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ANOTACE

Bakalaiska prace se zamétuje na vyvoj aplikace pro platformu Android, kterd umozni sdilet
uzivatelim svoji polohu s ostatnimi uZzivateli. V prvni €asti prace jsou teoreticky popsany
hlavni ¢asti systému Android s ohledem na vyvoj aplikace. Ve druhé Casti je popsana
implementace samotné aplikace pro sdileni polohy. Je popsana jak serverova ¢ast, tak i

jednotlivé tfidy aplikace.
KLICOVA SLOVA
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TITLE

Application for location sharing for the Android platform

ANNOTATION

This Bachelor’s thesis is focused on the development of an Android-platform application
which allows its users to share their location with other users. The first part of the thesis
contains theoretical description of the primary components of the Android system from
application development point of view. In the second part, the implementation process of the
location-sharing application is described. The server part is described, along with the

individual classes of the application.
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UVOD

Hlavnim cilem této bakalaiské prace je vytvofit aplikaci, kterd bude mezi skupinami uzivatelt
sdilet v realném case polohu zatizeni, na kterém je spusténa. Aplikace ma byt vyvinuta na
zatizeni s opera¢nim systémem Android, hlavné tedy na mobilni telefony a tablety. Prace se
veénuje popisu operacniho systému Android a dale samotnému vyvoji aplikace pro sdileni

polohy. Tato prace je rozdélena do tii hlavnich kapitol.

Prvni kapitola je vénovana popisu zakladnich pozadavki na aplikaci. Jsou zde obecné
popsany funkce, které mé zvladat a nabidnout uzivateli. Je popsano, jak by meéla fungovat a

navrhnuto n¢kolik zpuisobt feSeni vybranych problému.

Druha kapitola popisuje operacni systém Android. Jsou zde uvedeny zakladni informace a
vyuziti systému ve svété. Dalsi ¢asti kapitoly se vénuji zakladni architektuie systému a popisu
vyvoji aplikaci na systém Android. Jsou uvedeny potiebné informace o pfipraveé na vytvareni
aplikaci a zakladni ¢asti a komponenty, které je tvoii. V posledni ¢asti kapitoly jsou popsany

moznosti testovani aplikaci.

Posledni kapitola uvadi konkrétni vyvoj aplikace pro sdileni polohy na systém Android. Jsou
uvedeny potfebné znalosti, instalace vyvojového prostiedi, balikii a programii pro vyvoj a
testovani aplikace. Dale se kapitola vénuje sdilenému tlozisti dat ve formé databaze a vSech
potiebnych funkcionalit, které s ni souvisi, jako je zplisob komunikace nebo predavani dat a
informaci. Jedna podkapitola je také vénovana zaloZeni a orientaci v projektu aplikace.
V posledni casti kapitoly jsou popsany jednotlivé casti aplikace (tfidy, obrazovky), jejich
funkce v aplikaci a jejich obsah.
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1 INFORMACE O APLIKACI

Cilem prace je vytvorit aplikaci pro platformu Android, kterd uzivateli umozni sdilet i
sledovat svoji polohu. Uzivatel si bude schopen vytvaret svoje skupiny, (napt. pro své znamé,
piibuzné, kolegy). Ty potom bude moci sledovat na mapé¢, ktera bude zobrazovat polohu

jednotlivych ¢lent skupiny.

1.1 Zakladni funkce aplikace

Po otevieni aplikace uzivatel dostane moznost prihlasit se nebo registrovat. V ptipadé
ptihlaseni se zadané uzivatelské jméno a heslo porovna s tidaji v databazi, ktera bude ulozena
na serveru. Pokud tudaje odpovidaji, uzivatel dostane ozndmeni, ze je ptihlaSen. V piipadé
registrace je také nutno vyplnit udaje jméno a heslo. Jelikoz je nutné, aby uzivatelské jméno
bylo unikatni, porovna se s idaji v databazi a v ptipadé shody s nékterym uzivatelem, nebude

novy ucet zaregistrovan. V ptipadé uspésné registrace se pokracuje na obrazovku piihlaseni.

Aplikace by méla umoziovat sdilet polohu jen s uritymi skupinami uZzivateli. K tomuto
ucelu bude vytvorena obrazovka pro spravovani skupin uzivatele. Prihlaseny uzivatel bude
schopen pfidavat nebo odebirat skupiny z vlastniho seznamu, ktery bude zobrazen na
obrazovce. Dostane také moznost vytvofit si svoji vlastni skupinu. Pro vytvofeni nové
skupiny je zapotiebi vyplnit unikatni nazev skupiny a libovolné heslo. Skupiny i s hesly
budou uloZeny v databazi. Pro piihldSeni do urcité skupiny bude staCit najit skupinu
V rozeviraci nabidce a vyplnit jeji heslo. Pokud bude vSe v potadku, bude skupina ptidélena
pfihlaSenému uzivateli.

Hlavni funkci této aplikace je zobrazeni mapy s polohou uzivateli. Na mapé budou zobrazeni
vSichni uzivatelé, kteti jsou pfitomni ve skupinach piihlaseného uzivatele. Na poloze téchto
uzivateltl bude vykreslena znacka s popiskem, kde bude zobrazeno jméno uzivatele spolu
s datem a ¢asem, kdy u né&j naposledy prob&hla aktualizace polohy. Aktualizace polohy bude
probihat, ikdyz aplikace nebude bézet na poptedi a za podminek, ze bude existovat ptihlaSeny

uzivatel a bude zapnuta funkce GPS

K tomu, aby aplikace fungovala, bude uzivatel potiebovat mobilni telefon nebo tablet
s opera¢nim systémem Android verze 4.0 a vyssi, stabilni pfipojeni k internetu a zapnutou
funkci GPS. Pokud zatizeni nebude pfipojeno k internetu nebo nebude mit zapnutou funkci

GPS, uzivatel o tom bude informovan pomoci dialogového okna.
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Databazovy server bude vytvofen na frechostingovém portale endora.cz, kde bude
zaregistrovana doména a k ni vytvotrena jednoduchd databaze, kterd bude uchovavat uzivatele

(s jejich polohou) a jednotlivé skupiny [13].

Aplikace by mohla mit pomérné Siroké vyuziti. Mohla by slouzit pro opatrné rodice, kteti by
kontrolovali své déti napiiklad pfi cesté ze Skoly, nebo pro zaméstnavatele, ktefi by nutné
chtéli kontrolovat polohu svych zaméstnanct. Také miize slouzit Cist¢ pro zabavu, kdy se

skupina ptatel rozhodne, ze se budou navzajem sledovat.
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2 SYSTEM ANDROID

2.1 Obecné informace

Android je rozsahla open-source platforma, ktera vznikla hlavné pro mobilni zafizeni
(smartphone, PDA, navigace, tablety, hodinky, atd.) [3]. Je to opera¢ni systém zaloZeny na
Linuxovém jadie. Vyviji ho konsorcium Open Handset Alliance, kterého cilem je progresivni
rozvoj mobilnich technologii. Systém je vyvijen sohledem na omezeni mobilnich zafizeni
(vydrz baterie, mensi vykon, mensi pamét'ové moznosti), i kdyz se tyto nevyhody s postupem

doby snizuji [4].

Platforma Android dava k dispozici nejen samotny systém s uzivatelskym rozhranim pro
uzivatele, ale i specifikaci ovladaci pro vyrobce zafizeni a mobilni operatory, ale i balik

nastroju pro vyvojaie — Software Development Kit (SDK) [4].

Ke dni 16. 8. 2016 bylo zjisténo, Ze operacni systém Android vyuziva 86,2 procent obyvatel
pouzivajicich mobilni zafizeni [5]. Nejpouzivanéjsi verze Androidu jsou v lednu roku 2017
Android 5 (verze 5.0 a 5.1) zvany Lollipop, Android 6.0 zvany Marshmallow a Android 4.4

zvany KitKat. Tyto verze Androidu nyni vyuziva piiblizné 86 procent aktivnich zatizeni [6].
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2.2 Architektura

Architektura systému Android je rozdélena do péti vrstev, které jsou uvedeny na obrazku

(Obrazek 1 - Vrstvy systému Android).

Application Layer

f ™
Mative Apps

[Conlacts, Maps, Brawser, ele)

i A

Third-Party Apps Ceveloper Apps

Application Framework

-

R R
Location-Based Content Window Activity Package
Services Praviders Manager Manager Manager
v v

Resource

Telephony P2ZP/XMPP Motifications Views Manager

T
-

Libraries Android Run Time

I R

Graphics

(OpenGL, SGL, FrasType) Media S5L & Webkit Android Libraries

libc saLite Surface Dalvik

Manager Virtual Machine

LS

Linux Kernel

Hardware Drivers Power Process Memory
(USE, Display, Blustooth, #1e) Management Management Management

Obrazek 1 - Vrstvy systému Android [14].

2.2.1 Linux Kernel

Linux Kernel je nejnizsi vrstva architektury, ktera zajistuje komunikaci mezi hardwarem a
softwarem na vysSich vrstvach [3]. Mezi jeho hlavni soucasti, které Android vyuziva, tedy
patii ovladaCe, sprava paméti, procestt a napajeni. V systémech Android se vyuziva
Linuxového jadra také z diivodu snadného sestaveni na rtiznych zatizenich, ¢imz je zarucena

snadnd prenositelnost.
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2.2.2 Knihovny (Libraries)

Knihovny vyuzivaji dalsi funkce systému (napi.: zobrazovani aplikaci, prace s grafikou, prace
se soubory nebo SQLite) [2]. Jsou napsany v jazycich C nebo C++ [8]. Tyto funkce jsou
poskytovany pomoci Android Application Framework [8].

2.2.3 Android runtime

Tato vrstva slouzi pro béh aplikaci. Zajistuje prevod z kodu, ve kterém je napsana aplikace
(pfedevsim z Javy) do nativniho kodu. Pro tento Gcel se nyni pouziva dopiedna kompilace
(AOT — Ahead-of-time compilation). Z davoda zpétné kompatibility vrstva obsahuje i Dalvik
VM, ktery se staral o pievod kodi[2]. Byl vyménén kvili zrychleni aplikaci a uspoie energie.

Vrstva déle obsahuje Java knihovny.

2.2.4 Aplication Framework
Je to nejdulezitéjsi vrstva pro vyvojare. Umoziuje piistup k mnoha sluzbam, které vyvojari

pouzivaji v aplikacich. Jejich blizsi popis bude popsan v dalsi kapitole [7].

2.2.5 Aplikace (Application layer)
Nejvyssi vrstvu tvori aplikace, které vyuzivaji uzivatelé [7]. Jedna se jak o zakladni aplikace
(SMS program nebo kontakty) i aplikace nainstalované z Google play, nebo vytvoiené

uzivatelem (hry, e-mailovy klient, webovy prohlizec) [2].

2.3 Application Framework

Poskytuje pfistup k velkému poctu sluzeb. Tyto sluzby zptistupiiuji data v jinych aplikacich,
prvky uZivatelského rozhrani, upozornovaci stavovy fadek, aplikace bézici na pozadi,
hardware pouzivaného zafizeni a mnoho dalsich [7]. Tyto funkce jsou zahrnuty v rozhranich
API, které jsou napsany Vv jazyce Java [8]. Dohromady tvoii zakladni stavebni kameny pro

tvorbu aplikaci pro systém Android, které se dale déli do skupin:

e Sada prvki View - Pomoci téchto prvki se sestavuje uzivatelské rozhrani jako tlacitka,
checkboxy, textova pole, seznamy a dalsi [10].

e Content providers - Umoznuje pfistup k obsahu a datim jinych aplikaci (napf. kontakty,
kalendaf, ...) [10].

e Resource manager - Poskytuje ptistup k dalsim zdrojim jako jsou fetézce, grafika, ptidané
soubory [10].

¢ Notification manager - Umoziuje vSem aplikacim zobrazit vlastni upozornéni ve stavovém
fadku [10].
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e Activity manager - Ridi Zivotni cyklus kazdé aplikace a poskytuje orientaci v zasobniku
aplikaci [10].

2.4 Vyvoj aplikaci

Hlavnim programovacim jazykem, ve kterém se programuji aplikace na Android je Java,
tudiz je zapotfebi mit nainstalované JDK [3]. Dale je tieba zvolit vhodné vyvojové
prostiedi (IDE). Hlavnim podporovanym IDE je Android Studio od firmy Google. Toto IDE
je voln¢ dostupné na internetu, je velmi jednoduché na instalaci a ovladani a soucasti instalace
jsou balicky potiebné pro vyvoj aplikaci. Soucasti IDE je balik SDK, ktery obsahuje néstroje
pro tvorbu aplikaci [2]. Navic obsahuje dalsi dileZitou ¢ast, a to emulator. Tento balik je bud’
soucasti instalace IDE, nebo je volné dostupny na internetu. Je dostupny, stejné jako IDE, pro

operacni systémy Windows, GNU/Linux i macOS.
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2.5 Android SDK
Je sada vyvojovych nastroji umoziujici vytvareni aplikaci pro Android [1]. Pro vyvoj

aplikaci na Android potiebujeme tfi skupiny nastrojt.

2.5.1 SDK Tools
Tyto nastroje jsou nainstalovany v zakladni konfiguraci balicku a jsou pravidelné
aktualizovéany. Patii sem SDK manager, ktery umoznuje spravu nainstalovanych nastroji a

verzi systému. [10]

Android SDK Manager =RNC X

Packages Tools

SDK Path: D:\SDK
Packages

g Mame API Rev.  Status
» [ Tools
a [T102 Android 7.1.1 (API25)
[]1& SDK Platform 25
[T EE Android TV Intel 86 Atom System Image 25
[ FE Google APIs Intel x86 Atom_64 System Image 25
[ EE Google API: Intel %86 Atom System Image 25
- [C]EZ Android 7.0 (API 24)
+ [C162 Android 6.0 (AP123)
> [[]EZ Android 511 (API22)
- [C]EZ Android 5.0.1 (APT21)
> [T]E2 Android 4 4W.2 (AP 20)
- [[]EZ Android 44.2 (AP119)
- [[]EZ Android 431 (API18)
- [C]EZ Android 4.2.2 (API17)
- [[]EZ Android 41.2 (API16)
- [[]EZ Android 4.0.3 (API15)
- [C]EZ Android 4.0 (AP114)
» [0 L Extras

[ Installed
[ Installed
[ Installed
[ Installed

[CF I S T o

Show: [ | Updates/New [/|Installed  Select Mew or Updates Install packages...

[7] Obsolete Deselect All Delete packages...

| '0.:-

Done loading packages.

Obrazek 2 - Ukazka Android SDK Manager
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Dale tato skupina zahrnuje AVD manager, ve kterém miiZeme vytvaret a spravovat virtualni
zafizeni. Pomoci téchto zatizeni se daji ladit vytvorené aplikace v emulatoru. Nasledné tato

skupina zahrnuje samotny emulator. [2]

-

Android Virtual Device (AVD) Manager =aETll X

Tools

Android Virtual Devices | Device Definitions

List of existing Android Virtual Devices located at ChUsers\Peters\.androidiavd

AVD Mame Target Name Platfor... APILe.. CPU/ABI Create...

Mexus_5_APTL 23 _x.. Google APIs (GoogleInc,) G.0 23 Google APIs Intel Atom (xB6) Start

Edit...
Repair...
Delete...
Details...

Refresh

Ay A repairable Android Virtual Device. 3¢ An Android Virtual Device that failed to load. Click 'Details' to see the error,

Obrazek 3 - Ukazka Android AVD Manager

Dulezitou ¢asti je také Android monitor, ktery je integrovan do Android studia a umoziiuje
sledovat systémové zpravy nebo vyuziti paméti, procesoru nebo grafického ¢ipu [10]. Dalsi
nastroj, ktery stoji za zminku je Dalvik debug monitor server (ddms) [2]. Tento néstroj nam

dava moznost odladit nase aplikace.

Dilezitou casti je také Google repository, ktera poskytuje fadu funkci, naptiklad Google

mapy [10].

2.5.2 SDK platform-tool

Hlavnim zastupcem této skupiny je Android Debug Bridge (adb). Muze se pouzivat ke spravé
stavu instance emulatoru nebo k instalaci aplikace na zafizeni [9]. DalSimi nastroji jsou

napiiklad aidl, aapt, dexdump nebo dx [10]. Tyto nastroje nejsou zapotiebi tak Casto.
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2.5.3 Android SDK platforms

Ke kompilaci vlastnich programu je zapotfebi mit nainstalovanou alesponn jednu Android
platformu, coz je vlastn¢ verze operacniho systému Android. Kazda verze obsahuje
systémové obrazy, které specifikuji architekturu procesoru, knihovny, ukazkové kody, nebo
Google API. Jednotlivé verze a jejich nainstalované nastroje Ize nalézt v SDK manageru, kde

muzeme tyto funkce aktualizovat nebo mazat. [10]

2.6 Android studio

Je vyvojové prostiedi zalozené firmami Google a JetBrains [11]. Nejnovéjsi verze je v této
dob¢ Android Studio 2.3.1 [10]. Jak uz nazev napovida, daji se v ném vyvijet aplikace pouze
pro operacni systém Android (mobilni telefony, tablety, Android Wear nebo TV) a je zcela
zdarma. Android Studio je zalozeno na IntelliJ IDEA a poskytuje Spi¢kovou praci s kodem
(navigace, refaktoring, naseptavani, analyza, atd.). V Android Studiu se programuje pomoci

programovaciho jazyka Java.

Pti zakladani projektu mizeme svou aplikaci smétovat na urcity druh zatizeni (mobil, tablet,
atd.) 1 na verzi systému. Verzi systému zvolime vybérem API (rozhrani pro programovani)
[10]. Po vybrani ur¢itého rozhrani ptjde aplikace spustit pouze na zvoleném a vySSim

rozhrani.

V Android Studiu se pfijemné tvofi i design jednotlivych ¢asti aplikace. Mame na vybér psani
v XML kodu, pti kterém se rovnou zobrazuje nahled obrazovky v rozliSeni, které si zvolime.
Existuje i moznost zobrazit nahled na vSech moznych rozliSenich najednou (Preview all
moznosti tvofeni layoutil je design mdd, ktery je velmi pfesny a jednoduchy. Lze jednoduse

vkladat a upravovat jednotlivé prvky, jejich velikost, tvar, pozadi, akce po kliknuti apod. [11]

Android studio ma v sob€ zabudovanou i spravu virtualnich zatizeni, ktera je pfimo napojena
na AVD manager, takZe provedené¢ zmény se promitnou i v druhém programu. Lze nastavit
spoustu parametra jako napiiklad API, velikost RAM, velikost pamétové karty, kamery a
dalsi. [10]

Pro uzivatele, ktefi by chtéli zménit vyvojové prostiedi z Eclipse (jedno z nejpouzivanéjsich
prostiedi vV minulych letech), existuje moznost exportu projektu z Eclipse a importu do
Android Studia.
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2.7 Zakladni ¢asti aplikace

Kazda aplikace napsand pro operacni systém Android se muze skladat ze zakladnich
prvka aktivit, services, content providers a broadcast recievers [2]. Kazdd z pouzitych
komponent a jejich nazvy musi byt uvedeny v souboru AndroidManifest.xml, ktery je ulozeny
v kofenovém adresaii projektu [10]. Vyhodou jednotlivych komponent, kromé content

provider, je moznost vzajemné komunikace mezi sebou pomoci zprav (Intent).

2.7.1 Activity

Kazda aktivita odpovida jedné obrazovce. Aktivita obsahuje uZzivatelské rozhrani, pomoci
kterého aplikace komunikuje s uzivatelem [20]. Kazda aplikace obvykle obsahuje vice aktivit,
mezi kterymi se da piepinat, a aktivity si mohou mezi sebou piedavat informace. Aktivita je
vétSinou prezentovana jako okno pres celou obrazovku, ale nemusi tomu tak byt. Mlze se
nachdzet i jako plovouci obrazovka nebo ¢ést jiné aktivity. Kazda aktivita musi byt uvedena

v souboru AndroidManifest.xml (<activity android:name=".Prihlaseni" />) [10].

Jelikoz zahdjeni aktivity zabere dost vypocetnich prostiedkll (novy proces, pamét), stara se o
ruseni, vytvafeni a spravu aktivit Activity Manager [10]. Activity Manager pracuje se
zasobnikem, ve kterém se uchovavaji informace o bézicich aktivitdch a na vrcholu se nachazi
pravé spusténa a viditelna aktivita. Kazda aktivita ma sviij Zivotni cyklus (Obrazek 4 - Zivotni
cyklus aktivity [20].) a mize se nachazet v jednom ze Ctyf stavi, a 0 to ve kterém se nachazi

se stara Activity Manager.
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Obrizek 4 - Zivotni cyklus aktivity [20].

Prvni ze stavi, aktivita je spusténa, nastava pii inicializaci aktivity. Dalsi stav, aktivita bézi,
nastava, kdyz je aktivita na vrcholu zasobniku, tedy aktivni a uzivatel s ni mize pracovat [20].
V tomto stavu se vZdy muize nachazet pouze jedina aktivita a ta je viditelna na obrazovce
zatizeni [10]. Dalsi stav mtize nastat pii kritickém nedostatku paméti, tim padem Activity
Manager ukonc¢i aktivitu. Ve vétSiné ptipada se jednd o aktivitu, ktera neni viditelnd, ale
muze nastat i situace, kdy zrusi viditelnou aktivitu, se kterou uZzivatel nemiize navazat
interakci (dialogova hlaska). Poslednim stavem je zniceni aktivity. Tento stav znamena, Ze
Activity Manager ukon¢il a zni€il aktivitu a ta jiz nezabira zadnou pamét. Tento stav muze

nastat napiiklad pii ukonceni aplikace.
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Nami vytvorena aktivita je vlastné t¥ida, ktera dédi z tfidy Activity [10]. K vytvofeni aktivity
slouzi metoda onCreate(Bundle), ve které se pomoci metody
setContentView(R.layout.nazev_layout) ptipoji grafické rozvrzeni a prvky aktivity, které jsou
ulozeny v XML souboru dané aktivity, ve slozce layout. Jednotlivé prvky (tlacitka, textova
pole, ...) se musi v metod¢ onCreate také definovat a dale s timto prvkem mizeme pracovat.
Napiiklad na tlacitko nastavit listener a v ném pozadované akce po kliknuti. V listeneru
muzeme vyvolat jinou aktivitu pomoci metody startActivity() [1]. Napiiklad pro piejiti

z hlavni aktivity do formulafe pro ptihlaseni. Piiklad metody onCreate() s jednim tlacitkem:

@QOverride

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main);

uzivatelText = (TextView) findViewById(R.id.id text);

butt = (Button) findViewById(R.id.id tlacitko);

butt.setOnClicklListener (new View.OnClickListener () {
@Override

public void onClick (View view) {
startActivity (new Intent (MainActivity.this, Prihlaseni.class));

1)

Dalsi metoda, ktera stoji za zminku je onPause(). Tato metoda se vyvola, kdyz se systém
chystd zah4jit obnoveni pfedeSlé aktivity. MlZeme v ni nastavit, aby se nékterd data
v aktudlni aktivité, ktera chceme ulozit, neztratila. Obvykle se nastavi ContentProvider, do
kterého se data ulozi. ReSeni této metody by mélo byt velmi rychlé, aktivita se totiz spusti az

po ukonceni této metody. [20]

Existuji 1 dal§i metody, které se vyvolavaji pfi zméné zivotniho cyklu aktivity, a to jsou
onStart(), onRestart(), onDestroy(), onResume() a onStop(). Kompletni dokumentaci o nich

naleznete na strance https://developer.android.com/reference/android/app/Activity.html [10].

Jelikoz existuje mnoho druhli zafizeni s opera¢nim systémem Android a kazdé z nich ma
jinou velikost displeje, je nékdy nutné zobrazovat komponenty pattici jedné aktivité jinak na
telefonu a napfiklad na tabletu. K feSeni tohoto problému slouzi fragmenty. Fragment slouzi
jako mezivrstva mezi aktivitou a konecnym zobrazenim. V aktivité¢ se rozhodne (napiiklad
podle velikosti displeje), jaky fragment bude vykreslen. K tomu je ovSem zapotiebi vytvorit

nékolik fragmenti a nékolik layoutd, které bude aktivita vyuzivat podle potieby. [21]
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Kazdy fragment ma sviij zivotni cyklus, ktery je podobny jako u aktivity. Podobné jsou také
metody, které jsou volany, pfi zméné stavu cyklu [10]. Zivotni cyklus fragmentu je vsak
ovlivnén cyklem aktivity, ktera ho obaluje. Pokud je napfiklad aktivita zruSena, jsou zruSeny i

vSechny jeji fragmenty.

Pro vysledné zobrazeni fragmentu je nutné ho vlozit do urcitého layoutu, nebo lze vlozit i
programov¢. Pii vkladani do layoutu se vlozi znaCka <fragment> a vyplni parametry
android:name a android:id, nebo android:tag, které slouzi k ur¢eni fragmentu v koédu a praci
s jeho daty. V piipad¢ programového pridani je jsou vyuzity objekty tiid FragmentManager a
FragmentTransaction. [10]

Fragmenty se vyuzivaji, protoze pii jejich pouzivani mizeme vytvofit aplikaci pro zatizeni
Sriznymi rozméry displeje, bez duplikovani kédu. Pro rtzné velikosti se fragmenty
poskléadaji jinak, nebo se rozlozi do vice riznych aktivit (v ptipadé malého displeje) a jejich

kod zastava napsany v aplikaci jen v jednom fragmentu. [21]

2.7.2 Service

Tato komponenta ptredstavuje sluzbu bézici na pozadi. Nema zZadné svoje uzivatelské rozhrani
a nemusi to byt ani samostatné vlakno nebo proces. Pouziva se hlavné pro dlouhodobé se
opakujici ukony, nebo pro pfistup ke vzdalenym zdrojim s nejistou dobou odezvy (server).
Kazdy service musi byt uveden v souboru AndroidManifest.xml stejné jako activity (<service

android:enabled="true” android:name="".services.Nazev/”>). [10]

Service bézi v hlavnim vldkné aplikace, proto je vhodné, pokud service fesi vypocetné
to tiida IntentService, ktera zpracovava sluzbu v samostatném vlakné€. Pro normalni sluzbu

bézici v hlavnim vlakné aplikace se pouziva tiida Service [1].

Existuji dva zpusoby spusténi sluzby. Prvni je pomoci volani Context.startService(). Tento
zpiisob slouZzi k operacim, které se maji provadét na pozadi i v pfipadé€, Ze uZivatel nema
aplikaci otevienou [2]. Ukoncuje se sama po dokonceni operaci nebo ji mize uzivatel ukongit
prostiednictvim jiné komponenty. Druhou moznosti je metoda Context.bindService(), ktera
umoznuje vystavit nékteré funkénosti sluzby do jinych aplikaci. Sluzba je vyvolana jinou
komponentou a tou musi byt také ukoncena. Je mozné na sluzbu pfipojit vice komponent,

potom se sluzba zrusi po odpojeni vSech [10].
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Pokud sluzbu vytvofime pomoci Context.startService(), potom systém nacte sluzbu (vytvoii a
Vv ptipad¢ potieby zavola onCreate()), poté vola metodu onStartCommand(intent, int, int)
S parametry zadanymi uzivatelem [10]. Sluzba béZi, dokud neni zastavena zavolanim metody
Context.stopService() nebo stopSelf(). V tomto ptipadé nezalezi, jestli je sluzba je$té
vyuzivana a zastavi se. Existuje vSak metoda stopSelf(int), ktera pocka, az se ukon¢i vSechny

zapocaté procesy se sluzbou a pak se ukon¢i.

Klient také muze vyuzit Context.bindService() k vytvofeni trvalého pfipojeni ke sluzbé [10].
Timto zplisobem se také spusti sluzba, pokud jiz neni spusténa, ale nevyvold se metoda
onStartCommand(). Sluzba pomoci metody onBind() vrati klientovi objekt IBinder, ktery
umoziuje klientovi nadale byt ve spojeni se sluzbou. Sluzba tedy bézi, dokud je drzen odkaz

na objekt IBinder [2].

Pfi ruSeni sluzby je volana metoda onDestroy(), ktera vSe ukonéi. Kdyz je tato metoda
ukoncena méla by byt zastavena vSechna vlakna pouzivand sluzbou i zruSeni registrace
pfijimacu. [10]

Kazdy service se mize nachazet v jednom ze tii stavii. Prvnim stavem je Component call.
Tento stav nastava pfi inicializaci zavolanim nebo pifi navazanim komponenty na sluzbu.
Druhym stavem je Service is running. V tomto stavu sluzba vykonava svou ¢innost na pozadi.

Poslednim stavem je Service is shut down, ktery nastava po ukonceni sluzby bud’

komponentou, nebo se ukonéi sam. To zalezi na zptsobu spusténi sluzby. [10]

Kompletni dokumentaci a zpisob vytvotfeni sluzby riznymi zpisoby lze najit na webové

strance https://developer.android.com/reference/android/app/Service.html [10].

2.7.3 Content provider
Je blok programu slouzici k uchovavani dat bud’ vramci jedné aplikace (pfenos mezi
aktivitami), nebo muze poskytovat data i jinym aplikacim [2]. Data je mozné uchovavat

v souborech, na webu nebo v SQL.ite databazi.

K vytvofeni je zapotiebi vytvofit tiidu ContentProvider a v ni metodu onCreate() [2]. Pro
praci s daty ContentProvider nabizi funkce insert() pro vkladani dat do zvoleného uloziste,
update() pro aktualizaci dat, delete() pro smazani dat a query() pro vraceni urcitych dat. Jesté
existuje metoda, ktera vraci typ dat uloZzenych v ContentProvider, a to getType(). Kazda
metoda pro praci s daty musi mit jako parametr URI konkrétniho ContentProvider a dalsi

parametry pro upiesnéni prace s daty [10]. Oddéleni dat od aplikace ma vyhody. Typickym
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pouzitim Content Provideru je napfiklad telefonni seznam kontaktd. Jelikoz jsou data
oddélena od vychozi aplikace seznamu kontaktl, neni problém zménit vychozi seznam za

svlj vlastni nebo jinde stazeny.

Na druhu sdileni dat (v ramci jedné nebo vice aplikaci) zalezi druh poskytovatele obsahu.
Pokud sdilime data v ramci jedné aplikace, sta¢i pouzit databazi SQLite, ktera je v systémech
Android vestavéna. Pokud, ale chceme sdilet data v ramci vice aplikaci, je nutné zvolit
rozhrani ContentResolver. Pokud je zvolen ContentResolver systém automaticky kontroluje

opravnéni daného URI a pfeda pozadavek na urcity ContentProvider. [10]

Kompletni dokumentaci tfidy Content provider lze nalézt na webové strance

https://developer.android.com/reference/android/content/ContentProvider.html [10].

2.7.4 Broadcast receiver

Je komponenta slouzici k vytvafeni reakci na riizné oznameni (naptiklad oznameni o nizkém
stavu baterie, stazeni souboru nebo doruc¢eni SMS zpravy). Reakci mtize byt napiiklad jenom
vypsani na stavovy ftadek anebo spusténi jiné komponenty. Tato komponenta nema
uzivatelské rozhrani a je nutné ho uvést vsouboru AndroidManifest.xml pod tagem
<receiver>. Podobn¢ jako u jinych komponent lze rozlisit, zda bude Broadcast receiver

fungovat napfi¢ riznymi aplikacemi nebo jen v ramci jedné. [10]

V ramci jedné aplikace je lepsi pouzit tfidu LocalBroadcastManager, ktera je jednodussi.
Neni v ni feSeno bezpecnostni opatieni pfijimani nebo odesilani vysilani z jinych aplikaci. Pti

pouziti v ramci vice aplikaci se pouziva ttida BroadcastReceiver. [10]

Existuji dva hlavni druhy vysilani, které se daji pfijmout. Prvni je normalni broadcast
vysilani, které je odeslané metodou Context.sendBroadcast() [2]. Toto vysilani je zcela
asynchronni, coZz znamend, ze vSechny pfijima¢e mohou piijmout vysilani najednou a
V neuspoifddaném potfadi. Tato metoda je sice efektivnéjsi, ale pifijima¢ nemilZze pouZit
vysledek nebo vypnout pouzivané API. Druhy druh vysilani je Ordered broadcast, ktery se
odesila pomoci Context.sendOrderedBroadcast(). Vysilani piijme pouze jeden piijimac.
Potom se muze poslat na dalsi pfijima¢ nebo mize byt vysilani v pfijimaci Gpln€ zruseno a
nikam se neposila [10]. Poradi pfijimact je mozné kontrolovat podle priority nastavené u

kazdého prijimace v souboru AndroidManifest.xml.

Kompletni dokumentaci a vice informaci 0 Broadcast Receiver lze nalézt na strance

https://developer.android.com/reference/android/content/BroadcastReceiver.html [10].
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2.8 Testovani aplikaci

Pti testovani vlastnich aplikaci mdme dvé moznosti, emulator a redlné zafizeni. Emulator je
obsazen v Android SDK, takze neni potieba stahovat dalsi balicky a programy [21]. Staci
vytvofit nové virtualni zafizeni a zapnout. VétSina aplikaci pracuje stejné, jak na virtualnim,
tak na realném =zafizeni, ale existuji vyjimky, napiiklad pfijimani hovorG nebo funkce
bluetooth. Takové aplikace na virtualnim zafizeni fungovat nebudou. U realného zafizeni je
zapotiebi povolit na zafizeni moznosti pro vyvojate a povolit ladéni ptes USB. Déle je nutné

stahnout USB Driver pro dané zafizeni a nainstalovat jej na pocitac.
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3 APLIKACE PRO SDILENi POLOHY

Tato Cast prace je vénovana navrhu aplikace pro sdileni polohy a jeji nasledné implementaci.
Prvni kapitola je zaméfena na potfebné znalosti, které jsou nutné k vytvoreni aplikace. Dale se
zabyva vybérem vyvojového prostiedi a vSech potfebnych dopliikovych programii a balik,

které jsou nutné pro vyvoj a testovani aplikace.

Hlavni myslenkou aplikace je sdilet polohu mezi vice uzivateli, proto je nutné ukladat data na
sdilené ulozisté, ke kterému budou mit vSichni pfistup. Pro tuto funkci je zvolena databaze,
kterd je pristupna z internetu pomoci architektury klient/server (Obrazek 5 - Architektura
klient/server). Pokud ma aplikace spravné fungovat, musi byt zafizeni, na kterém je spusténa,
piipojeno k internetu. Dalsi kapitola je tedy vénovana popisu této databaze a moznostem

ziskavani a ukladani potfebnych dat.

Datové toky

Klienti <~

7/
/
D / Server

Obrazek 5 - Architektura klient/server
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Posledni kapitola se vénuje popisu samotné aplikace. Popisu tiid, aktivit a sluzby pro
aktualizaci polohy. Vénuje se moznostem, které ma uzivatel aplikace. Hlavni funkcionality
aplikace, které muze uzivatel vyuzivat, jsSou zobrazeny v use case diagramu aplikace (Obrazek

6 - Use case diagram).

Systém

Registrovat

Frihlasit

Mepfihlaseny uzivatel

Zobrazit
mapu

Odhlasit ze
skupiny

Prihlasit do
skupiny

Prihlaseny uZivatel

Obrazek 6 - Use case diagram

3.1 Priprava

K vyvoji aplikace je zapotifebi mit znalosti programovaciho jazyka Java, zdklady jazyka PHP
a zakladni prace s databazemi. Dale je nutné mit nainstalovanou sadu nastroju Android SDK.
V této sad¢ nastroju je tieba nainstalovat ptislusné platformy, na které bude aplikace vyvijena.
Jelikoz bude v aplikaci pfitomna mapa, je nutno u platformy nainstalovat, kromé zakladnich
balicki SDK Platform a Samples for SDK jesté balicek Google API. Dal§im krokem k vyvoji
aplikace je instalace vyvojového prosttedi Android Studio, které je volné ke stazeni na
internetu stejné jako balik Android SDK. Dale je nutné se rozhodnout, jak budeme aplikaci
testovat. Pro testovani na redlném zafizeni je nutné stahnout a nainstalovat USB Driver pro
urcity druh zafizeni, povolit ladéni pfes USB a pfipojit zafizeni k pocitaci v rezimu PTP. Pro

testovani na virtualnim zatfizeni je nutné vytvofit virtualni stroj v AVD manageru.
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3.2 Serverova ¢ast aplikace

Protoze aplikace sdili polohu mezi vice uzivateli, ktefi jsou rozd€leni do skupin, je nutné
udrzovat nékteré informace na ulozisti, které je pro vSechny ptistupné. Adekvatnim fesenim je
databaze ulozena na serveru. Pro tuto aplikaci je vyuzit server na freehostingovém portale
Endora.cz [13]. Na serveru je vytvoiena databaze, ktera uchovava informace o uzivatelich a
skupinach. U uzivatele je uchovavano id uzivatele, jméno, heslo, poloha a datum posledni
aktualizace polohy. U skupiny se uklada id, jméno a heslo. Hesla uloZena v databazi jsou
zaSifrovana pomoci metody PBKDF2 [18]. V databazi je vytvofena jesSté¢ tabulka
skupiny_uzivatele, ktera obsahuje sloupce id_uzivatele a id_skupiny. Kazdému uzivateli je zde
pfifazen seznam skupin, ve kterych je piihlasen. Databaze se tedy sklada ze tii tabulek, kde
kazdy uzivatel mize byt pfihlaSen v N skupindch a kazdd skupina muze byt pfifazena M

uzivatelim. Mezi tabulkami Uzivatele a Skupiny je tedy relace M:N.

Uz vatele skupiny_uzivatele Skupiny
P " id_uzivatele NMUKMEBER (11} PF* id_u=zivatele NUMBER {11} P " id_skupiny MUWMEER (11}

jmena CHARZ (25) PF™ id_skupiny MUKBER (113 nazewv VARCHARZ (40)
hesla heslo WARCHARZ (150)

W

VARCHARZ (150) [ - - T : :
loha VARCHAR? (401 = shupiny_uzivatele_PK (id_uzivatele, id_skupiny)

pofa vARLRARS (5 _— —— T Skupina_PK (id_skupiny)
aktualizace DATE =5 FK_id_uzivatele (id_uzivatele)
3 FIC_id_shupiny (id_skupiny)

= Uzivatel_PK (id_uzivatele)

Obrazek 7 - Rela¢ni model databaze.

Na serveru je také ulozeny PHP skript, ktery zajist'uje komunikaci s databazi. Tento skript se
sklada z né€kolika blokt, z nichz kazdy blok ptfedstavuje jednu akci provadénou s databazi
(oveéfeni prihlasovacich tdaji, vloZzeni nového uzivatele nebo skupiny, aktualizace polohy,
atd.). Kdyz potiebuje aplikace odeslat nebo piijmout data z databaze vytvoii HTTP
pozadavek na adresu, kde je PHP skript ulozeny. Podle GET parametrii pfipojenych v
pozadované URL adrese se urci, ktery blok skriptu bude vykonéan. Urceni tohoto bloku
probiha pomoci parametru action. Podle pozadované akce ve skriptu jsou potieba dalsi
parametry, jako id_uzivatele, id_skupiny, jmeno, heslo, nebo nazev. Skript nasledné provede
pozadovany blok a vypise vysledek. Aplikace nasledné piecte a vyhodnoti vysledek bloku
PHP skriptu.

PHP skript se pfipojuje k dané databazi pomoci objektu PDO (PHP Data Object), ktery
nabizi metody k vytvofeni a vykonani SQL dotazu [16]. Pouziti tohoto objektu zamezuje
moznosti napadeni databaze metodou SQL injection [17]. Tato metoda spoc¢iva v napadeni
neoSetienych vstupti. Uzivatel mtze, napiiklad misto piihlaSovaciho jména, vepsat

nebezpecny dotaz, ktery zméni data nebo dokonce smaze tabulku v databazi.
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Objekt PDO nabizi metodu prepare(sql_query), ktera piipravi dotaz, ve kterém jsou misto
zadanych parametri zastupné nazvy (;jméno, :heslo). Vykondni dotazu se provede volanim
stmt->execute(array), kde v poli array jsou K zastupnym nazvam pfifazeny skute¢né
parametry [16]. Pouzitim tohoto postupu je zamezeno zneuziti databaze pomoci SQL

injection.
Ptiklad vytvoreni objektu PDO:

Spdo = new PDO('mysgl:host='.$servername.';dbname="'.S$dbname, Susername,
Spassword) ;

Priklad URL adresy s parametry posilanymi na server:
http://www.sledujpolohu.9e.cz/db_work.php?action=registrace&jmeno=jmeno&heslo=heslo

Priklad bloku PHP skriptu pro registraci nového uzivatele S vytvoienim dotazu a pfidanim
parametrti pomoci metod objektu PDO je uveden v Ptiloha A — Priklad zdrojového kodu
v PHP skriptu.

PHP skript obsahuje dotazy pro piihlaseni, registraci, vypis skupin, vytvofeni skupiny, piidani
skupiny k uzivateli, aktualizaci polohy, nacteni uzivatell a jejich polohy z ur¢itych skupin,

odebrani skupiny ze seznamu uzivatele a vypis skupin ptihlaSeného uzivatele.

3.3 ZaloZeni a orientace v projektu

Vytvoreni projektu v Android studiu je velmi jednoducha zalezitost. Pii spusténi programu
staci zvolit Start a new Android Studio project. Dale bude uzivatel vyzvan k zadani nazvu
projektu. Po kliknuti na Next je tfeba vybrat nejnizsi platformu, na kterou bude aplikace
vyvijena. Aplikace pro sdileni polohy bude vyvijena na mobil nebo tablet a zvolena nejnizsi
platforma je tieba vybrat tak, aby pokryla co mozna nejvice zafizeni. V tomto piipadé je

zvoleno API 14, coz znamena, Ze aplikace bude fungovat na systémech Android 4.0 a
vyssich. [10]
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** Gradle Scripts

Obrazek 8 - Zakladni slozky projektu

Slozky projektu lze zobrazit v nékolika rozdélenich. Nejpiehlednéjsi zobrazeni pro
programovani je zobrazeni Android, ve kterém se Ize nejlépe orientovat ve slozkach projektu
a nalézt potiebné soubory. Projekt je rozdélen do nékolika hlavnich slozek, ve kterych je
zapotiebi se orientovat. Zakladni dvé slozky jsou app a Grandle.Scripts. Slozka
Grandle.Scripts obsahuje skripty pro sestaveni aplikace a generovani apk souboru. Ve slozce
app se nachazeji slozky manifest, ktera obsahuje soubor AndroidManifest.xml. V tomto
souboru jsou popsany jednotlivé komponenty aplikace (aktivity, service, ...) [10]. Tyto
komponenty budou popsdny v dalSich castech prace. Manifest dale obsahuje opravnéni pro
ptistup do chranénych ¢asti API (user-permissions). V ptipadé aplikace pro sdileni polohy je
tteba pripojit hned nékolik téchto opravnéni, a to napfiklad pro pfistup na internet,

zvetejiiovani polohy nebo piistup k siti.

<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS FINE LOCATION" />

<usez-permiszion android:name="android.permission.ACCESS NETWORE STATE" />

<usez-permiszion android:name="android.permiszion.ACCESS WIFT STATE" />

<uses-permizsion android:name="android.permizsion.INTEEMET" />

<uses-permiszsion android:name="com.google.android.providers.gsi.permizsion.READ GSEREVICES" />
<uses-permission android:name="andrcid.permission.WRITE EXTERNAL STORAGE" />
<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS COARSE LOCATION" />

Obrazek 9 - Opravnéni vloZena v souboru AndroidManifest.xml
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Dalsi slozkou je Java. Jak uz nazev napovida, v této slozce se nachazi naprogramované ttidy,
popripad¢ také jejich testy. Posledni je slozka res, ve které se nachazeji podslozky obsahujici
obrazky pouzivané v aplikaci (drawable), grafické rozvrzeni jednotlivych obrazovek v XML
souborech (layout), obrazek ikony aplikace (mipmap) a slozka slouzici k uchovavani

napiiklad fetézct z divodu rychlejsiho piekladu aplikace (values). [10]

3.4 Hlavni tfidy aplikace

Aplikace se sklada z n¢kolika obrazovek, jedné sluzby a nékolika dalSich pomocnych tfid,
které¢ budou v této kapitole popsany. Jednotlivé tiidy a relace mezi nimi jsou zobrazeny na
UML diagramu tiid (Obrazek 10 - UML diagram tfid). Jednotlivé obrazovky zobrazuji
tlacitka, které umoziuji uzivateli prechazet na jiné obrazovky. Moznosti téchto zmén
obrazovek jsou zobrazeny na diagramu piechodli mezi aktivitami (Obrazek 11 - Diagram

pfechodti mezi aktivitami).

Skupina ——O Uzivatel el
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MainActivity
< <<Activity>> J :l/

SpravaSkupin

<<AsyncTask>>
PraceDB
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SdilejPolohu
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k<verifyPassword>>
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1
1
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1
1
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Obrazek 10 - UML diagram trid
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<<Activity>> ¢ tl. Registrace tl. Mapa | |
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=<Activity=>=> B e J,
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VyberSkupiny

Obrazek 11 - Diagram prechodi mezi aktivitami

3.4.1 Trida PraceDB

Tato tfida slouzi k propojeni s databazi. Je potomkem t¥idy AsyncTask, ktera slouzi
k provedeni urcité lohy na pozadi a ve vlastnim vlakné [2]. JelikoZ v systémech Android je
pfipojeni na server moc naro¢nd uloha, kterd v hlavnim vlakné aplikace neni povolena, je
nutné tuto ¢innost odsunout do jiného vlakna. K tomu je vyuziti tfidy AsyncTask nejvhodngjsi
feseni. V tfid¢ je nutné implementovat metodu dolnBackground(String... arg). Jako vstupni
parametr se do metody posild ¢ast URL adresy s GET parametry, pomoci které se aplikace
vysle pozadavek na server. Pomoci vloZzeného PHP skriptu se ur¢i dand operace a vypise
vysledek, ktery aplikace zpétné precte. Navratova hodnota metody je fetézec s vysledkem, se
kterym se nadale pracuje v aplikaci. Nasledujici ukazka kodu zobrazuje obsah metody

dolnBackground.

//Poslani pozZadavku na server a nasledné precteni vysledku

URL url = new URL (link);

HttpURLConnection con = (HttpURLConnection) url.openConnection();
bufferedReader = new BufferedReader (new

InputStreamReader (con.getInputStream()))

String result = bufferedReader.readLine();

Pomoci HttpURLConnection je oteviena komunikace se serverem [2]. VV PHP skriptu se
provede urcity dotaz, podle zadanych parametri a vysledek daného bloku skriptu je jednoduse
vypsan pomoci piikazu echo. Nasledn¢ je tento vysledek nacten do aplikace pomoci

vstupniho proudu dat.
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Pro spusténi metody, kterd posSle pozadavek, je nutné v aplikaci vytvofit instanci tfidy a
zavolat metodu execute(String) s parametrem adresa. Tim se provede vytvofeni nového
vlakna a vném provedeni obsahu metody dolnBackground(). Aby bylo mozné zjistit
vysledny fetézec, je nutné zavolat jest¢ metodu get(), pro vraceni vysledku metody

dolnBackground(). Ke zjisténi vysledku dotazu je tedy nutné provést nasledujici operace.

PraceDB db = new PraceDB();
String vysledekDotazu = db.execute (adresa) .get () ;

3.4.2 Tr¥ida KontrolaPripojeniAGPS

Tato tfida obsahuje dvé metody. Metoda checkinternetConn(ConnectivityManager) slouzi ke
kontrole pfipojeni zafizeni k internetu pomoci mobilniho internetu, nebo pies wifi. Tato
metoda je vaplikaci pouzita pii kazdém pfipojeni na server. Nasledujici metoda
checkGPS(LocationManager) slouzi ke zjisténi, zda je zapnuté urovani polohy pomoci
funkce GPS a v aplikaci je pouzita pii spusténi. Pfi vypnuté funkci se zobrazi informativni
dialogové okno, které tika, ze aplikace s vypnutou funkci GPS nebude aktualizovat polohu

uzivatele.

3.4.3 Trida PasswordStorage

vvvvvv

zaSifrovani a ovéfeni hesla createHash(String) a verifyPassword(String, String) [18].

3.4.4 Trida UZivatel

Tato tfida uchovava informace o uzivateli, jako je id uzivatele, jméno, heslo, poloha a seznam
skupin. Instance této tfidy jsou v aplikaci pouzity na dvou mistech. Prvni je staticka
proménnd, kterd udrZzuje informace o pifihlaSeném uzivateli. DalSi je seznam uZivatell

nacitany z databaze, ktery je ndsledné zobrazen na map¢.

3.4.5 Trida Skupina
Ttida obsahuje atributy id skupiny, ndzev a heslo. Instance této tfidy jsou vytvareny pfi
nacitani skupin z databaze. Skupiny jsou nésledné ukladany napiiklad do seznamu skupin

ptihlaseného uzivatele, nebo do komponent v riznych aktivitach (ListView, Spinner).

3.4.6 Sluzba SdilejPolohu
Tato sluzba slouzi ke zjiSténi a odeslani aktudlni polohy pfihlaSeného uzivatele do databaze.
Ttida je potomkem tiidy Service, tim padem je nutné, aby byla pfitomna metoda onBind().

Pro priklad této aplikace je vSak tato metoda nevyuzita a je implementovana metoda
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onStartCommand(Intent, int, int). Tato metoda je spusténa vzdy, kdyz je v aplikaci zavolana
metoda startService(Intent). Parametr Intent je zprava, ktera sméfuje do t¥idy SdilejPolohu.
Ve zpravé je ptidana hodnota, ktera urCuje, zda se ma sluzba spustit nebo zastavit. V aplikaci
je sluzba zastavovana pomoci metody stopSelf() pfimo zevniti sluzby. Piiklad spusténi a

zastaveni sluzby:

Intent i = new Intent (getApplicationContext (), SdilejPolohu.class);

//Spudténi sluzby
i.putExtra(INTENT_PARAMETER_NAME, CREATE_LOCATION_LISTENER);
startService (i) ;

//Zastaveni sluZby
i.putExtra(INTENT_PARAMETER_NAME, DELETE LOCATION LISTENER) ;
startService (1) ;

Zjistovani polohy zajist'uje LocationListener, ktery je vytvotfen pii spusténi sluzby a zastaven
pii jejim zruSeni. LocationListener obsahuje metodu onLocationChange(Location), ktera je
automaticky volana pfi zméné polohy zafizeni [2]. Parametr Location obsahuje nov¢ zjisténou
polohu, kterd je odeslana do databdze a do statické proménné piihldSené¢ho uzivatele. Ke
zjisténi soufadnic polohy slouzi metody Location.getLatitude() a Location.getLongitude().
Spolu s polohou je obnoven i datum a c¢as posledni aktualizace polohy. LocationListener
obsahuje dal§i metody, které jsou volany naptiklad pfi vypadku funkce GPS a museji byt
implementovany, i kdyz pro tuto aplikaci nemaji smysl. Mezi tyto metody patii
onStatusChange(String, int, Bundle), ktera je volana v piipadé, kdyZ je mozno nacist polohu
po delsi dobé nedostupnosti této moznosti [2]. Dalsi metody jsou onProviderEnabled(String)
a onProviderDisabled(String), které jsou volany pfi zapnuti, nebo vypnuti funkce GPS. Pokud
aktualizace polohy bézi a GPS bude vypnuto, tato vyvolad se tato metoda a aktualizace je
pozastavena [10]. Potom je mozné zménit zpusob aktualizace polohy, nebo pockat az bude

funkce GPS znova zapnuta [10]. Priklad spusténi LocationListener:

manager.requestLocationUpdates (LocationManager.GPS_PROVIDER,
UPDATE_INTERVAL, MIN DISTANCE, mLocationListener);

Proménna manager je instance tiidy LocationManager, ktera poskytuje pfistup ke sluzbam

zjistovani polohy [10]. Ptiklad vytvofeni proménné LocationManager:

manager = (LocationManager) getSystemService (Context.LOCATION SERVICE) ;
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3.4.7 Aktivita MainActivity

Toto je uvodni obrazovka, ktera se zobrazi po spusténi aplikace. Po spusténi aplikace se
zkontroluje pfipojeni k internetu a funkce GPS. Pokud zafizeni neni pfipojeno Kk internetu,
zobrazi se dialogové okno, kde je uzivatel vyzvan k piipojeni k internetu a potom je aplikace
ukoncena. Kdyz v zatfizeni neni zapld funkce GPS, bude uzivatel vyzvan k jejimu zapnuti, ale
aplikace ukoncena nebude. Bez této funkce bude aplikace bezchybné pracovat, jenom nebude

aktualizovéana poloha piihlaSeného uzivatele.

Jak uz bylo feCeno v predchozich kapitolach, aplikace obsahuje opravnéni (permissions),
které poskytuji pfistup ke chranénym castem systému. Ve starSich verzich systéma Android
(do verze 6.0, neboli API 23) staci tyto opravnéni vepsat do souboru AndroidManifest.xml.
Od verze systému Android 6.0 je vSak nutné tyto opravnéni navic potvrdit pti prvnim spusténi
aplikace na zafizeni (Runtime Permissions). Po kontrole piipojeni k internetu tedy aplikace
rozpoznd, jakd verze systému je nainstalovdna na zafizeni a podle toho, bud’ zobrazi
dialogové okno pro potvrzeni opravnéni, nebo bude aplikace pokracovat dal. P¥i odmitnuti

opravnéni bude aplikace ukoncena. [19]

Aplikace dokaze také rozpoznat naposledy piihlaseného uzivatele. Tento problém je feSen
pomoci SharedPreferences, coz je tiida, ktera dokaze udrzet informace, ikdyz je aplikace
uplné vypnuta a pii jejim spusténi tyto data vyuzit [10]. Pokud je tedy uzivatel pfihlasen a
aplikace je vypnuta, uloZi se do této proménné data o uZivateli. Pfi opétovném spusténi
aplikace, jsou tyto data obnovena a uzivatel je automaticky piihlaSen. KdyZ se uZivatel
rozhodne odhlasit, data ztéto proménné jsou smazana. Kazd4d sdilend preference je
rozpoznana podle svého jména. Pro zménu obsahu této preference je nutné ji oteviit v modu
editor, potom lze ukladat potfebna data. Ulozeni probihd pomoci metod
editor.put(ndazev,promeénna). Kazda ulozena proménna je ur€ena svym nazvem, podle kterého
jsou nasledné data nacitdna. Konecné uloZeni dat ve sdilené preferenci je uskute¢néno pomoci

metody editor.commit(). Ptiklad vytvofeni a ulozeni dat do sdilené preference.

//ulozeni prihldseného uzZivatele
SharedPreferences.Editor editor = getSharedPreferences (MY PREFS NAME,
MODE_PRIVATE) .edit () ;

// uloZeni potfebnych dat

editor.putInt (ID, uzivatel.getId());

editor.putString (JMENO, uzivatel.getdmeno())
editor.putString (HESLO, uzivatel.getHeslo());
editor.putFloat (LAT, (float) uzivatel.getLat()):;
editor.putFloat (LON, (float) uzivatel.getLon()):;
editor.putString (AKTUALIZACE, uzivatel.getAktualizace());
editor.commit () ;
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Nacteni dat ze sdilené proménné neprobihd v modu editor a pouzivaji se k tomu metody get
(pref.getString(JMENO, null)) [10]. Pokud je uzivatel piihlaSen a jsou nacteny data ze
sdilen¢ proménné, je nutné nacist do seznamu skupiny tohoto uzivatele. Nactend data i

skupiny jsou nadale ulozeny ve statické proménné uzivatel.

Podle toho, zda je, nebo neni uzivatel pfihlaseny, budou zobrazena rizna tlacitka, ktera maze
uzivatel pouzit. Pokud neni pfihlaSeny, ma uzivatel moznost se piihlasit nebo registrovat. Po
kliknuti na jedno z téchto tlacitek se vyvola pfislusna obrazovka registrace pomoci metody
startActivity(new Intent(MainActivity.this, Prihlaseni.class)) [2]. Kdyz je uzivatel ptihlaseny
ma misto tlacitek piihlaseni a registrace na vybér se odhlasit nebo spravovat svoje skupiny.
Dalsi tlacitka jsou spole¢na pro oba piipady. Jednim z téchto tlacitek je Pfejit na mapu, na
které lze kliknout pouze, pokud je uzivatel piihldSeny. V opacném piipadé je kliknuti
znemoznéno. Dal§i moznosti jsou tlacitka o aplikaci, pii kterém se zobrazi dialogové okno
s informacemi o aplikaci a tlacitko zavfit, které schova aplikaci na pozadi pomoci metody
finish().

=419 al il € = [ 1424

Vitejte v aplikaci pro sdileni polohy Vitejte v aplikaci pro sdileni polohy

Prihlaseny uZivatel.peters

Prihlaseni Odhlaseni
Registrace Sprava skupin
Prejit na mapu
O aplikaci O aplikaci
Zaviit Zaviit

Obrazek 12 - Hlavni obrazovka aplikace, pokud je/neni piihlaseny uZivatel
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3.4.8 Aktivita Registrace
Obrazovka nabizi uzivateli moznost vytvofit nového wuzivatele. Potfebné informace
K vytvofeni je jméno, které musi byt unikatni a heslo. K zapsani téchto informaci a

K registraci nového uzivatele nabizi obrazovka piislusné komponenty.

Po otevieni se objevi textova pole pro jméno, heslo a potvrzeni hesla a tlacitko pro registraci.
Kdyz se klikne na tlacitko registrovat, tak se v aplikaci zkontroluje, zda jsou vSechna pole
vyplnéna, a zda jsou vyplnéna hesla shodna. Déle se zkontroluje pfipojeni k internetu. Jak jiz
bylo feceno, tato kontrola probiha pii startu aplikace, ale je mozné, Ze za béhu se piipojeni
pterusi, nebo je pieruseno uzivatelem. Jelikoz je nutné data odesilat na server a existuje
moznost ztraty pifipojeni k internetu, je nutné ho pfed odeslanim dat znovu zkontrolovat.
Pokud jsou tyto podminky splnény, je tdaj hesla zasifrovan pomoci metody PBKDF2 [18] a

spole¢n¢ se jménem poslany S vyuzitim tfidy PraceDB na server.

V PHP skriptu je provedena ¢ast programu uréend pro registraci nového uzivatele, coz
obsahuje kontrolu, zda jiz uzivatel s timto jménem neexistuje. Pokud existuje, je aplikaci
vracend chyba a uzivateli zobrazena hlaska, ze je tieba zvolit jiné ptihlaSovaci jméno. Kdyz
jméno zatim neexistuje, je vytvofen novy uzivatel. Potom je aktivita ukoncena a je vyvolana

aktivita pro ptihlaseni.

all, il v = [ 1425
Registrace

Jméno: peters

Heslo: 5

Potvrzeni hesla: .

Registrace

Obrazek 13 - Obrazovka pro registraci
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3.4.9 Aktivita Prihlaseni

Zde je uzivateli nabidnuta moznost se pfihlésit a tim odesilat svoji polohu na server, prohlizet
mapu s uzivateli ve vybranych skupindch, ¢i vytvaret vlastni skupiny. Aby se uzivatel mohl
pfihlasit, musi byt jiz registrovan a do ptisluSnych komponent na obrazovce vyplnit spravné

uzivatelské jméno a heslo.

Po otevieni se zobrazi textové pole pro jméno a heslo a tlacitko pro ptihlaseni. Kdyz se klikne
na tlacitko pfihlasit, je nutné zkontrolovat n¢kolik véci. Jelikoz je nutné zadané jméno a heslo
zkontrolovat s databazi je nutné piekontrolovat pfipojeni k internetu. Dale nasleduje
podminka, kterd zjisti, zda jsou vyplnéna textova pole. Pokud jsou tyto podminky splnény,
odesle se vyplnéné jméno na server. Kdyz uzivatel s timto jménem v databazi existuje, jsou
jeho data (id, zaSifrované heslo, poloha, aktualizace) odeslana zpét do aplikace, pokud

neexistuje, je vracen a zobrazen chybovy fetézec oznamujici neplatnost pfihlasovacich tidaja.

Dalsim krokem, pokud uZivatelské jméno v databazi existuje, je ovéfeni hesla. K tomu je
zapotiebi volat metodu PasswordStorage.verifyPassword(password, hash). Této metod¢ se
predd zadané heslo z textového pole a zaSifrované heslo pftijaté z databaze. Pokud metoda
vrati false, je také zobrazena chybova hlaska oznamujici neplatnost piihlaSovacich udaji. Za
stavu, kdy uzivatelské jméno existuje a ovéfeni hesla probchne v potadku, jsou uzivatelska
data (id, jméno, zaSifrované heslo, poloha, aktualizace) ulozena do statické proménné
uzivatel. Pro ptipad neo¢ekavaného padu aplikace jsou data také pro jistotu uloZena do sdilené
preference. Pokud vSechny tyto operace prob&éhnou v pofadku je uzivateli sdéleno, ze je
usp&sné piihlaSen a kontext aplikace se vraci na hlavni obrazovku, ov§em jiz s piihlaSenym

uzivatelem.
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Prihlaseni

Jméno:‘ peters

Heslo: .

Prihlaseni

Obriazek 14 - Obrazovka prihlaseni

3.4.10 Aktivita SpravaSkupin

Hlavni komponentou této obrazovky je seznam skupin, ve kterych je uzivatel ptihlaseny. Dale
je uzivateli, prostiednictvim prislusnych tlacitek, nabidnuto skupiny do seznamu piidavat
nebo z ng& odebirat. Uzivatel také mulize prostiednictvim této obrazovky zobrazit mapu

s polohou uZzivatelll ve svych skupinéach.

Po vyvolani aktivity jsou inicializovany vSechny komponenty. Je zde tlacitko pro pfechod na
mapu, které zobrazi mapu s uzivateli ve skupinach. Déle tlaitko pro ptidani skupiny do
seznamu, které vyvola dalsi aktivity s formulafem pro pfidani skupiny. Posledni tlacitko
slouzi k odebrani oznacCené skupiny ze seznamu. Hlavni komponentou obrazovky je vSak
prvek ListView, ktery zobrazuje skupiny uzivatele. Skupiny jsou ulozeny ve statické
proménné uzivatel, v proménné typu seznam (List). Pomoci tohoto seznamu je vytvoien
adaptér a ten je nahran a zobrazen v komponenté ListView [1]. Ptiklad zobrazeni skupin

v komponenté:

listSkupinUzivatele = MainActivity.uzivatel.getSkupinal();

ArrayAdapter<Skupina> adapter = new ArrayAdapter<Skupina> (this,
android.R.layout.simple list item single choice, listSkupinUzivatele);

listSkupiny.setAdapter (adapter) ;
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K vytvofeni adaptéru jsou nutné tii véci. Kontext aplikace, coz ur€uje, na které¢ obrazovce se
cilova komponenta nachazi. V tomto piipad¢ je to aktudlni instance tfidy. Dalsim dtlezitym
parametrem je zpusob (layout) zobrazeni jednotlivych prvki a moznost prace s nimi. Zvoleny
layout je simple_list_item_single_choice, ktery zobrazuje na kazdém fadku jednu skupinu a
pouze jedna skupina lze oznacit kliknutim [10]. U kazdé skupiny je pfepinac, ktery ukazuje,
ktera skupina je oznacena. Tento mod je v aplikaci zvolen z divodu odebirani skupin ze
seznamu. Po kliknuti na tla¢itko odebrat skupinu aplikace zjisti, zda je oznacend néjaka
skupina a pokud ano, tak je odstranéna ze seznamu a prob€hne zobrazeni aktualizovaného
seznamu do komponenty ListView. Jelikoz ma uzivatel piidélené skupiny i v databazi je nutné
toto spojeni s vybranou skupinou smazat i tam. Na server je tedy odeslano id uzivatele a
skupiny a z tabulky skupiny_uzivatele je smazan piislusny tadek, ktery spojuje uZzivatele se

skupinou.

Sprava skupin

Prejit na mapu
Pridat skupinu

Odebrat skupinu

Moje skupiny
test

testtt
trest

jeby

O
®
O
O

Obrizek 15 - Obrazovka pro spravu skupin

3.4.11 Aktivita VyberSkupiny

Tato obrazovka uzivateli slouzi hlavné k pfidani skupiny do jeho seznamu. Obrazovka
obsahuje rozeviraci nabidku s dostupnymi skupinami a textové pole pro vyplnéni hesla
skupiny. Dale obsahuje tlacitko pro vytvofeni nové skupiny a tlacitko pro ptidani skupiny do

seznamu.
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Po kliknuti na tlacitko vytvofit novou skupinu se vyvold nova aktivita, které bude vénovana
nasledujici kapitola. Dalsi komponentou na obrazovce pro ptidani skupiny je Spinner
(rozeviraci seznam), ktery zobrazuje vSechny volné, dosud vytvoiené skupiny. Volné
znamena, ze tyto skupiny uzivatel zatim nema ve svém seznamu. PO vyvolani aktivity je
nutné nahrat tyto volné skupiny do spinneru. Skupiny se nacitaji z databaze, proto je nutné
zkontrolovat pfipojeni k internetu a az potom nacitat skupiny. Nacitand data (id_skupiny,
nazev a zaSifrované heslo), jsou nadale ukladana do proménnych téidy Skupina a ukladana do
seznamu skupin (List). V tomto seznamu jsou dale skupiny abecedné sefazeny podle nazvu a
nahrany do rozeviraciho seznamu. K nahrani je zapotiebi nejprve vytvorit adaptér, ktery se

nasledné aplikuje na spinner. Zdrojovy kod pro nahrani skupin do rozeviraciho seznamu [1].

ArrayAdapter<Skupina> dataAdapter = new ArrayAdapter<Skupina>
(this, android.R.layout.simple spinner item, vsechnySkupiny);

dataAdapter.setDropDownViewResource
(android.R.layout.simple spinner dropdown_ item);

spin.setAdapter (dataAdapter) ;

Dalsimi komponentami na obrazovce je textové pole pro vyplnéni hesla vybrané skupiny a
tlacitko pro pridani skupiny do seznamu uzivatele. Po kliknuti na tlacitko ptidat je
zkontrolovano, zda je vyplnéné textové pole pro heslo a zda je zatizeni pfipojené k internetu.
Kdyz jsou tyto kontroly v potadku, je nutné ovéfit spravnost hesla. Aplikace z rozeviraciho
seznamu ziska vybranou skupinu se vSemi jejimi daty a zavold metodu
PasswordStorage.verifyPassword(heslo, hash) [18]. Do metod je odeslano heslo, které

uzivatel vyplnil a zaSifrované heslo ziskané z vybrané skupiny.

Pokud je heslo ovéteno, je skupina pfidana do seznamu skupin uZivatele. Tuto zménu je nutné
zaevidovat 1 do databaze. Na server je tedy odeslano id uZivatele a pravé pfidané skupiny, kde

ptislusny blok scriptu pfida novy zaznam do tabulky skupiny_uzivatele.
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Pridat skupinu

Vytvorit novou skupinu

Vyber skupinu:

rer

Pridat skupinu do seznamu

Obrazek 16 - Obrazovka p¥idani skupiny

3.4.12 Aktivita VytvoreniSkupiny

Jak uz nazev napovida, hlavnim tkolem této obrazovky je moznost vytvofeni nové skupiny a
jeji vlozeni do databdze. Tato aktivita je zobrazena po kliknuti na tlacitko vytvofit novou
skupinu na obrazovce pro piidani skupiny. K vytvofeni nové skupiny je potieba zadat

unikatni ndzev a heslo. Pro tyto idaje jsou v aktivité vloZeny potfebné komponenty.

Po otevieni se objevi textovd pole pro zadani nazvu, hesla a potvrzeni hesla skupiny a
tlacitko, které skupinu vytvofi. Po kliknuti na tla¢itko se zkontroluje, zda jsou vSechna pole
vyplnéna, a zda jsou obé zadand hesla stejna. Pokud jsou podminky splnény, heslo se
zaSifruje a spolecné s nazvem se odesle na server. Tyto udaje zpracuje ptislusny blok v PHP
skriptu, ktery zkontroluje, jestli skupina s timto nazvem zatim neexistuje. Kdyz existuje, posle
zpét do aplikace chybovou hlasku a uZivatel je o situaci informovan. Pokud je vS§e v potadku,
je nova skupina vytvofena a aktivita je ukoncena. Kontext se vraci na aktivitu pro pridani
skupiny do seznamu, V jejimz rozeviracim seznamu je nyni pfitomna i nové vytvorena

skupina.
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Vytvorit novou skupinu

Nazev: skupina
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Potvrzeni hesla: .

Vytvorit novou skupinu

Obrazek 17 - Obrazovka pro vytvoieni nové skupiny

3.4.13 Aktivita MapsActivity

Tato obrazovka je zadany vysledek aplikace. Zobrazuje mapu a na ni znacky s uzivateli, ktefi
jsou pfidani ve stejnych skupinach jako prihlaSeny uzivatel. Po kliknuti na znacku (Marker) je
zobrazen popisek se jménem uZivatele a ¢asem jeho posledni aktualizace polohy. Tato znacka
je zobrazena na poloze daného uZivatele. Pro pfihlaseného uZivatele je zvolena Cervend barva

znacky a pro ostatni uZivatele barva zelena.

Pii vytvateni této aktivity je nutné udélat nékolik krokl. Pro zobrazeni mapy na obrazovce
neni mozné vytvorit klasickou aktivitu, ktera dédi ze tiidy Activity. Je nutné vytvotit Google
Maps Activity, ktera zobrazi mapu [15]. Aby bylo mozné google mapu zobrazit ve své vlastni
aplikaci, je nutné ziskat APl key. K ziskani tohoto kli¢e je nutné zaregistrovat aplikaci do
Google APl Console. Po zaregistrovani je vygenerovan fetézec znakt, ktery je nutny
zkopirovat do aplikace, do souboru AndroidManifest.xml. Je nutné kli¢ obalit do tagu <meta-
data>. Misto, kam je nutné kod zkopirovat, je ozna¢en komentafem, ktery je vygenerovan pii

vytvoreni aktivity. Pfidani API key:

<meta-data
android:name="com.google.android.geo.API_KEY"
android:value="@string/google maps_key" />
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Po zadani klice se po vyvolani této aktivity zobrazi mapa. Jest¢ pfed zobrazenim mapy jsou
spustény dvé defaultni metody a to metoda onCreate() a onMapReady(). V prvni uvedené
metod¢ je ziskan mapovy fragment. Tato cast kodu je automaticky vygenerovana pfi
vytvoieni aktivity. Dale je zde vytvoien Handler, ktery zajist'uje zobrazeni uzivateli na mapé¢.
Druha zminénd metoda slouzi k ziskani objektu GoogleMap. Tento objekt je ziskan
v moment¢, kdy je mapa pfipravena k pouziti a je potfebny k vykreslovani naptiklad znacek

(Marker) atd. Dale je v této metodé spustén Handler, ktery zobrazuje uzivatele.

V handleru je opakovang, po ur¢itém casovém intervalu, volana metoda, ktera nacte a zobrazi
uzivatele na map¢. Na server je odeslano identifikacni ¢islo ptfihlaSeného uZzivatele a podle
toho jsou do aplikace vraceny jména, polohy a Casy posledni aktualizace vSech uzivateld,
ktefi jsou piihlaseni ve stejnych skupinach, jako ptihlaSeny uzivatel. Pfed jejich zobrazenim
na map¢ je ovSem nutné vyradit stejné zdznamy, které mohou byt nacteny, kdyz jsou uzivatelé
piihlaseni ve stejnych skupinach. Handler vypnut pii schovani aplikace na pozadi, protoze
neni tfeba mapu aktualizovat, kdyz neni vidét mapa. Zastaveni handleru je tedy
implementovano v metod¢ onStop(). Pii opétovném zobrazeni mapy je handler znovu spustén

v metod¢ onRestart(). Ptiklad zdrojového kodu handleru:

Runnable mStatusChecker = new Runnable () {
@Override
public void run () {
try {
nahraij () ;
} catch (InterruptedException e) {
e.printStackTrace();
} catch (ExecutionException e) {
e.printStackTrace();
} finally {
mHandler.postDelayed (mStatusChecker, mInterval);
}

Zastaveni a spuSténi handleru probiha pomoci metod mStatusChecker.run() a

nHandler.removeCallbacks(mStatusChecker).

Dale tato aktivita obsahuje tlacitko Moje poloha. Po kliknuti se kurzor mapy pfesune na

polohu pfihlaSeného uzivatele.
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Obrazek 18 - Mapa s uZivateli.
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4 ZAVER

Hlavnim cilem této prace bylo zhotovit funkéni aplikaci pro zafizeni s operaénim systémem
Android, ktera uzivatelim umozni sdilet mezi sebou svoji polohu V redlném case. DalSimi
ukoly bylo nadale popsat operacni systém Android vzhledem k vyvoji aplikace, coz je
uvedeno Vv prvni poloviné prace a popsat samotnou aplikaci a jeji funkcionality, které jsou
popsany v druhé casti. Druhd cast prace dale uvadi zplisoby implementace jednotlivych casti
aplikace, at’ uz se jedna o grafické ztvarnéni aplikace nebo vnitini implementaci dulezitych
pasazi aplikace. Je zde také detailn¢ popséna serverova ¢ast aplikace, ktera je zapotiebi ke

sdileni polohy mezi vice uzivateli.

Aplikace byla testovana na nékolika riznych zafizenich s riznymi verzemi systému Android.
Pfi testovani jsem nenarazil na chyby nebo nedostatky, které by omezovaly pouziti nebo
funkénost aplikace. Vsechny funkcionality pracovaly tak, jak bylo pozadovano, a nenarazil
jsem na situaci, kdy by aplikace bezdiivodn¢ ptestala pracovat. To ovSem nevylucuje, Ze tato

situace na nékterém zafizeni nemuze nastat.

Na této aplikaci by se dale mohlo pracovat na vylepSeni grafického rozhrani. Dalsi
navrhované upravy by spocivaly hlavné v Gipravé layoutl a chovani jednotlivych aktivit pro
ruzné velikosti displeju s vyuzitim fragmentti. Samoziejmé se nabizeji i dalsi rozsiteni jako
napiiklad ukladani oblibenych mist, kde se nachazim, ale to uz nekoresponduje se zadanim

prace.

Aplikace by mohla mit v redlném Zivoté¢ pomérné znacné vyuZziti. Mohli by ji vyuZivat
napiiklad starostlivi rodice, ktefi chtéji hlidat svoje potomky na cesté do a ze Skoly. Déle by
mohla mit vyuziti u zaméstnavatell, ktefi chtéji vSude hlidat svoje zaméstnance. Dalsi vyuziti
a také jeden z divodu pro¢ aplikaci vyvijim, je pro zabavu, abychom se mohli sledovat se

skupinou pftatel.
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6 PRILOHY
6.1 Priloha A — Piiklad zdrojového kodu v PHP skriptu

//REGISTRACE NOVEHO UZIVATELE
if (Saction == "registrace") {
$jmeno = $ GET['jmeno'];
$heslo = $ GET['heslo'];
$sgl = "SELECT count (*) as pocet from uzivatel where jmeno=:jmeno";
Sstmt = Spdo->prepare ($sql);
Sstmt->execute (array (':Jjmeno' => S$imeno)) ;
Srow = S$stmt->fetch (PDO::FETCH ASSOC) ;
if (Srow["pocet"] == "0") {
$sgl = "INSERT INTO uzivatel (jmeno, heslo, poloha) VALUES
(:jmeno, :theslo, '50;15")";
Sstmt = Spdo->prepare ($sqgl);
if ($stmt->execute(array(':jmeno'=> $jmeno,':heslo'=>Sheslo))) {
//Uzivatel byl vloZen do databaze.
echo "ok";
lelse(
//Uzivatel nebyl vloZen do databaze.
echo "error";
}
telse(
//Uzivatel s timto jménem jiZ existuje.
echo "exist";
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