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ANOTACE

Cilem této bakalarské prace je vytvofit mobilni aplikaci pro operacni systém Android, ktera
bude sledovat geolokaci zafizeni, se kterymi je propojena. Poté uzivatel bude mit prehled, kde

se sledovany objekt ¢i objekty pohybuji.
KLICOVA SLOVA

Android, mobilni aplikace, geolokace, GPS

TITLE

Application monitoring geolocation
ANNOTATION

The aim of this thesis is to create a mobile application for the operating system Android,
which will monitor geolocation of connected devices. Then the user will have an overview of

object or objects positions.

KEYWORDS

Android, mobile application, geolocation, GPS
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0 UVOD

Cilem této bakalaiské prace je realizace aplikace pro mobilni zafizeni s opera¢nim systémem
Android, kterd umoziuje sledovat polohu zatizeni pomoci GPS a jinych metod. Aplikace
bude zejména zaméfena na vztah rodi¢-dit€, kde rodi¢ bude moci urcit mista, kde by se
v daném Case mélo dit€ nachazet. V zavislosti na tom bude rodi¢ informovan, kde se dité

nachazi a zda se pohybuje v okoli této oblasti.

Prvni kapitola se vénuje aplikacim, které se zabyvaji sledovanim lokace zafizeni. Pfedstaveny
budou aplikace, které se staraji o sledovani pozice druhych osob, hlavné tedy zamétujici se na

vztah rodi¢-dité.

Druhd kapitola se zabyvd samotnou realizaci jiz zminéné aplikace. Nejdiive budou
predstaveny technologie, které aplikace vyuziva. Nasledovné bude popséna struktura
projektu. Nejdiive budou stru¢né popsany balicky, které aplikace obsahuje. Poté budou
popsany jednotlivé tiidy.

V dnesni dobé jsou mobilni zafizeni nejrozsifen€jsi platformou. Pro tyto zafizeni je vytvoreno
nespocet rtiznych aplikaci pro ucely komunikace, navigace nebo tfeba upravu fotografii.
Existuje sice vice operacnich systém, ale Android je z nich nejpouzivanéjsi, nejen diky jeho
dostupnosti. Toto odvétvi se neustdle rozviji neuvéfitelnym tempem, a to je také jeden
z davodil, pro¢ bylo vybrano téma zabyvajici se vyvojem aplikace pro operacni systém

Android.
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1 TEORETICKA CAST

1.1 Prehled aplikaci pro sledovani geolokace

V nésledujici kapitole budou popsany aplikace, které se zabyvaji sledovanim polohy a dalSich
udaji o zafizeni tfetich osob. Bude popsana jejich zakladni funkcionalita, klady a hlavné
zapory téchto aplikaci. Tyto aplikace jsou dostupné pro mobilni platformu Android a jsou

pristupné ke stazeni v Obchod¢ Play zdarma.

1.1.1 Family Locator

Family Locator je takova rodinna sit’, kde kazdy ¢len mtize sdilet svoji polohu. Pii prvnim
spusténi je uzivatel vyzvan k zadani telefonniho ¢isla, poté musi zadat kontrolni kéd, ktery
mu piiSel SMS zpravou. Nésledné mé& moznost vytvofit novou rodinu nebo se pfipojit jiz

k vytvotené.

Po vytvofeni rodiny se uzivatel nachdzi na timeline strance, kde mé informace o ¢lenech
rodiny. Dalsi ¢leny rodiny lze pfiddvat pomoci jejich telefonniho cisla. Poté ma uzivatel
pristup k informacim o jednotlivych ¢lenech rodiny. Uzivatel méa dale moznost posilat zpravy

mezi uzivateli, planovat rodinné udalosti a spoustu dalSich moznosti.

Zpravy, které se automaticky posilaji, obsahuji spoustu informaci. Mezi informace o poloze
patii zemépisna Sitka a délka, pfesnost zméfené lokace a také rychlost pohybu. Obsahuje také
informace o stavu baterie, procento nabiti a zda je zafizeni nabijeno. Dale obsahuje nazev
aktudlni Wi-Fi sité, stav mobilniho signalu, uzivatelovu aktivitu a hlavné ¢as zaznamendni

téchto informaci.

11



Aplikace je v Obchod¢ Play zdarma, obsahuje vSak premium ucet, ktery stoji 299,99 K¢
mesicn€. Poté jsou z aplikace odstranény reklamy. Zaznamenavaji se SMS zpravy a hovory.

Lokace jsou uchovavany delsi dobu a zrusi se dalsi omezeni.
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Obriazek 1 — Prostitedi Family Locator

Googlexémiadeze

Aplikace se mi vcelku libi, mezi zapory této aplikace patii nevalidni pfichozi data, které
mohou byt testovanym zafizenim. Signal mobilni sit¢ jsem nezaznamenal po celou dobu
testovani a uzivatelskou aktivitu jsem zaznamenal hodnoty Tilting a Still, které podle mého
nazoru nic nefikaji. Graficka stranka aplikace se mi celkem libi, az na timeline stranku, ktera

je podle mého minéni mirné nepiehledna.

1.1.2 Parent Control
Parent Control je aplikace na kontrolovani polohy ditéte a jeho rychlosti. Pro komunikaci
mezi zafizenimi pouzivd SMS komunikaci. Na prvni obrazovce si uzivatel zvoli roli bud’

rodi¢ nebo dité, kterou nelze jiz zménit.

Po zvoleni role rodi¢, je uzivatel vyzvan k zadani telefonniho cisla ditéte. Pfi uspéSném
propojeni zatizeni ma rodi¢ pfistup k n€kolika funkcim, tzn. ziskani aktualni lokace ditéte,

dale k nastaveni omezeni, co se tyCe rychlosti a oblasti pohybu ditéte.
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Uzivatel v roli ditéte ma pfistup pouze k jedné funkci, a to poslani zpravy, ktera posle lokaci a
k tomu néjaké varovani. Po pfijeti rodicem se mu zobrazi alarm stranka a néasledné poloha

ditéte.

Vodafone CZ ©®Z 16 % [ 23:00 | Vodafone CZ ® @ 0t® & .il14 % 3 23:06 | VodafoneCZ @ ® @ 0O & il13 %3 23:08

uneiszid

Hafu

Zenicka

500m Vel

Parent Child Set Speed Limitation J

CanallISOA

studentskd
)

oJeAey

e

| 100km

l l 50km
Pa 119 - ; s

b

100m Options Done
ok 4

@) O

Obrazek 2 — Prostiedi Parent Control

Aplikace je v Obchod¢ Play zdarma, ale je zastarald a neudrzovand. Hlavni vyhodou této
aplikace je, ze ke komunikaci pouzivd spolehlivou mobilni sit, coz je 1 nevyhoda, pokud
ucastnici nemaji neomezeny tarif. Tuto komunikaci bych volil pouze v ptipad¢, kdy zatizeni
nejsou pripojena k internetu, ale komunikaci ptes internet aplikace neumoznuje. Dalsi

nevyhodou je provedeni aplikace po grafické strance.

1.1.3 KidControl

KidControl je aplikace ke sledovani polohy osob a stavu jejich baterie. Komunikace mezi
zafizenimi je zprostiedkovana pies internet. Aplikace opét ma dva mody, rodice a ditéte. Pri
prvnim spusténi madme moznost registrovat se nebo pfipojit se pomoci kodu k jiz vytvorené

rodiné.

Po vytvofeni mame moznost ptfidavat dalsi Cleny rodiny pomoci vygenerovaného cisla.
Aplikace mimo sledovani informaci o détech zaznamenéava informace o aktualnim uzivateli.
Zaznamenava zakladni informace o lokaci. Dale zaznamend a zobrazuje na cCasové ose

informace o pfipojeni k internetu a stavu baterie.
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Aplikace je opét v zdkladu zdarma, ale obsahuje moznost upgradu na premium ucet

jednorazovym poplatkem 169,99 K¢, ktery odebere z aplikace reklamy a lokace se uchovavaji
delsi dobu.
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Obrazek 3 — Prostiedi KidControl

Aplikace vypada vcelku dobie, ale obsahuje par chyb. Jako nejzavaznéjsi chybu vidim
zobrazeni znacek na mapé pii posunu nebo piiblizeni. Znacky se nahodile posouvaji. Tato

chyba se objevuje pouze u nékterych zobrazeni mapy, kterd 1ze zménit v nastaveni.

1.2 Shrnuti

Tabulka 1 — Porovnani aplikaci

Sledovani Podpora Hlidana Cena Premium  Rodinny
rodice SMS oblast [K¢] chat
Family Locator ANO NE ANO  ZDARMA 299,9/mésic ANO
Parent Control NE ANO ANO ZDARMA NE NE
KidControl NE NE NE ZDARMA 169.,9 NE
Tato aplikace NE Zatim NE  ANO ZDARMA  ZatimNE = Zatim NE
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2 PRAKTICKA CAST
2.1 Pozadavky

Pozadavky lze rtzn¢ kategorizovat. Jednim z nejjednodussich je rozdéleni na funkéni a

nefunkcni. Definice pozadavki jsou brany z [1].

2.1.1 Funk¢ni pozadavky
Funk¢ni pozadavky definuji, co by vysledny systém m¢l délat. Pro aktualni aplikaci jsem
rozdélil pozadavky do dvou cCasti, a to na funkéni pozadavky v roli rodiCe, které jsou

nasledovné:

e Aplikace bude umoznovat pfihlaseni a registraci nového uzivatele.
e Aplikace bude propojovat zafizeni déti a rodica.
e Aplikace bude pfijimat a zobrazovat lokace déti.

e Aplikace bude umoznovat vytvareni oblasti, kde by se dité mélo nachazet.

Druhou ¢asti jsou funkéni pozadavky na aplikaci v roli ditéte:

e Aplikace bude pravideln¢ zaznamenavat polohu a dal$i informace o zafizeni.
e Aplikace bude posilat data na server.
2.1.2 Nefunk¢ni pozadavky
Nefunkéni pozadavek je podminka omezujici dany systém. V ramci této aplikace jsou

nasledovné:

e Aplikace bude napsana v jazyce Java a v prostfedi Android Studio.
e Aplikace bude komunikovat pies server Firebase.

e Aplikace bude béZet stale na pozadi.

2.2 Pouzité technologie

Firebase

Firebase je vyvojové prostfedi pro mobilni a webové aplikace. Informace o Firebase jsou
Cerpany z [2]. Skldda se z mnoha sluzeb, kter¢ muze vyvojar pouzit ve své aplikaci.
Spolecnost byla zaloZena v roce 2011, jejimz zakladateli byli Andrew Lee a James Tamplin.
Prvni sluzbou byla databaze pracujici v redlném case, ktera poskytuje rozhrani API, které
umoziuje synchronizovanou préci s daty vice uzivatelli. Postupem Casu rozsifila své sluzby
do stavajici podoby, kdy uz je plnohodnotna sada pro vyvoj aplikaci. Spole¢nost od roku 2014
spada pod Google.
15



Vétsina téchto sluzeb je zcela zdarma jako tfeba Analytics, Authentication, Cloud Messaging,
Crash Reporting a dalsi. Nékteré sluzby jako Realtime Database a Storage jsou omezeny
kapacitou lozisté nebo mnozstvim prenesenych dat. Po piekroceni limiti jsou k dispozici
placené programy.

GROW

DEVELOP

h Reporting

Obrazek 4 — Prehled sluZeb modulu Firebase. Zdroj: [2].
Firebase Authentication

Vétsina dnesnich aplikaci potiebuje rozliSovat jednotlivé uzivatele. Znalost piihlaseného

uzivatele umoziuje bezpecné pracovat s daty uzivatele skrze vice uzivatelskych zatizeni.

Firebase Authentication je sluzba pro spravu uzivatelll, jednoducha na spravu a implementaci
do systému. Umoziiuje nejen registraci a piihlaSeni, ale také tfeba posilani e-mailii na
verifikaci nebo tieba reset hesla. Uzivatel se miize ptihlasit pres nové vytvoreny ucet nebo

tteba pres ucty Google, Facebook, Twitter nebo GitHub.

Firebase Authentication Uizce spolupracuje s ostatnimi sluzbami Firebase a vyuziva standardy,

jako je OAuth 2.0 a OpenlD Connect, takze Ize propojit se stavajicim systémem aplikace.
Firebase Realtime Database

Firebase Realtime Database je cloudova databdze, ktera neni zalozena na jazyku SQL.
Umoznuje vytvaret rozsahlé aplikace pomoci bezpecného ptimého pfistupu do databaze ze

strany klienta. Data pfetrvavaji v zafizeni, i kdyZ neni pravé ptipojeno k internetu. Kdyz se
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zafizeni opét piipoji k internetu, databaze se synchronizuje s aktudlni verzi na serveru a

automaticky vyftesi konflikty.

Databaze poskytuje pouziti flexibilniho jazyka pro definovani pravidel pfistupi. Security
Rules urcuji strukturu dat a pravomoci pro ¢teni a zapis dat. Pfi pouziti spolecné s Firebase

Authentication 1ze definovat, kdo ma pfistup k ur¢itym datim.

Jak jiz bylo zminéno databaze je NoSQL a jako takovd ma riznou optimalizaci a funk¢énost
oproti relaénim databazim. Tato databéze je navrZena pouze pro rychlé operace. To umoziuje

vytvofit sluzbu, ktera obslouzi miliony uzivatel bez ztraty na rychlosti.
LocationService

LocationService se stard o ziskavani lokaci zafizeni. Této technologii bude vénovéna

podstatna cast v kapitole zabyvajici se tfidou BackgroundService z balicku activities.
Run time permissions

Od verze Androidu 6.0 (API level 23) jsou opravnéni ptidélované béhem béhu aplikace, diive
byla udélena pii jeji instalaci. Tento zplsob zrychluje instalaci i aktualizace aplikace.
Umoznuje tak uzivateli kontrolu nad opravnénimi a nemusi tak aplikaci piidé€lit ptistup ke
vSem opravnénim pii jeji instalaci. Uzivatel také muze kdykoliv oprdvnéni odebrat

v nastaveni aplikaci.

Opravnéni se deli na dvé zakladni kategorie, klasické a nebezpecné. Klasické opravnéni
piimo neohrozuji soukromi uzivatele. Pokud tedy jsou uvedena v manifestu, jsou automaticky
aplikaci pfidélena. Naopak mezi nebezpené opravnéni patii zjiSténi polohy nebo pouziti
kamery. Tato opravnéni musi byt pfidélena za chodu aplikace a odsouhlasena uzivatelem.

Informace pievzaty z [3].
SharedPreferences

Android poskytuje mnoho moznosti pro ulozeni dat, jednou znich je SharedPreferences
neboli sdilené nastaveni. Sdilené nastaveni umoznuje ukladédni a ziskani dat formou
klicovanych hodnot do specidlniho souboru. Pouziva se k ukladdni malych dat zakladnich

datovych typa. Ve tfide Settings bude tato technologie popsana vice se zplisobem pouZiti.
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SQLite

Informace o databazi SQLite jsou pfevzaty z [4]. Databaze SQLite je populdrni pro velmi
malou pamétovou stopu a velmi slusnou rychlost. SQLite je velmi malou knihovnou
implementujici vétSinu ze standardu SQL-92. Ptistupna je pod licenci vetejnd doména, tedy

zdarma pro osobni i komer¢ni Gcely.

Databaze SQLite je vestavéna do bchového prostiedi, mize ji tedy vytvofit kterdkoliv

aplikace. Podrobnéji je tato databaze popséana nize u popisu ttidy DBAdapterHelper.
Toast

Informace pfevzaty z [4]. Informacni zprava, kterd se sama zobrazi a také zmizi, bez jakékoliv
interakce s uzivatelem. Zprava nijak nezasahuje do rozhrani, pouze se zobrazi ve vychozim

nastaveni na spodni ¢asti obrazovky.

Z této zpravy nejde zjistit, zda ji uzivatel zaznamenal, neCeka na potvrzeni a zobrazi se pouze
na kratkou dobu. Proto se pouzivd zejména na zobrazeni informace o dokonceni nékteré

udalosti na pozadi.

Pro vytvoreni jednoduché zpravy ma tiida Toast statickou metodu makeText(), ktera vraci
instanci tfidy Toast. Pozaduje aktivitu nebo jiny kontext, dale pozaduje zpravu k zobrazeni a
hodnotu udavajici Zivotnost zobrazené zpravy. Zivotnost nabyva dvou hodnot

LENGTH SHORT a LENGTH LONG.

Pro vytvofteni jinych zobrazeni zpravy lze vytvofit instanci tiidy 7oast pomoci konstruktoru
pozadujici kontext. M¢énit zobrazeni je mozné pomoci metody setView(). Nastavit 1ze také

pozici, kde se mé zprava zobrazit.

Po vytvofeni a nastaveni zpravy ji lze zobrazit pomoci metody show().
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2.3 Struktura zdrojovych kodi

V této podkapitole bude popsana struktura zdrojového koédu a metody jednotlivych tfid. Na
zacatku se bude vénovat popisu jednotlivych aktivit ulozenych v balicku activities, které
zastupuji zejména grafické rozvrzeni stranky, odpoutdny od slozitéjsi logiky. Dale bude
struény popis balicku data, ktery obsahuje pouze tfidy nesouci data. Nasleduje balicek
datastorage, starajici se o ukladani dat do lokalni paméti. V tomto ptipadé do databaze
SQLite, kterd je popsana vyse. Dalsi dva balicky functions a modules si jsou velmi podobné,
obsahuji tfidy, ve kterych jsou pomocné metody z vétsi ¢asti nezavislé na aplikaci. Tyto tiidy
obsahuji metody pro formatovani casu, ukladani nastaveni, zobrazovani dialogli a zjisténi
stavu zafizeni. Jako posledni bude predstaven balicek serverFirebase, starajici se o

komunikaci se serverem. Obsahuje tfidy na spravu databaze na serveru a také autentifikace.

com.rhsoftwatchmybaby
activities
= ActivityAddSlave
c ActivityConnectMaster
= ActivityHome
c ActivityLoginMaster
= ActivityMain
c ActivityRegistration
= ActivitySlaveStatus
c ActivitySplashScreen

= AdapterSlavelist

c BackgroundService
c StarterService
data
c LocationTotem
= MyLacation
c Slave
c SlaveRow
c User

datastorage
S DataController

= DBAdapterHelper

functions
c MapFunctions
c MotificationFunctions

= StateFunctions
- TextFunctions
madules

= Permissions

c Settings

= UlBuilder
serverFirebase

= Authentication
c Database

c InstanceldService

Obrazek 5 — Struktura zdrojovych kodu
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2.3.1 Activities

Tento bali¢ek, jak jiz bylo feceno, obsahuje jednotlivé aktivity. Nejdiive bude popsdna
vychozi aktivita pifi spusténi. Poté budou piedstaveny dvé aktivity dostupné v modu dité. A
v neposledni fad¢ popsany aktivity modu rodi¢. Nakonec budou ukazany tridy, které pracuji

na pozadi. V nasledujicim diagramu jsou znazornény navaznosti jednotlivych tiid.

Spusténi aplikace

ActivitySplashScreen

Je vybran mod aplikace?

ActivityMain

Vybér médu

Jaky je mod aplikace? Rodic ~ T T
Dité Rodic
e aplikace zamknuta pinem? NE —1 { (—J
ANO | ActivityConnectiaster | Activityl oginMaster
ActivityRegistrafion

Je uZivatel registrovan?
s Registrace nového
Zamknuti pinem uFivatele

ANO

Pfihlasit se

ActivitySlaveStatus

Zatit zaznamenavat
a posilat lokaci

ActivityHome |

R
Y

Pfipojit dalsi dite? NE
ANO

Shledovanipoloh
zarizenich

®

| ActivilyAddSlave

Vyplnitinformace a
zadat hash kad ditéte

Obrazek 6 — Diagram aktivit
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ActivitySplashScreen

Pro uspésné spusténi aplikace musi byt v manifestu definovana spoustéci aktivita. Touto

aktivitou je ActivitySplashScreen.

Tato aktivita se spusti pfi kazdém spusténi, hlavni funkci takovéto aktivity je zobrazit se po

dobu nacitani aplikace. Bez této aktivity by se zobrazila pouze bila obrazovka.

Dalsim ukolem je spravné uzivatele pfesmérovat. Pii prvnim, resp. pfi spusténi bez urcené¢ho
modu aplikace bude uzivatel presmérovan na aktivitu ActivityMain pro urceni tohoto modu.

Predtim vSak musi byt mod zjistén ze sdileného nastaveni.

Nejdiive se zjisti, zda slaveHash je prazdny. Pokud neni prazdny, jde o mod ditéte. Poté musi
zjistit, zda uz je aplikace zamknuta PIN koédem, na zaklad€ toho je uzivatel piesunut na
aktivitu ActivityConnectMaster nebo ActivitySlaveStatus. Naopak pokud je slaveHash
prazdny a zaroven masterID je vEtsi nebo rovno nule, jde o mdd rodice a ten je presunut na
aktivitu ActivityLoginMaster. Toto piesmérovani je vyfeseno nize v metode onCreate().

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;

Settings settings = Settings.getInstance (this);

Class<?> activityClass = ActivityMain.class;
if (settings.getSlaveHash () != null)
activityClass = (settings.getPinCode() > 0) ?
ActivitySlaveStatus.class : ActivityConnectMaster.class;
else if (settings.getMasterID() >= 0)
activityClass = ActivityLoginMaster.class;

startActivity (new Intent (this, activityClass));
finish () ;

Kéd 1 — Metoda onCreate() aktivity ActivitySplashScreen
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ActivityMain

Tato aktivita ma jediny ukol, a to jednoznacné urcit mod aplikace. Obsahuje pouze dvé
tlacitka s popisky Parent a Child. Po kliknuti na jedno ztéchto tlaCitek se zobrazi
vyskakovaci okno pro potvrzeni vybraného modu. Pti potvrzeni je uzivatel pfesunut na

ptislusnou aktivitu.

Pfi vybéru modu dité je uzivatel presunut na aktivitu ActivityConnectMaster, kterd umoziuje
propojeni s rodicovskym zatizenim. Naopak po vybrani médu rodic¢ je pfemistén na aktivitu

ActivityLoginMaster a zaroven je hodnota masterID ve sdileném nastaveni na hodnotu nula.

Vodafone CZ - 10O $ul25 % 13:44 | Vodafone CZ @ 10t ® %l 25 % ) 13:44

Watch my baby

This choice will be pernament! Are
you sure?

PARENT
CHILD

The choice is permanent!

Obrazek 7 — Obrazovka ActivityMain
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ActivityConnectMaster

voow

Tato aktivita poskytuje propojeni ditéte srodiCi. Nejdalezitéjsi véci v této aktivité je
Sestimistny hash kod, ktery je ndhodné generovany a pro server unikatni pro jednoznacné
urceni zafizeni, resp. ditéte. Tento kod opise rodi¢ do svého zatizeni a tim se piihlasi k odbéru
polohy tohoto zafizeni. Pod timto kodem se nachazi tlacitko pro zamknuti a odemknuti. Kéd
je ptistupny na propojeni pouze po urcitou dobu, kterou lze prodlouzit nebo vynulovat pomoci

tlacitek. Dobu, kdy je kod aktivni zobrazuje ukazatel pod hash kodem.

Po kliknuti na tlacitko pro zamknuti je uzivatel vyzvan k zadani PIN kodu. Tento kéd je
vyzadovan pii pokusu dostat se zpét na tuto aktivitu. Po zadani Ctyfmistného ¢iselného kodu

je uzivatel presunut na aktivitu ActivitySlaveStatus.

VodafoneCZ - & 10 ® 131 % ) 13:58 10t ® $41132 % B 13:58

< Connect master

Pin code

1234

Enter a four-digit numeric pin!

9FOE49 cven.

Child code:

LOCK

UNLOCK

Obriazek 8 — Obrazovka ActivityConnectMaster
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ActivitySlaveStatus

Vychozi obrazovka pfi spusténi aplikace v roli ditéte. Pfi vytvoreni této aktivity se zaroven
spusti servisni sluzba na pozadi BackgroundService, popsana na konci této podkapitoly. Tato
aktivita zobrazuje pouze omezené informace, a to ¢as posledniho zaznamenani lokace, dalSich

informaci a pocet pfipojenych zatizeni k odbéru téchto informaci.

Tato aktivita také obsahuje tlacitko, které uzivateli umozni pfesun na aktivitu

ActivityConnectMaster. Predtim je vSak uzivatel vyzvéan k zadéani diive zadaného PIN kodu.

Vodafone CZ - © 10t B Sl 32 % B 13:59 10t © il 32 % B 13:59 | Vodafone CZ = & 10t ® $ul32 % B 13:59

Status

Pin code

4321

Invalid pin code!

Pin code

Enter a four-digit numeric pin!

CANCEL  UNLOCK CANCEL  UNLOCK

Last update: 13:58 5.5.2017
Connected users: 1

CONNECT USER

Obrazek 9 — Obrazovka ActivitySlaveStatus
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ActivityLoginMaster

Tato aktivita, jak jiz ndzev napovidd, zajiStuje piihlaSeni uzivatele do aplikace. Ze vSeho
nejdiive zkontroluje, jestli uzivatel neni stale pifihlaSen. Zkontroluje tedy hodnoty email a

password ze sdileného nastaveni a pokud nejsou prazdné tak se pokusi s témito tdaji prihlasit.

Pokud tomu tak neni, uzivatel ma moznost ptihlaSeni. Po vyplnéni ptihlaSovaciho emailu,
hesla a stisknuti tlacitka pro ptihlaseni, se zavola metoda loginUser() volana nad instanci tiidy
Authentication. Tato metoda zajisti pfihlaSeni do systému. Pfi tuspéSném piihlaseni je uzivatel
presunut na aktivitu ActivityHome. Naopak pii chybé je uzivatel informovan chybovou
hlaskou. Vice o této metod¢ je v podkapitole nize, ktera se vénuje balicku serverFirebase.

Vodafone CZ - ® 10t @ 125 % 5 13:45 || Vodafone CZ - & 10t @ $ul 25 % ) 13:45

Login

Password

LOGIN

Not a member? Register now!

Obrazek 10 — Obrazovka ActivityLoginMaster

Pro nové uzivatele je moznost registrace uzivatele pod tlacitkem pro ptihlaSeni. Po stisknuti je

uzivatel pfesunut na aktivitu ActivityRegisterMaster.



ActivityRegisterMaster

Tato aktivita se nejen vizudlné velmi podoba aktivité ActivityLoginMaster, umoziuje vSak

registraci novych uzivatelti. Obsahuje pouze dvé povinna pole:

e Email — pouzit jako pfihlasovaci jméno, musi byt ve validnim email formatu.

e Heslo — delsi nez 6 znakd.
Po kliknuti na tlacitko pro registraci jsou zkontrolovana obé& pole, zda nejsou prazdna.
Nasledné je zavoldna metoda registerUser(), voland nad instanci tfidy Authentication. Tato
funkce jako funkce loginUser() je popsana nize v podkapitole firebase. Po uspesné registraci
je uzivatel automaticky pfihlaSen a pifesunut na aktivitu ActivityHome. Pii neuspeésné

registraci je chyba vypsana pomoci Toast na spodni ¢asti obrazovky.

VodafoneCz - & & i0t ® 1180 % ) 17:14 | Vodafonecz - & & 10t @ 5l 80 % B 17:14

< Registration < Registration

¥ ¥

E-mail E-mail

zachy07@atlas.cz

Password

Password
REGISTER REGISTER
Password is too short.
Already registered. Login Me! Already registered. Login Me!

Obriazek 11 — Obrazovka ActivityRegisterMaster
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ActivityHome

Hlavni a také vychozi aktivita pro pfihlaSené¢ho uzivatele. V této aktivité je hlavnim prvkem
Google mapa, ktera zobrazuje posledni obdrzené lokace déti a vSechny totemy tedy oblasti,
kde by se déti mély nalézat. Dale obsahuje v levé dolni ¢asti seznam déti. Nahote jsou vidét
informace o vybraném objektu. Soucasti této aktivity je bocni menu. VSechny tyto soucésti

jsou popsany v dalsich odstavcich.

Vodafone CZ - B 10t @ %1128 % 1 13:51 | VodafoneCZ - & 10t ® 1128 % B3 13:51 | Vodafone CZ - &

10t © %28 % B 13:52

=  Watch my baby =  Watch my baby < Watch my baby

Spraveainosti

JPaléc Pardubice © ©

PARDUI

o ) 3
Milca g Domov ¢ Add child
© 13:51 © 0:00-0:00 Krajské feditelstvi policie o

® 22 m, O 50m Pardubického kraje Log out

e
oo
@ \ove
T =2 S About

oelS
et

Hlaviéova

»\"/J Miléa B
le’w&wmovi #VSpravidinosti ,3,
=
O o
B. Némcove jakova :é ‘-7
i e
Pichlova o
Teplého —— PARDUBICE V
5
- = - Pichlov:
@® Markéta I @ Markéta l o
o
- + +
@ Milca I g @ Milca I
Go gle staitkova Svobody Google

Obrazek 12 — Obrazovka ActivityHome

Mapa zobrazuje aktualni lokace déti a aktualizuje se, jakmile piijde dalsi lokace od nekterého
z déti. Lokace ditéte se zobrazuje jako znacka s vybranou ikonou ohrani¢ena kruhem, ktery
reprezentuje piesnost namétené lokace, tedy v jakém okruhu se dité naléza. Tento okruh ma

barvu podle vzdalenosti od aktivnich totemi. Tyto stavy jsou reprezentovany nasledujicimi

barvami:

e Zelena — dité se vyskytuje u nékterého z totemtl.
e Oranzova — dit¢ miZze a nemusi byt u nékterého z totemtl, resp. je na hranici totemu.
o Cervena — dité neni u zadného z aktivnich totem.
e Sedd — v tomto ¢ase neni zadny totem aktivni.
Po kliknuti na ikonu ditéte se objevi jeho jméno a zaroven se zobrazi informace o lokaci

vlevém hornim rohu. Tyto informace zobrazuji Cas zaznamendni, presnost v metrech

27



naméfené lokace a rychlost, pokud byla zaznamenéana. Navic je tam tlacitko s ikonou tuzky

pro editaci aktudlniho ditéte, ta po kliknuti uzivatele ptesune na aktivitu ActivityAddSlave.

Totemy jsou zobrazovany jako znacky s okruhem, ktery symbolizuje polomér daného totemu.
Po kliknuti na tuto znacku se opét zobrazi informace. Tyto informace obsahuji casy, kdy je
totem aktivni a polomér oblasti. Také obsahuje tlacitko na editaci, které otevie vyskakovaci
okno. Pokud uzivatel nema totem jesté vytvoreny, mize ho vytvofit kliknutim na mapu. Po

dlouhém stisknuti totemu muze byt piesunut.

Obrazek nize ukazuje vyskakovaci okno pro vytvareni a editaci totemu. O totemu lze nastavit
par informaci, a to ndzev oblasti, polomér oblasti, barvu a Casy, kdy je totem aktivni. Barvu
lze vybrat po kliku na barevnou ikonu totemu. Po kliknuti se uzivateli zobrazi paleta pfedem
definovanych barev, ze kterych si uzivatel vybere. Po potvrzeni se totem zapiSe do databaze

Firebase.

Vodafone CZ ~ @ I0t ® 129 % ) 13:53 || Vodafone CZ = @ 10t ® %l 29 % ) 13:53

Create new totem Edit Dydy

Title Title

\ Dydy

Radius 50

From To 19:00

Choose color Choose color

@ O

CLOSE SAVE CLOSE SAVE

Obrazek 13 — Okno pro vytvoreni a editaci totemu

V levé dolni ¢asti se naléza list déti, ktery zobrazuje stav, jméno a barevné oznaceni ditéte. Po

kliku na jedno z déti se mapa plynule pfesune k posledni lokaci tohoto ditéte.

Posledni soucasti této aktivity je bocni menu, které umoziuje uzivateli provést odhlaseni, tedy
vymazat udaje ze sdileného nastaveni a premisténi na stranku pro piihlasSeni. Dale umoziuje

propojit se s dalSimi zafizenimi pomoci aktivity ActivityAddSlave.
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ActivityAddSlave

Tato aktivita slouzi pro pfipojeni dalSich zafizeni ke sledovani. K uspé€Snému propojeni je

nutné vyplnit nasledujici pole:

e Name — jméno nebo prezdivka ditéte.

e Child code — Sestimistny hash, jednozna¢n¢ reprezentujici jiné zatizeni.
Uzivatel si také miize vybrat barvu ikony, kterd bude predstavovat dité¢ na mapé. Pro zménu
této barvy je nutné kliknout na barevnou ikonu ditéte. Poté se uzivateli zobrazi vyskakovaci
okno pro vybér barvy. Uzivatel md moznost si vybrat jednu z péti barev. Po potvrzeni se

automaticky zobrazi ptislusna ikona.

Po vyplnéni téchto hodnot je ve spodni Casti tlacitko pro ptidani ditéte. Toto tlacitko presune
uzivatele zpét na aktivitu ActivityHome a hlavné pfipoji uZzivatele k odbéru lokaci nové
pripojeného zatfizeni. Coz je podrobné popsdno nize v podkapitole zabyvajici se modulem
Firebase Realtime Database.

Tato aktivita je pouzita také pro upravu jiz ptipojenych déti. Pii vytvareni aktivity se preda
slavelD, vyplni se vSechna pole a zobrazi se ptislusna ikona. Pole child code jiz neni

povoleno k dal$im upravam. Je také zménén titulek a popis u tladitka na Edit child, jak je

vidét v obrazku nize.

VodafoneCZ - & 10 ® $ul29 % 9 13:54 | vo cz i 10t ® 188 % B 17:59 | Vodafone €Z - & 10t @ 129 % B 13:54

< Add child < Edit child

Name

Markéta

Child code
CEEDB4

Choose color

Select a color

4 A
\ )

Child code

Choose color

ADD CHILD

B

ZRUSIT

Obrazek 14 — Obrazovka ActivityAddChild
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BackgroundService

Je sluzba, kterd pracuje na pozadi. Tato tfida dédi ze tfidy IntentService a implementuje
nekolik rozhrani. Tato sluzba bézi pouze v modu ditéte a zajistuje zaznamenani a nahravani
dat na server. Pro zaznamenavani polohy je pouzita ttida LocationService, a proto je nutné

vytvofit instanci tiidy GoogleApiClient, hlavni ptistupovy bod do sluzeb Googlu.

Mezitim co se klient pfipojuje, mize byt nastaven LocationRequest. Nastavuje se zde interval
aktualizovani lokace a také jakou prioritu mé jeji zaznamenani. Priorita ma dva extrémy.
Prvnim je, kdy aplikace sama o sobé nevyzaduje sbirani lokaci, ale ziskd lokaci pokazdé,
kdyz si ji vyzada nékterad jina. Prioritu je pak nutné nastavit na hodnotu finalni proménné
PRIORITY NO POWER. V této aplikaci vsak je presnost a frekvence zaznamenani lokace
velmi dulezitd, a proto je zvolen druhy extrém, a to nastaveni Castych a pfesnych aktualizaci
lokaci pomoci priority PRIORITY HIGH ACCURACY. Stimto piimo souvisi intervaly
aktualizaci. Prvnim je interval, kdy je vyzadana aktualizace aplikaci, ten je nastaven na
hodnotu deset tisic milisekund tedy deset sekund. Druhym je tzv. nejrychlejsi interval, ten
ziskava lokace z cizich aplikaci a je nastaven na p¢t sekund.
private void setuplocationServices () {
mLocationRequest = LocationRequest.create();
mLocationRequest.setPriority(LocationRequest.PRIORITY HIGH ACCURACY) ;

mLocationRequest.setInterval (10 * 1000);
mLocationRequest.setFastestInterval (5 * 1000);

LocationSettingsRequest.Builder builder = new
LocationSettingsRequest.Builder ()
.addLocationRequest (mLocationRequest) ;

builder.setAlwaysShow (true) ;

Kéd 2 — Metoda nastavujici LocationRequest

Pii vytvareni Google klienta byla také nastavena metoda, kterd se zavold po uspeSném
pripojeni tohoto klienta. Po uspéSném piipojeni lze pozadovat lokace zafizeni, proto se zavola
metoda startLocationUpdate(). Nejdiive tato metoda zkontroluje, zda mé aplikace opravnéni
k ziskavani poloh, a poté se pfihlasi k odbéru lokaci, funkci requestLocationUpdates()
pozadujici jako parametry instance tfid GoogleApiClient, LocationRequest a také instanci
ttidy, kterd implementuje rozhrani LocationListener. Toto rozhrani pifidavd metodu
onLocationChange(), ktera obsahuje parametr Location udrzujici vSechny informace o

ziskané lokaci. Tato metoda se zavola pti kazdé aktualizaci lokace.
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StarterService

Posledni tfidou tohoto balicku je tfida zajistujici spusténi sluzby BackgroundService po
restartu aplikace. Pro tyto i€ely musi byt v manifestu opravnéni na ziskani zpravy po restartu
RECEIVE BOOT COMPLETED. A také tato tfida musi byt zapsana v manifestu, jak je tomu
nize.
<receiver android:name=".activities.StarterService">
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.QUICKBOOT POWERON" />
<action android:name="android.intent.action.BOOT_ COMPLETED" />

</intent-filter>
</receiver>

Kod 3 — Definice StarterService v manifestu

2.3.2 Data
Balicek data obsahuje tiidy, které¢ nesou data v proménnych a obsahuji metody get() a set()

k jejich ziskani. Obsahuje nasledujici tiidy:

e LocationTotem — uchovava informace o totemech tedy oblastech, kde se dit€¢ ma nachazet.
Naptiklad lokaci, polomér nebo aktivni dobu oblasti.

e MyLocation — uchovava zemépisnou délku, zemépisnou sitku, presnost lokace, rychlost
pohybu a dalsi informace o poloze.

e Slave — udrzuje informace o pfipojenych détech jako jméno, barvu a dalsi.

e SlaveRow — obsahuje nékteré informace o ditéti rozsitené o posledni zndmou lokaci a aktivni
totemy. Tato tfida se pouziva v adaptéru AdapterSlavelList.

e User — uchovava informace o ptihlaSeném uZzivateli jako prihlaSovaci email, jméno, piijmeni a

dalsi.
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Nékteré¢ ze tfid obsahuji metodu getMap() pro vytvoreni mapy z objektu. Tato mapa
obsahuje kli¢ované hodnoty ur¢ené k nahrani na server. V obrazku nize je ukazdna metoda
getMap() ze ttidy MyLocation.
@Exclude
public Map<String, Object> toMap () {
HashMap<String, Object> result = new HashMap<>();
result.put (EMAIL, email);
result.put (FORENAME, forename) ;
result.put (SURNAME, surname) ;
result.put (CREATED, created);
(
(

result.put (MODIFIED, modified);
result.put (CLOUD MESSAGING TOKEN, (new InstanceIdService()).getToken());

return result;

Kéd 4 — Metoda toMap() ve tFidé User

2.3.3 DataStorage

Balicek dataStorage se stara o ukladani lokalnich dat do SQLite databaze. Obsahuje dvé tfidy
DataController a DBAdapterHelper. Ob¢ tiidy jsou postaveny na navrhovém vzoru
jedinacek, tedy je moznost vytvoieni pouze jedné instance tfidy. A nakonec bude popsan

rela¢ni model této databaze.
Relaéni model

Relacni model zobrazuje logicky pohled na hierarchickou strukturu databaze. Je tvofen
tabulkami a relacemi mezi nimi. V nasledujicich odstavcich budou stru¢né popsany tabulky a

nastinény vazby mezi nimi.

Databaze se jménem WATCH MY BABY se sklada pouze ze Ctyi tabulek. Tyto tabulky a cela
databaze je pouzivana pouze v roli rodice. Obsahuje tabulky pro ukladani informaci o
ptihlaSenych uzivatelich, détech, se kterymi jsou tito uzivatelé propojeni. Dale tabulku

obsahujici zaznamy lokaci, které se stahly ze serveru a tabulku totem.

Tabulka USERS tedy obsahuje informace o uzivateli jako jméno, email, ¢asy modifikaci a
také serverem vytvoreny unikatni kli¢. V tabulce SLAVES jsou uloZeny informace o détech
jako pro server unikatni hash kod, jméno, Cas propojeni suzivatelem a samoziejmé
identifikac¢ni Cislo uzivatele se kterym se propojil. Dale se uchovavaji informace o stazenych
lokacich, a to do tabulky LOCATIONS. V této tabulce jsou informace o lokaci. Mezi ty
dilezité informace patii zemépisna Sitka, zemépisnd délka, cas zaznamenani a samoziejmée

unikatni hash kod ditéte pro uspésnou identifikaci. Posledni tabulkou v modelu je tabulka pro
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udrzovani totemil, tedy vymezenych lokaci pro dité, ktera se jmenuje TOTEMS. Tato tabulka
je nejvetsi, co se tyce poctu sloupcti. Obsahuje informace o pozici, kde se tato oblast nachazi
nebo polomér oblasti. Déle také ¢asy od kdy do kdy je totem aktivni. A tifeba také jakou

barvou se ma zobrazovat na mape.

Obrazek nize zobrazuje jiz zminény relac¢ni model, jeho tabulky a také jednotlivé vazby mezi
nimi. Jsou v ném znazornény také jednotlivé sloupce tabulky s jejich datovymi typy. Pod
vypisem sloupct jsou vypsana omezeni jako primarni a cizi klice. Tento model je tvotfen

v programu SQL Developer.

USERS SLAVES
BRSSID INTEGER na| 2 L INTEGER
FORENAME  VARCHAR2 (100) ™F " MASTER_ID INTEGER
SURNAME VARCHAR2 (100) U SLAVE_HASH VARCHAR?2 (8) <
EMAIL VARCHAR2 (100) NAME VARCHAR2 (100)
* USER_ID VARCHAR2 (100) TEL_NUMBER VARCHAR2 (100)
CREATED DATE * CM_TOKEN VARCHAR2 (200)
MODIFIED DATE * COLOR INTEGER
LAST_UPDATE  DATE
o USERS_EKAD) CONNECTED DATE
MODIFIED DATE
> SLAVES_PK (ID)

& SLAVES_UN (SLAVE_HASH)
8 SLAVES_USERS_FK (MASTER_ID)

TOTEMS
PF* ID INTEGER
" TITLE VARCHAR2 (100)
USER_ID INTEGER
F * SLAVE_HASH  VARCHAR2 (8)
LATITUDE REAL
LONGITUDE REAL LOCATIONS
STATUS VARCHAR2 (100) g R
A LA F * SLAVE_HASH  VARCHAR2 (8) Sy
SERVER_ID VARCHAR2 (200) LATITUDE REAL -
VOLOR Livalz: LONGITUDE  REAL
ACTIVE_FROM  INTEGER e e eI
ACTIVE_TO INTEGER SHEED oy
SREAIED DATE PROVIDER VARCHAR2 (100)
MODIFIED RAlE TIMESTAMP  DATE
2 LOCATIONSvI_PK (ID) T
8 TOTEMS_SLAVES_FK (SLAVE_HASH) 8 LOCATIONS_SLAVES_FK (SLAVE_HASH)
©8 TOTEMS_USERS_FK (ID)

Obrazek 15 — Rela¢ni model databaze SQLite
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DataController

Tato tfida je pouhou mezivrstvou mezi tiidou DBAdapterHelper a zbytkem aplikace. Ostatni

tfidy nemaji ptistup k metodam této tridy.
DBAdapterHelper

Ttida DBAdapterHelper dédi ze tiidy SQLiteOpenHelper, ktera zajistuje vytvoreni, verzovani
a praci s databazovym souborem. Pfi vytvofeni instance této tiidy se zjisti, zda tento soubor
existuje, pokud ne, zavola se metoda onCreate(), kterd definuje tabulky. Pfi existenci tohoto
souboru se zkontroluje verze a pokud se lisi, tak se zavold metoda onUpgrade(). V této
metod¢ definujeme zmény databaze, které tabulky se upravily nebo tfeba smazaly. Do této

metody vstupuje stavajici SQLite databéze a Cislo staré a nové verze.

private static DBAdapterHelper db;

private DBAdapterHelper (Context ctx) {
super (ctx, DATABASE NAME, null, DATABASE VERSION) ;
}

protected static synchronized DBAdapterHelper getInstance (Context ctx) {
if (db == null)
db = new DBAdapterHelper (ctx) ;
return db;

}

@Override

public void onCreate (SQLiteDatabase db) {
db.execSQL (CREATE TABLE USERS) ;
db.execSQL (CREATE TABLE LOCATIONS) ;
db.execSQL (CREATE TABLE_TOTEMS) ;
db.execSQL (CREATE TABLE_ SLAVES) ;

}

@Override
public void onUpgrade (SQLiteDatabase db, int oldVersion, int newVersion)

{

}

Koéd 5 — Vytvoreni SQLite databaze
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Pod findlnimi proménnymi zacinajici fetézcem CREATE TABLE se skryvaji SQL dotazy na
vytvoreni jednotlivych tabulek. V obrazku nize je SQL dotaz na vytvoieni tabulky obsahujici

uzivatele, ktefi aplikaci pouzivaji.

private static final String CREATE TABLE USERS =
"create table if not exists "
+ TABLENAME USERS + " ("
ID + " integer primary key,"
FORENAME + " text,"
SURNAME + " text,"
EMAIL + " text,"
USER ID + " text,"
CREATED + " DATETIME DEFAULT CURRENT TIMESTAMP, "
MODIFIED + " DATETIME DEFAULT CURRENT_TIMESTAMP) A

+ o+ o+ o+ o+ o+ o+

Kod 6 — Vytvorieni tabulky uZivateli

Dale tato tfida obsahuje metody, pomoci kterych se vkladaji, aktualizuji nebo vybiraji data z
jednotlivych tabulek. Po ziskani databdze pomoci metody getWritableDatabase() nebo
getReadableDatabase(), podle typu pouziti, Ize zpracovat dotaz dvéma zpusoby. Prvni je, ze
se do metody execSQL() pieda klasicky SQL dotaz. Druhym zplsobem je pfedani piislusné

metod¢ pozadovana data, tento zplisob je popsan v dalSich odstavcich.

Pro vkladani dat je tu metoda insert(). Tato metoda vyzaduje ndzev tabulky a hodnoty, které

se maji do tabulky vlozit. Tyto hodnoty jsou v podobé¢ klicovanych hodnot ulozeny v instanci

r

ttidy ContentValues. Navratovou hodnotou této metody je identifikacni Cislo, pod kterym se
data ulozila. Dalsi zapisovaci metodou je metoda update(), kterd upravi jiz vytvorena data.
Mimo vySe zminéné, je mozné vyplnit klauzuli where urcujici, nad kterymi fadky tabulky se
maji zmény provést. Navratovym typem této metody je pocet upravenych radkl. Ukéazka

téchto metod je ukdzéana na vkladani novych uzivateli do lokalni databaze.

void upsertUser (User user) {
ContentValues vals = new ContentValues();
vals.put (SURNAME, user.getSurname()) ;
vals.put (FORENAME, user.getForename())
vals.put (EMAIL, user.getEmail());
vals.put (CREATED, user.getCreated()):;
vals.put (MODIFIED, user.getModified()):;
vals.put (USER_ID, user.getUserID());

int updates = db.getWritableDatabase () .update (TABLENAME USERS, vals,
EMAIL + "='" + user.getEmail() + "'", null);
if (updates == 0)
user.setDbID (db.getWritableDatabase () .insert (TABLENAME USERS,
null, vals));

}

Kéd 7 — VloZeni uzivateli do SQLite

35



Metodou pro ¢teni dat je metoda query(). Tato metoda opét pozaduje nazev tabulky a také
ruzné klauzule jako where, group by, having nebo tfeba limit. Je mozné také urcit, které
sloupce se maji vybrat. Tato metoda vraci kurzor, ktery obsahuje vSechna piectena data.
Tento kurzor je nutné po tadcich projit a poskladdat z nich objekty. Piiklad této metody je

ukézan nize na Cteni z tabulky uzivatelii.

private List<User> selectUsers (String whereClause) {

Cursor c = db.getReadableDatabase () .query (TABLENAME USERS, null,
whereClause, null, null, null, null, null);

c.moveToFirst () ;

List<User> userList = new ArrayList<User>();

while (!c.isAfterLast()) {
User user = new User();
user.setDbID(c.getLong(c.getColumnIndex (ID))) ;
user.setCreated(c.getlong (c.getColumnIndex (CREATED))) ;
user.setModified (c.getlLong(c.getColumnIndex (MODIFIED))) ;
user.setEmail (c.getString(c.getColumnIndex (EMAIL))) ;
user.setSurname (c.getString(c.getColumnIndex (SURNAME) ) )
user.setForename (c.getString (c.getColumnIndex (FORENAME)
user.setUserID(c.getString(c.getColumnIndex (USER ID))) ;

))

userList.add (user);
c.moveToNext () ;

}
c.close();
return userlList;

Kod 8 — Ziskani uZivateli z SQLite
2.3.4 Functions
Tento bali¢ek obsahuje tfidy s pomocnymi metodami, vSechny metody v téchto tfidach jsou

statické. Tiidam MapFunctions a TextFunction budou vénovany nasledujici podkapitoly. Déle

také obsahuje tfidu NotificationFunctions, ktera se stard o zobrazovani zprav.
MapFunction

Tato tfida se stard o praci s mapou. Zobrazuje lokace déti na map¢. Stard se o presun kamery

k zamétené lokaci a vypocet vzdalenosti mezi dvéma body na map¢.

Vykresleni lokace na mapu se sklada ze dvou metod, nejprve se lokace piipravi a nasledné se
spocita jeji stav k aktivnim totem@m. Pfipravi se ikona a vykresleny okruh. Toto se pfipravi
v separatnim vlakné v metod€ prepareSlaveLastLocation(). Nasledné¢ je voland metoda
z hlavniho vlakna showSlaveLastLocation(), ve které se na mapu tyto pfipravené informace

vykresli.
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Metoda pro vypocitani vzdalenosti mezi body zadanymi v zemépisné Sifce a zemépisné délce

je ukazéna v textovém poli niZe.

public static double calculateDistance (double latl, double 1lngl, double
lat2, double 1ng2) {

double earthRadius = 6371000;

double dLat = Math.toRadians(lat2-latl);

double dLng Math. toRadians (lng2-1ngl) ;

double a = Math.sin(dLat/2) * Math.sin(dLat/2) +

Math.cos (Math. toRadians(latl)) *
Math.cos (Math. toRadians(lat2)) *
Math.sin(dLng/2) * Math.sin(dLng/2);
double ¢ = 2 * Math.atanZ2(Math.sgrt(a), Math.sgrt(l-a));
return earthRadius * c;

Kéd 9 — Metoda na vypocet vzdalenosti

TextFunctions

Tato tfida obsahuje metody starajici se hlavné o format Casu, ale také o zménu velikosti

obrazku nebo ziskani barvy podle ndzvu. Nazev tiidy neni ptili§ vhodné zvolen.

Cas udany v milisekundach lze formatovat pomoci tfidy SimpleDateFormat, které se
v konstruktoru preda ptedpis, v jakém se mé ¢as vypsat. Nasledn¢ se nad ni zavold metoda
format() s instanci ttidy Date. Tato metoda je ukdzéana v kodu nize.
public static String getTime (long time) {
Date date = new Date (time) ;

DateFormat formatter = new SimpleDateFormat ("HH:mm:ss - dd.MM.yy");
return formatter.format (date);

2.3.5 Modules

Permissions

Tato tfida se stard o vyzadovani opravnéni, kterd potfebuji potvrzeni uzivatelem, na
systémech Android s verzi 6.0 a vyssi. V této aplikaci je vyzadovano pouze jedno opravnéni
tohoto typu, a to pro ziskavani lokace zatizeni ACCESS FINE LOCATION. Obsahuje
metodu requestPermission(), kterd zobrazi vyskakovaci okno, pokud jiz neni opravnéni

povoleno. Toto okno se neda jakymkoliv zpisobem upravit, aby uzivatel véd¢l, co potvrzuje.
Settings

Ttida ukladajici zakladni nastaveni a informace o pfihlaSeném uzivateli. K ukladani vyuziva
sdilen¢ nastaveni zminéné v kapitole pouzité technologie. Umoziiuje ukladani celych cisel,
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desetinnych cisel, textovych fetézcli a mnozin textovych fetézct. Hodnota ma vzdy pfifazen
kli¢, pod kterym jsou hodnoty ukladany, jednd se tedy o klicované hodnoty. V ukazce nize
vidime vkladani a Cteni textového fetézce do sdileného nastaveni. Sdilené v tomto smyslu
znamena, Ze jsou pristupné ze vSech aktivit, nejen z jedné.

public void setEmail (String email) {

setPreference (EMAIL, email);
}

private void setPreference(String key, String value) ({
SharedPreferences settings = ctx.getSharedPreferences (PREFS NAME,
MODE PRIVATE) ;
SharedPreferences.Editor editor = settings.edit();
editor.putString (key, value);
editor.apply();
}

public String getEmail () {
return getPreferenceString (EMAIL) ;
}

private String getPreferenceString(String key) {

SharedPreferences settings = ctx.getSharedPreferences (PREFS NAME,
MODE _PRIVATE) ;

return settings.getString(key, null);

}

Kéd 10 — Ukazka prace se sdilenym nastavenim

UlIBuilder

Obsahla trida, ktera obsahuje metody pro zobrazovani riiznych vyskakovacich oken, bo¢niho
menu nebo vyplnéni informaci o totemu nebo lokaci v aktivit¢ ActivityHome. V dalSich

odstavcich budou popsany nékteré z téchto metod.

Nejobsahlejsi metoda této tfidy je metoda pro zobrazeni okna pro vytvoieni a editaci totemu.
Do této metody vstupuji dva parametry LocationTotem a Context. Nejprve metoda vytvori
builder a nasledné zjisti, jestli je vyplnén u totemu nazev. Pokud tomu tak je, jedna se o
editaci totemu, a ne o jeho vytvotfeni. V tomto ptipad¢ se vyplni vSechny udaje o totemu do
textovych poli. Mezi tim se musi oknu pfifadit rozvrzeni ze zdroji, vtomto piipadé
totem_edit view.xml (viz ptiloha A). Déle definuje metodu, kterd nastane po kliknuti na ikonu
totemu, tedy zobrazi vyskakovaci okno pro vybér barvy totemu. Jde o vyskakovaci okno
SpectrumDialog. V posledni fad¢ se nastavuji jednotliva tlacitka okna ve spodni &asti, pro
zruseni a potvrzeni vytvoieni, resp. upraveni. Tlacitko pro potvrzeni obsahuje validaci vSech

textovych poli a vlozeni totemu do databaze.
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2.3.6 ServerFirebase
Tento balicek obsahuje tfidy zabyvajici se komunikaci se serverem, konkrétn¢ s Firebase

serverem. Obsahuje dv¢ zakladni tiidy Database a Authentication.
Authentication

Tato tfida se stard o registraci a prfihlaSeni uZivatele skrze Firebase. V nasledujicich
odstavcich budou popsany dvé zakladni metody, co jim ptedchazi a co nasleduje. Budou to
metody pro piihlaseni a registraci pomoci emailu a hesla. Tyto metody jsou volany z aktivit

ActivityLoginMaster a ActivityRegistrateMaster.

Metoda loginUser() oCekava tfi atributy a to email, heslo a prvek, ktery se zobrazuje pfi
nacitani. Nejdiive metoda zjisti, zda nejsou email a heslo prazdné metodou isEmpty() tiidy
TextUtils. Pokud néktery z fetézcu je prazdny, vypise chybovou zpravu pomoci zpravy Toast.
Poté se zavold metoda createUser WithEmailAndPassword() nad instanci tiidy FirebaseAuth
opct s parametry email a password. Tato metoda vytvoii instanci generické tfidy

Task<AuthResult>, které nastavi metodu, kterd se zavola po dokonceni prihlaseni.

Metoda pracuje obdobné jako metoda pro ptihlaSeni, proto ji nebude dana pozornost. Po obou
téchto metodach nasleduje metoda onLogin(), tedy pokud ptihlaSeni dopadne uspésné. V této
metod¢ se ulozi informace o piihlaseném uzivateli do sdilenych prostfedkii a premisti

uzivatele na aktivitu ActivityHome s ptiznakem, Ze jde o prvni spusténi této aktivity.
Database

Ttida Database se stara o nahravani dat na server a jejich ziskani na pozadani nebo pfi jejich
zméné. D¢Eli se na dvé zakladni Casti, a to cast pro uzivatele vroli rodice a ditéte.
V nasledujicich odstavcich bude vénovéana pozornost ¢asti pro uzivatele v roli ditéte a potom

pro uzivatele v roli rodice.

Registrace se skladd ze tfech navazujicich metod (viz pfiloha B). Nejdiive se zjisti
jednoznaény kod pro komunikaci. Nasledné se vygeneruje Sestimistny hash, skladajici se
z velkych pismen a Cislic. Provéri se jeho unikatnost na serveru. Pokud unikatni neni, proces
se opakuje. Poté se nahraji informace o zafizeni na server pod timto kdédem, tim je zafizeni
registrovano. Nakonec se tento kod zapiSe do textového pole a resetuje se ukazatel

dostupnosti kédu.
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Obsahuje také metodu na zamknuti, prodlouzeni dostupnosti kodu, které pouze upravi
proménnou UNLOCK TO. Dale metoda, kterd reaguje na zmény informaci o uzivateli jako
pocet je piipojenych zatizeni a Cas, kdy byla naposledy nahrand lokace na server. Velmi
dalezitou metodou je metoda nahrani lokace na server. Tato metoda je ukazana nize.

public static void uploadLocation (MyLocation myLocation, Context ctx) {

String slaveHash = Settings.getInstance(ctx) .getSlaveHash();
FirebaseDatabase database = FirebaseDatabase.getInstance();

database.getReference (TABLE SLAVES + "/" + slaveHash + "/" +
LOCATIONS + "/" +

myLocation.getTimestamp () ) .setValue (myLocation.toMap()) ;

database.getReference (TABLE SLAVES + "/" + slaveHash + "/" +
LAST UPDATE) .setValue (System.currentTimeMillis());
}

Koéd 11 — Metoda pro nahrani lokace

Tato tfida obsahuje mnoho metod pro roli rodice, nejdilezitéjsi jsou vSak ty metody, které se
zavolaji po pfihlaseni uzivatele. Vychozi metodou je metoda onLogin(). Nejdiive metoda
stahne vSechny zménéné informace o uzivateli tykajici se uctu, totemti a ptipojenych déti.
Poté nastavi metody, které se zavolaji pfi zméné n€kterych z vybranych dat. Témto metodam
se fika listener v tomto pfipad¢ jsou to instance tiidy ValueEventListener. Tato tiida obsahuje
dvé metody, a to onDataChange a onCancelled. Instance této tfidy se uchovavaji ve

statickych proménnych této tiidy, aby mohly byt pti odhlaSeni vypnuty.
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Data na serveru jsou ukladdna ve stromové struktufe v datovém formatu JSON. Struktura
databaze ve webové aplikaci Firebase muze vypadat jako v obrazku nize. Obsahuje kli¢ované
hodnoty libovolné zapouzdiené do sebe. Klice musi byt ve své vrstvé unikatni, napiiklad u

lokaci je kli¢em cas, kdy byla lokace pofizena.

=\ watchy-my-baby
<. SLAVES

1. 1A49D3
....... cmToken: "es0I6x0ysBQ:APA91bGYP_zo0yafnG4rFUukAhMO4Dcksme
------- connected_users: @
------- created: 149418834284
------- last_update: 149419477884
= LOCATIONS
- 1494189828268
------- accuracy: 2€
------- altitude: -1
- lat: 58.027946
- Ing: 15.773173

Obrazek 16 — Struktura Firebase databaze
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3 ZAVER

Ukolem této bakalaiské prace bylo vytvofit mobilni aplikaci na platformu Android, ktera se
zabyva sledovanim poloh jinych zafizenich. Vysledkem se stala aplikace ,,Watch my baby “,
jez slouzi pro sledovani lokaci déti. Lokace jsou zobrazovany pouze mezi propojenymi

zafizenimi. Hlavni prvkem je tedy zaznamenavat a zobrazovat aktualni polohu déti na map¢.

V aktudlnim stavu aplikace disponuje pouze omezenymi moznostmi a je spousta funkci, které
by ji rozsifili, zddvodu konkurenceschopnosti aplikace. V soucasném stavu aplikace
nedisponuje komunikaci mezi uzivateli, a proto by mohl byt pfidan chat mezi uzivateli. Pro
spolehlivé spojeni mezi zafizenimi by také mohla byt pfidana komunikace, skrze SMS
byt prendsené informace, které by mély byt co mozné nejptesnéjsi. V tuto chvili je rychlost
pohybu zaznamendvana zafizenim, coz je velmi nepfesné a z toho divodu by bylo lepsi ji
nahradit dopocitanou rychlosti. Tyto informace by mohly byt také rozsifeny naptiklad o stav

baterie.

Déle by mohla byt nahrazena metoda ukladéani dat, jelikoZz v sou¢asném stavu jsou data
uloZeny jak v lokalni databazi SQLite, tak 1 v databazi Firebase. Tato duplicita vznikla na

zacatku vyvoje, kdy jesté nebylo pracovéano se sluzbou Firebase.

Pti vyvoji této aplikace jsem ziskal predstavu o vyvoji aplikaci na mobilni platformu. Myslim

si, Zze tento druh aplikace mé své vyuziti, zeyména pro rodice, ktefi maji starost o své déti.
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5 PRILOHY

Piiloha A — Cast rozvrzeni totem_edit VIEW.XML...........coouiviuemeeeieeeeeeeeeeee e
Ptiloha B — Metoda na registraci zatizeni dit€te..........cccoveevviieiiiieiiiecieecee e

Kod v kompletni podobé¢ je dostupny na piilozeném CD.
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Piiloha A — Cdst rozvrZeni totem_edit view.xml

<RelativeLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:id="@+id/contentEditTotem"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match_parent"
android:paddingBottom="@dimen/activity vertical margin"
android:paddingLeft="@dimen/activity horizontal margin"
android:paddingRight="@dimen/activity horizontal margin"
android:paddingTop="@dimen/activity vertical margin"
tools:context="com.rhsoft.watchmybaby.activities.ActivityMain" >

<LinearLayout
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:orientation="vertical">

<android.support.design.widget.TextInputLayout
android:id="@+id/wrapperTitle"
android:layout width="match_ parent"
android:layout height="wrap content"
android:hint="Title">

<EditText
android:id="@+id/edtTotemTitle"
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:inputType="textCapSentences"
android:maxLines="1"
android:shadowColor="@android:color/black"
android:textColor="QRandroid:color/black" />
</android.support.design.widget.TextInputLayout>

// Vynechané prvky (radius, time from, time to)

<android.support.design.widget.TextInputLayout
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:layout gravity="center horizontal"
android:gravity='"center"
android:layout marginLeft="6dp"
android:layout marginRight="6dp">

<TextView
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android: textSize="12dp"
android: text="Choose color"
android:layout_marginBottom="7dp" />

<ImageView
android:id="@+id/imgViewColorPicker"
android:layout_width="80dp"
android:layout _height="80dp"
android:layout_marginBottom="0dp"
android:src="@drawable/totem blue"/>

</android.support.design.widget.TextInputLayout>

</LinearLayout>
</RelativeLayout>
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Ptiloha B — Metoda na registraci zarizeni ditéte

public static void createSlave (Context ctx) {
String token = (new InstancelIdService()) .getToken();
checkHashCodeAvailability (token, ctx);

}

private static void checkHashCodeAvailability(final String token, final
Context ctx) {
final FirebaseDatabase database = FirebaseDatabase.getInstance();
final String slaveHash = UUID.randomUUID() .toString() .substring(O0,
6) .toUpperCase () ;

database.getReference (TABLE SLAVES + "/" + slaveHash + "/" +
CLOUD MESSAGING TOKEN) .addListenerForSingleValueEvent (new
ValueEventListener () {

@Override
public void onDataChange (DataSnapshot dataSnapshot) {
String value = (String) dataSnapshot.getValue();
if (value == null) {
registerSlaveHash(slaveHash, token, ctx);
} else {

checkHashCodeAvailability (token, ctx);
}

}

@QOverride

public void onCancelled (DatabaseError databaseError) {
}

)
}

private static void registerSlaveHash (final String slaveHash, String token,
final Context ctx) {
FirebaseDatabase database = FirebaseDatabase.getInstance();
database.getReference (TABLE SLAVES + "/" + slaveHash + "/" +
CLOUD _MESSAGING TOKEN) .setValue (token) ;
database.getReference (TABLE SLAVES + "/" + slaveHash + "/" +
CREATED) .setValue (System.currentTimeMillis()) ;
database.getReference (TABLE SLAVES + "/" + slaveHash + "/" +
UNLOCK_TO) .setValue (System.currentTimeMillis() + Slave.ACCESS TIME) ;
database.getReference (TABLE SLAVES + "/" + slaveHash + "/" +
LAST UPDATE) .setValue (System.currentTimeMillis());
database.getReference (TABLE SLAVES + "/" + slaveHash + "/" +
CONNECTED _USERS) .setValue (0);

Settings.getInstance(ctx) .setSlaveHash (slaveHash);

new Handler (new Handler.Callback () {

@Override
public boolean handleMessage (Message msg) {
((TextView) ((Activity)

ctx).findViewById(R.id. textHash) ) .setText (slaveHash) ;
return true;
}
}) .sendEmptyMessage (0) ;
try {
((ActivityConnectMaster) ctx).fillProgressBar();
} catch (Exception e) {
e.printStackTrace () ;
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