkem préce je aplikace pro operacni systém An-
droid, dokonce s minimdlni verzi systému 7.1 - Nougat. Zaroven aplikace pou-
ziva pouze technologie, které jsou v nasem rozsahu zdarma.

Cil ¢. [3| nam zadava aby aplikace kopirovala trendy dnesnich aplikaci. Struk-
tura aplikace je ¢lenéna jednoduse, s jednim hlavnim menu, po vzoru jinych tspés-
nych aplikaci. Pouzivame v aplikaci grafické prvky a prvky ovladani, které taktéz
dnes pouzivaji uspésné aplikace. Na druhé strané celkovy graficky dojem z apli-
kace neni na takové trovni, jako jiné aplikace podobného typu. Toto vyplyva
pravdépodobné z toho, ze pri implementaci aplikace jsme se soustredili prede-
vSim na jeji funkénost. Domnivame se tedy, ze cil |3|jsme z ¢asti naplnili, nicméné
je zde prostor na zlepseni grafické stylizaci ovladacich prvki.

Posledni cil ¢. @l nam zadava splnéni funkénich pozadavku. Aplikace vsechny
funkcéni pozadavky splnuje, tedy tento cil jsme splnili. Prace tedy splnuje vsechny
pozadavky, prestoze jsou zde rezervy v grafickém navrhu aplikace.
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6.3 Zhodnoceni online databaze

Po dokoncéeni prace a otestovani na nékolika uzivatelich se zpétné zamyslime
nad volbou online databazové technologie a nad implementaci online databazové
vrstvy. Pri uzivatelském testovani se totiz ukazalo, ze uz pti jednotkach aktivnich
uzivatelil, se pocet ¢teni z databaze pohybuje v radech tisici a stejné tomu je
s poctem zapisu (viz Obrazek . Nezpoplatnéné pouziti Firestore databaze je
omezeno na 50 000 ¢teni a 20 000 zapisu za den (viz dokumentace Firebase —
pricing [4]). V pripadé, Ze bychom chtéli mit vétsi kapacitu co se po¢tu ¢teni a
zapisu tyce, bylo by potfeba za databazi jiz platit.

Reads

May 5 - May 6
16K total Reads
Nrites 997
1.7K o 216

ations (per day)

Obrézek 6.1: Vyuziti online databaze

Pokud bychom chtéli aplikaci vypustit na trh, bylo by potieba zvazit vydélec-
nost aplikace v porovnani s tim, co bychom museli zaplatit za jeji provoz. Druha
varianta by byla najit jinou online databézi, nicméné pro vétsi objemy dat jsme
nenasli zddnou databazi, kterd by byla zdarma ve vétsich objemech dat. U Fire-
base Firestoru mame navic vyhodu v podobé spravy uzivatelu (viz sekce .
Kdybychom tak ale chtéli ucinit, databazova vrstva nam to velice dobie umoz-
nuje, ponévadz chod aplikace je tplné oddélen a nezavisly na jeji implementaci.

Treti moznosti je pokusit se optimalizovat mnozstvi operaci provadénych s da-
tabazi. Pokud by se nam to povedlo, umoznilo by ndm to mit, v neplacené verzi
databaze, vice aktivnich uzivateli. Platbam za databazi bychom se ale nevy-
hnuli. Pokud bychom u Firestoru zustali, byla by tato optimalizace stejné¢ na
misté, protoze cena za provoz databédze je primo tmérnd poctu ¢teni/zépisu a
dalsim operacim (viz dokumentace Firebase — pricing [4]).

6.4 Misto pro rozsireni

Nase aplikace, jako vysledek této prace, rozhodné neni vycerpavajici moznou
funkcionalitu. Nabizi se velké mnozstvi potencidlnich rozsiteni. Jednim z nich jsou
jiz. zminéné predpripravené tréninkové aktivity, po vzoru jinych aplikaci. Zde je
otazka, pro jaky sport bychom néco takového méli udélat.

Dalsi mozna rozsiteni se tykaji atributt tréninkovych aktivit. To, jaké atributy
jsme si pro tréninkové definovali (u cviku a tréninku jsou to pouze jméno a popi-
sek) rozhodné neni vycerpavajici. V aplikaci jsme rovnou rozsitili cvik o ¢iselné
hodnoceni obtiznosti. U cvikil i trénink se naptiklad nabizi c¢asova narocnost
nebo seznam potfebnych pomucek. Dalsi moznost jsou prilohy ve formé obrazkt
nebo dokonce videa. To by ale jiz kladlo vétsi naroky na databézi.

Dalsi upravy aplikace by se urcité tykaly jiz zminéné optimalizace databaze.
Pokud by aplikace byla v realném provozu a ziskala s ¢asem vice uzivatell, museli
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bychom platit za provoz databaze. Tim by se nam oteviela moznost v podobé
cloudovych funkei Firestore (viz dokumentace Firebase — pricing [4]), ktera by
nam umoznovala operovat s databazi na serveru a to by ndm umoznilo velmi
snadno implementovat notifikace na prichozi zpravu v konverzaci. To je funkce,
kterou kazda dnesni aplikace obsahujici konverzace ma. Bez cloudovych funkci
bychom toho byly taky schopni, nicméné znamenalo by to pravidelné dotazy do
databaze z telefonniho zatizeni a v zavislosti na pravidelnosti téchto dotazl by se
zvedal i pocet Cteni z databaze, coz je pravy opak toho co bychom chtéli. Navic
by aplikace musela ztstavat bézet na pozadi, coz také neni typicky zadouci.

Posledni potencialni upravy by se jisté tykali grafického designu a obecného
suser experience“ (uzivatelského prozitku). Predev§im co se ovladacich prvku
tyce, je v aplikaci jisté spousta moznosti na zlepseni. Naptiklad hromadné prida-
vani cvikit do tréninkt nebo hromadné mazani polozek ze seznamu. Dalsi moz-
nosti jsou rtizné prokliky napti¢ tréninkovymi aktivitami nebo jejich spousténi
apod. Co se designu aplikace tyka, vzhledem k vyvoji designu mobilnich aplikaci
v Case, lze Tici, ze nikdy nebude dokonaly. Aplikace, ktera chce mit v dnesni dobé
dostatek uzivatell, se jisté musi drzet trendt pravé v oblasti designu.
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Prilohy
Prehled elektronickych priloh

source - adresar s kompletnim projektem aplikace

kEasyTrain - adresar se vSemi zdrojovymi soubory aplikace
EasyTrain.sln - solution pro Visual Studio

screenshots - adresar se screenshoty z aplikace

install files - soubor .apk pro instalaci na Android zarizeni

L vix - podslozky udavajici verzi

tex - adresar s LaTeX zdrojovymi soubory této prace

Lg,img - obrazky pouzité v praci ve formatu PDF/A

prace.pdf - text této préace ve formatu PDF/A

README.txt - Uvodni soubor obsahujici kontakt na autora

123



	Úvod
	Slovník pojmů
	Záměr aplikace
	Typické využití – scénáře
	Rozbor scénářů
	Datový model
	Databáze
	Uživatelský účet
	Sdílení tréninkových aktivit – chat
	Spuštění tréninku a tréninkového plánu

	Konkurenční řešení
	Fitify
	Strava
	GymKeeper
	GymRun
	Shrnutí

	Funkční požadavky (Seznam funkcí)
	Shrnutí cílů práce

	Analýza, rozbor aplikace
	Framework
	Správa uživatelů
	Výběr online databáze
	Azure SQL Database
	Firebase
	Výběr online databáze – závěr

	Výběr offline databáze
	Použiti SQLite v naší aplikaci

	Fungování Firestore
	Modely dat
	Identifikátory
	Tag
	Exercise – cvik
	Training – trénink
	Plan – tréninkový plán
	Spuštěný (aktivní) tréninkový plán
	Databáze tréninkových aktivit ve Firestoru
	Chat
	PersonModel - model uživatele

	Bezpečnost uvnitř Firestoru
	Uživatelské rozhraní aplikace
	Rozdělení na obrazovky
	Dialogy
	Navigační rozhraní
	Spravování databáze tagů
	Prohlížení a editace databáze
	Spuštěný trénink
	Spuštěný tréninkový plán
	Chat, sdílení dat s dalšími uživateli


	Analýza technických řešení
	Identifikátory
	Cachování tagů
	Zacházení se smazanými odkazy
	Databáze Firestore
	Asynchronní programování
	Použití databází
	Import dat mezi databázemi
	Správa uživatelů

	Implementační dokumentace
	Modely
	TagFilter

	Data storage
	Repositories
	DatabaseHelpers
	Online databáze – Firestore
	Offline databáze – SQLite
	DatabaseFactory

	Services
	GUI – Grafické uživatelské rozhraní
	Aktivity a fragmenty
	Dialogy
	Seznamy a AdapterViews
	Toolbar

	Helpers
	OnClickListenerWrapper
	OnStartDragListenerWrapper
	StartDrag events
	IItemDragHelperAdapter
	IItemDragAndSwipeHelperAdapter
	RecyclerView callbacky


	Uživatelská dokumentace
	Instalace
	Základní práce s databází
	Cvik
	Trénink
	Tréninkový plán

	Spouštění tréninku a tréninkového plánu
	Registrace – přihlášení
	Chat a sdílení tréninků
	Ukázková data

	Závěr
	Uživatelské zkušenosti
	Zhodnocení cílů
	Zhodnocení online databáze
	Místo pro rozšíření

	Seznam použité literatury
	Přílohy

