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ABSTRAKT

Tato bakalafskd prace obsahuje reSersni studii operacniho systému Android, obecné
zaklady programovani aplikaci pro Android a prakticky piiklad mobilni sportovni
aplikace pro Android. Aplikace obsahuje rozpis tréninkti doplnény o animace cvikd a
také databaze se statistikami z jednotlivych trénink nebo méfeni véhy.

ABSTRACT

This Bachelor thesis contains search study about operating system Android, universally
basics of application programming and practical example of mobile sport application for
Android. Application contains training roster completed with animations of exercises
and also databases with statistics of trainings or weight measurements.

KLIiCOVA SLOVA

Android, Software, Sport, Fitness, Kalistenika, Google, Android Studio, Java, Sportovni
aplikace

KEYWORDS

Android, Software, Sport, Fitness, Calisthenics, Google, Android Studio, Java, Sport
application






BIBLIOGRAFICKA CITACE

HUSA, Martin. Sportovni aplikace pro Android, Brno, 2017. Diplomova prace. Vysoké
uteni technické v Bmé&, Fakulta strojniho inZenyrstvi, Ustav —automatizace
a informatiky.






PODEKOVANI

V prvni fadé bych chtél podékovat sportovciim Pavlu Beranovi a Ladislavu Pfidalovi za
poskytnuti informaci o jejich tréninkovych jednotkdch a obrazka ze svych socialnich
siti, které jsou pouzity v aplikaci, jenz tato prace popisuje.






CESTNE PROHLASENI

ProhlaSuji, Ze tato prace je mym plvodnim dilem, zpracoval jsem ji samostatné¢ pod
vedenim Ing. Jana Roupce, Ph.D. a s pouzitim literatury uvedené v seznamu literatury.

V Brne dne 1. 3. 2007
Martin Husa






USTAV AUTOMATIZACE
A INFORMATIKY

OBSAH

1 L 0 740 1 ) P PP PPPRT PRSP 115
2 ANDROID ...ttt ettt sttt e re e 16
2.1 Historie Androidu a JEho VEIZi ........cccoiiiiiiiiiiiiiece e 16
2.2 ArchiteKtura ANAroid..........ocooieiiiiieiei s 17
2.2.1  LINUX KEIMEL ...ttt sttt eneesteene s 18
2.2.2  LIDFAIIES ...ttt bbb 18
2.2.3  ANAroid RUNEBIIME ..ottt 18
2.2.4  Application FrameWOrK .........ccccoveiiiieiieie et 18
2.2.5  APHKACE ... s 19
2.3 Zakladni soucasti aplikace pro Android .........cccccveviiniiiiiiiie e 19
2.3 1 AKLIVITY oo bbb 19
2.3.2  SIUZDY cutiteiet ettt renre s 19
2.3.3  BroadCast RECEIVEIS .......ociiiiiiieie ettt sttt eneesre e 19
2.3.4  Poskytovatelé obSahu ..........cccoeiiiiiiiii e 19
3 ANDROID STUDIO (VYVOJOVE PROSTREDI).........c.cccooovviiiiiinrninn, 20
3.1 ANALOMIE PIOJEKLU ....cvvveiieiieccie ettt re e 20
3.2 DESIGN AKEIVIT. ...t 21
3.3 Zdrojovy KO = JAVA.......eooiiiiiieie e 22
3.4 EMUIALOL 1oeeiiiiic e e 23
4 PROGRADM ..ottt ettt sttt sa s nenae s 24
4.1 Analyza a ndvrh aplikace.........ccooveiiiiiiiiiie 24
4.2 Uvodni animace @ INEENE..........v.eeeveeeeeeeeeeeeeeseeeeesseeees s e e et en s s e eees s s eesenes 26
Ot R N 1111 Tos - PSS 26
B.2.2  INEENT .t e et b e n e nneas 27
4.3 Aktivity Registrace, PfihlaSeni a SharedPreferences...........ccccocvevviiiiiiiiiiinnnnnn 28
4.3.1  AKLIVItA REQISIIACE ....ccveiivieie ettt nas 28
4.3.2  SharedPIefeIENCES ......ceoiiee ettt nes 30
4.3.3  Aktivita PrihlaSeni Po Registraci, PfihlaSeni...........cccceviiiiiiiiiii, 31
4.4 Hlavni menu, Action Bar, SQLite databaze ............ccocveeviiieieiiiie e, 32
441 ACHON B ..ot ettt b b r s 32
O N <5 )4 1 1/« KRS 35
4.4.3  Databaze SQLAE .....eeiviiiieiiieitie ettt 38
4.4.4  Aktivity Profil a Editace VANY ......cccooiiiiiiiiiice s 38
445  AKLIVItA STatIStIKY ..cooovieice s 42
4.5 AKEIVITA TIENINK ..uvvviiiiiieiii e e e e s sabb e e e e e e e e e s e eaarrres 43
451  Volba tréninKu ......c.eeiiiiiiiiic it 43
45.2  Aktivita ROZpis TIENINKU .....ocviiiiiiiiiieee s 48
453  Aktivity Chod Tréninku 1 @ 2.....ccoiiiiiiiiiiiiiee s 52
4.5.4  Aktivita Vyhodnoceni Tréninku.........cocooeiviiiiiiiiiiiciiie e 58
5 ZAVER .....oooioiiieeieeee e 61
6 SEZNAM POUZITE LITERATURY ......covvviiiiinieeecieeses e, 63
7 SEZNAM ZKRATEK, SYMBOLU, OBRAZKU A TABULEK .................... 65
8 SEZNAM PRILOH..............coooooviiiiieeieieeis e 67






USTAV AUTOMATIZACE
A INFORMATIKY
1 UvVOD

Smyslem prace je vyvoj sportovni aplikace pro operacni systém Android. Aplikace
primarné slouzi jako rozpis tréninkli podle vybéru s naslednymi animacemi cvikll a
vypoctem zkuSenostnich bodi podle splnénych opakovani jednotlivych cvikd. Obsahuje
jak tréninky se zavazim, tak tréninky jenom s vlastni vahou, tzv. Kkalistenika, nebo
tréninky cilené na jednotlivé svalové partie napt. biceps. Obsahuje také tréninky podle
primarnich potfeb uzivatele, napt. tréninky na svalovy objem nebo na dynamiku.

Aplikace mimo jiné také slouzi jako diaf pro zapis aktudlni télesné vahy uzivatele
s danym datem vazeni. Uzivatel tak ma piehled o jeho dlouhodobém stavu télesné vahy.
Toto ma velké uplatnéni jak pro uzivatele, ktefi se snazi o redukci télesné vahy, tak pro
uzivatele usilujici o nabrani svalové hmoty.

V soucasné dob¢ se na trhu mobilnich aplikaci pro Android (Google Play) i pro
jeho nejvétsiho rivala 10OS (Apple Store) vyskytuje obrovské mnozstvi aplikaci
zahrnujici naprostou vétsinu vsech svétovych sporti. Existuji aplikace tykajici se ptimo
sportu napt. aplikace méfici ujetou vzdalenost na kole, aplikace pro cviceni jogy,
aplikace pro zlepseni fotbalové techniky s mi¢em, aplikace feSici stravu sportovce a
pitny rezim, coz je nedilna soucast sportovniho vykonu.

Sportovni aplikace, kterou tato prace popisuje, je programovana v opera¢nim
syst¢ému Android hlavné z divodu vétsi otevienosti pro vyvojafe, nez je tomu u
konkurence. Divodem pouziti operacniho systému Android je i zdaleka nejvétsi
zastoupeni mezi mobilnimi zafizenimi. Prav€ pouziti pro mobilni zafizeni je u
sportovnich aplikaci klicové. Uzivatel bude aplikaci pouzivat béhem tréninku, tudiz
pouziti na stolni PC by postradalo vyznam.

Prace popisuje zédkladni principy programovani aplikaci pro operacni systém
Android. Aplikace je vyvinuta v programovacim prostfedi Android Studio od
spolecnosti Google. Programovaci prostiedi obsahuje editor vzhledu jednotlivych
aktivit, do kterych se umistuji widgety podle potieby. Android Studio umoznuje
editovat 1 soubory s Java kody, ve kterych se jednotlivé prvky inicializuji, propojuji a
ozivuji. Velmi podstatnou kladnou souc€ésti Android Studia je 1 zahrnuti emulatoru, coZ
je zatizeni, které simuluje realné mobilni zatizeni.

V této praci jsou pouzity a vysvétleny jak zdkladni principy architektury programu,
tak dalsi principy nutné pro chod aplikace jako SharedPreferences, SQLite
databaze, Intent atd.

Vzhledem ke skutecnostem, ze se jedna o nové a rychle rozvijejici se odvétvi,
nebyla jesté pro popis urcitych prvkl ustdlena Ceska terminologie, proto jsou v této
praci pouzity slangové terminy napi. layout a widget. V pfiloze, jsou pak uvedeny
vysvétlivky jednotlivych termint.
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2 ANDROID

Cela tato kapitola, popisujici historii a architekturu opera¢niho systému Android, je
zpracovana podle zdroje [1].

Android je open-source platforma na bazi opera¢niho systému Linux uréena hlavné
pro mobilni zafizeni. Systém Android vyviji organizace Open Handset Alliance, jejiz
soucasti jsou desitky firem vcetné téch nejznaméjsich v odveétvi mobilnich zafizeni napf.
Google, HTC, Intel, NVIDIA, Samsung.

Jde o jeden z mala operacnich systémd, které podporuji vice platforem, které lze
vidét U zafizeni nejriznéjsich znacek. To vSak pfinasi jednu zna¢nou nevyhodu — chybi
optimalizace systému pro konkrétni platformu, coz je silnd zbran Apple iOS.
Nejvétsi vyhodou a zaroven nevyhodou platformy je jeji otevienost a moznost uprav, at’
uZ ze strany vyrobetl nebo uzivateli. Upravy se netykaji jen konfigurace komponentu
tzv. widgetu, ale i firmwaru.
vyvoje novych zafizeni, naptiklad v porovnani s Applem, kde je cely vyvoj hardwaru
vrezii jedné firmy, a zaroven to predstavuje problém, protoze aplikace bézi na
ptistrojich s riznym rozliSenim displeje a riznym vykonem procesoru a grafiky.

2.1  Historie Androidu a jeho verzi

Android nebyl vyvinut ani navrzen firmou Google, ale Google Android odkoupil.
Spole¢nost Android Inc. vznikla roku 2003. Zalozili ji ¢tyti zakladatelé v kalifornském
mésté Palo Alto. O dva roky pozdéji, v srpnu 2005, Google odkoupil Android Inc. za 50
miliont dolard. Dnes ma hodnotu vyssi o tii fady.

V listopadu 2007 byla zaloZzena Open Handset Alliance, kterd stoji za vyvojem
Androidu dodnes, v t¢ dobé vysel zaroven vyvojaisky kit (SDK). V zati 2008 pfisel
vV USA na trth HTC Dream (G1), prvni chytry telefon s Androidem 1.0, ktery mél na trhu
zanedbatelny podil 0,5 %. V dubnu 2009 spatfil svétlo svéta prvni masovy Android ve
verzi 1.5 (Cupcake). Jednotlivé verze operaéniho systému Android (Obr. 1) maji kromé
¢iselného oznaceni i kddové — tim je nazev zakusku, v abecednim potadi (Cupcake,
Donut, Eclair atd.).
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Obr. 1: Loga verzi Androidu [2]

2.2 Architektura operac¢niho systému Android

Pro vyvoj aplikaci je nezbytné znat zakladni informace o principech a architektufe
operaéniho systému Android ve kterém budou aplikace spuétény Architektura

cvwr

nejvyssi.

APPLICATIONS

Home Contacts Phone Browser

APPLICATION FRAMEWORK

Activity Window Content View Notification
Manager Manager Providers System Manager

Package Telephony Resource Location XMPP
Manager Manager Manager Manager Seérvice

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Surface Media

Core
SQLite
Manager Framework Q | Libraries

OpenGLIES FreeType WebKit

LINUX KERNEL

Display Camera Bluetooth Flash Memory Binder (IPC)
Driver Driver Driver Driver Driver

use Keypad WIFi Audio Power
Driver Driver Driver Drivers Management

Obr. 2: Schéma architektury opera¢niho systému Android [4]
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2.2.1 Linux Kernel

cvwr

popularniho operaéniho systému Linux. Upravy se tykaji redukce funkci a jejich
piizpisobeni moznostem mobilnich zafizeni.

Jadro slouzi k pfimé interakci s hardwarem mobilniho zafizeni, ¢imz zabezpecuje
uplnou abstrakci od hardwaru pro vysSsi softwarové vrstvy. Zabezpecuje spravu
paméti, spravu procestl, zakladni sitovou vrstvu a ovladade. Rizeni procesti umoziiuje,
aby vice procest bézelo soucasné, aniz by se vzajemné ovlivitovaly.

Na turovni jadra je implementované i zabezpeCeni systému, sprava napajeni,
vstupné-vystupni operace ¢i zakladni grafika. Podle hardwarové konfigurace jsou na
této urovni i moduly ovladac¢t pro Bluetooth, EDGE, 3G, Wi-Fi, fotoaparat, GPS.

2.2.2 Libraries

Nad jadrem je situovand vrstva knihoven, které poskytuji pfimy piistup aplikaci
k riznym komponentam systému Android. Jsou to nativni knihovny napsané v C/C++.
Tvofi mezivrstvu mezi riznymi komponentami vyssich vrstev a linuxovym jadrem.

Modul Surface Manager podporuje funkcionalitu multidotykového displeje.
Zabezpecuje vyslednou kompozici grafického vystupu vice aplikaci do souvislého
toku dat, ktery sméfuje do grafické vyrovnavaci paméti. Z této paméti probiha
vykreslovani na obrazovku.

Webkit je uréeny k renderovani a zobrazeni webovych stranek. Na této urovni
jsou implementované knihovny medii, grafické 2D a 3D knihovny, pficemz 3D
knithovny vyuzivaji podporu OpenGL ES (OpenGL for Embedded Systems)
s volitelnou moZznosti vyuziti grafickych akceleratora.

Aplikace pracujici s daty mohou vyuzit sQLite. Knihovny v této vrstvé supluji
linuxové funkce, o které bylo jadro operacniho systému redukovano.

2.2.3 Android Runtime

Android Runtime obsahuje sadu zakladnich knihoven. Kazda aplikace pro Android je
samostatny proces vyuzivajici vlastni instanci virtualniho stroje DVM (Dalvik Virtual
Machine). Tento zabezpecuje béh spustitelnych soubort s ptiponou DEX. Soubory
DEX wvznikly kompilaci =z klasickych soubortt CLASS a JAR. Dalvik je
optimalizovany pro mobilni zatizeni. To znamend, Ze bere v ivahu omezeni mozZnosti
napéjeni, mensi pamét’ a podobné.

2.2.4 Application Framework

Aplika¢ni framework obsahuje v aplikacich opakované pouzivany software, napiiklad
ovladaci prvky, ikony a podobné. Poskytuje aplikacim zékladni sluzby systému.

Package Manager - modul spravce bali¢ka je v podstaté databaze, ktera
udrzuje aktualni seznam vSech aplikaci nainstalovanych v zatizeni.
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Window Manager - spravuje okna, ktera tvoii aplikace. Aplikace vyuZzivaji
vétsinou dvé a vice oken soucasngé.
View System - spravuje Sirokou paletu spoleénych prvkia grafického

uzivatelského rozhrani, jako jsou ikony, tla¢itka, prvky na zobrazeni a editovani textu
a mnohé¢ dalsi.

2.2.5 Aplikace

Nejvyssi urovni opera¢niho systému Android jsou aplikace, naptiklad program na
posilani zprav, navigaci, kalendar a podobné.

2.3  Zakladni soucasti aplikace pro Android

Aplikace pro Android jsou vybudované na Ctyfech zakladnich pilifich realizovanych
jako ttidy.

2.3.1 Aktivity

Aktivita je hlavni tfida, ktera se uZzivateli zobrazi po spusténi aplikace. Aktivity
umoziuji uzivatelim pies grafické rozhrani (GUI) pfijimat informace od aplikace a
ovladat ji. Ttida aktivity je pfedurcena k tomu, aby zobrazovalo uzivatelské rozhrani a
zachytavala interakce uzivatele pies toto rozhrani.

2.3.2 Sluzby

Sluzby realizuji déle trvajici operace na pozadi. Na rozdil od aktivity bézi sluzby na
pozadi a nepotiebuji uZivatelské rozhrani. SluZzby umoZiuji asynchronné, paralelné
S hlavnim vlaknem, provadét operace, jejichZ realizace trva déle. Typickym ptikladem
sluzby je ptehravani hudby na pozadi.

2.3.3 Broadcast Receivers

Objekty na vysilani a pfijiméani poslouchaji na pozadi a reaguji na udalosti, které se
odehravaji na zafizeni. Udalosti jsou zastoupeny objekty typu: Intent (zamér).
Vydavatel¢ vytvareji zaméry a nasledn€ je pfes Broadcast sméfuji do vysilani.
Zachytavaji je pfijimace, které maji pfislusné zaméry objednané nebo registrované.
Dobrym ptikladem je pfijeti SMS zpravy nebo emailu.

2.3.4 Poskytovatelé obsahu

Poskytovatelé obsahu umoziuji ukladani a sdileni dat mezi vice aplikacemi a procesy.
Aplikace tak mohou pfistupovat k tdajim ostatnich aplikaci, které vystupuji jako
poskytovatelé obsahu. Vyuzivd se rozhrani podobné databazovému, poskytovatelé
obsahu jsou ale vice nez jen databaze.
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3 ANDROID STUDIO (VYVOJOVE
PROSTREDI)

Android Studio je nové vyvojové prostiedi zalozené na IntelliJ IDEA. Android studio
bylo firmou Google oficialné predstaveno 16. kvétna 2013 na konferenci Google 1/0.
Od ¢ervna 2013 je zdarma k dispozici pro uZivatele na platformach Windows, Mac OS
X a Linux. Pfed uvedenim Android Studia bylo zakladnim, doporu¢enym, zpiisobem
vyvoje Android aplikaci prostiedi Eclipse s pluginem Android Developer Tools. [3]

Android

Studio

Obr. 3: Logo programu Android Studio [5]

3.1 Anatomie projektu

Kazdy projekt v Android Studio ma anatomii (Obr. 4), kterou tvoii 4 zakladni
slozky.

Obr. 4: Anatomie projektu v Android Studio

20
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Manifest
Manifest je hlavni konfigura¢ni soubor aplikace. Definuje jednotlivé komponenty,
nastaveni konfigurace a opravnéni aplikace.

Java
Obsahuje soubory s Java kody ke vSem aktivitdm aplikace, databdzim a podobn¢.
Kody je zde mozné i editovat.

Res

Ve slozce res se nachazeni XML soubory s definici uzivatelského rozhrani napt. v
podsloZzce drawable se nachazeji importované prvky typu backgroud, podslozka
layout zase obsahuje celistvé vzhledy jednotlivych aktivit.

Gradle Scripts

Android Studio je spjaté s nastrojem Gradle. Zde se V podslozce build.gradle
pridavaji ¢asti kodu, které implementuji dalsi funkce aplikace napf. poziti grafii nebo
animovanych gifi.

3.2 Design Aktivit

Android Studio umoznuje uzivatelim dvé metody tvorby vzhledu aplikaci. Stejné jako
u predchidcti Android Studia je mozné design vytvaret ve dvou modech — XML mod
a Design maod.

Pfi psani v XML modu (Obr. 5), program zobrazuje nahled na aktualné vytvareny
design. Vsechny vzhledové vlastnosti jednotlivych widgetd jsou nastavovany praveé
pfes XML kad.

B S L e ——— Y ~ (@7 e
Trenink22 e s . s B § O Onewss- mizs- (Proactionsar Eanguage- [~
€ b TreninkKali 3
i © <FrameLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android” ‘mn 0mOBEE 0
€ o TreninkZavazi - //sch - F Y
ha xlns: tools="http: //s ! '
@ & VyhodnoceniTreninku android:layout_width=
&% zed android:layout_height
comexzmplemartinbpestre android:background
tools:context="com.ex:
comexzmplemartinbpostre
ires
drawabie
Iayout
S activty_chod treninkulmi
 activity_chod_treninku2.xm
B activity_lavni.m
<Textvi
B activity lada_pridalzami TextView
B activity_pavel_beranxm|
vel_beranzam a1n
B activity_priblasenixmi
B activity_prihlaseni_po_registraci2
B activity_profilaml =
B activity_ramena_menwxmi
8 u2xml
<pl.
a ml
activity, injawem
5 activity_statistikyaeml
B activity_treninixm
.
B activity_trenink22 xmi
B activity_trenink jali xml <LinearLayout
B activty_trenink zavaziam android:orientation="horizontal" q Io) o
android:layout_width="match parent"
B activity_vahazxml ) S e
android: layout_height="50dp
& activity_whadnaceni treninkuxr
& activity_zedami Design Text
27000 & Android Monitor [ Terminal I [® 0 Messages Event Log [ Grade Consale

Obr. 5: Design aktivity v XML modu

21



USTAV AUTOMATIZACE

A INFORMATIKY

Pii vytvafeni designu prostiednictvim Design modu (Obr. 6) se ve stfedu obrazovky
nachazi layout aktivity. V levé Casti obrazovky je seznam vSech widgetd S nazvem
Palette. Widgety lze jen lehkym pretdhnutim umistit na layout aktivity, nachdzejici se
ve stfedu obrazovky. Pod seznamem Pallette je seznam jiZ vSech pouzitych widgetd
Component Tree. V pravé Casti obrazovky je pak seznam Properties, se zobrazuji

vlastnosti vybrané¢ho widgetu.

BEE
= activity_hlavnixml X

Palette = % 1- B E O~ Onewss~ mo5+ Dnoadionsar Elanguage~ [~ Properties &l
1 Widgets m Om@EY @ | bIREG

[Ab] TextView " 3 " layout_width wrap_content

o 100 20 00 200 0 0

ok Button layout_height match_parent

~ ToggleButton Layout_Margin 22222

[v] CheckBox Padding 22227
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Obr. 6: Design aktivity v Design modu

3.3 Zdrojovy kéd — Java

Zde se edituji soubory s Java kody, ve kterych se jednotlivé layouty a widgety

inicializuji, propojuji a doslova ozivuji. Vznika zde tedy kompletni logika programu

aplikace. Android studio obsahuje i tzv. naSeptavac, ktery usnadnuje psani Java kodu.
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Android Studio umoziuje spustit projekt na zatizeni, které simuluje realné mobilni

3.4 Emulator

zafizeni, na tzv. emulatoru. Do Android Studia je mozné dodate¢né stahnout velké
mnozstvi emulator podle potieb uzivatele, jde zejména 0 rozmér displeje.

Android studio umoziuje po propojeni telefonu s PC pomoci USB kabelu a po
povoleni vyvojarskych moznosti a ladéni USB na vaSem mobilnim telefonu nahradit
emulator pfimo mobilnim telefonem. Je mozné tak aplikaci testovat pfimo na realném

zafizeni.

Android Emulator - Nexus_6_APl_24:5554

Obr. 7: Spousténi emulatoru: Nexus 6

23



USTAV AUTOMATIZACE
A INFORMATIKY

24

4 PROGRAM

Program této aplikace je napsan v Java kodu ve vyvojovém prostiedi Android Studio.
Aplikace obsahuje dva styly tréninku: trénink se zavazim nebo s vlastni vahou tzv.
kalistenika. Pti volb¢ tréninku se zavazim aplikace umoznuje uzivateli trénink cileny na
jednotlivé svalové partie napt. hrudnik. Dale si uzivatel voli své pozadavky od tréninku
napt. svalovy objem nebo dynamika a tii stupné naroc¢nosti tréninku. Na vybér jsou i
predvolené tréninkové sety od dvou predstavitelil jak pro kalisteniku, tak pro trénink se
zévazim.

Uzivatel u kazdého cviku zadava splnénd opakovani a program vypocitava
zkuSenostni body, které se 1isi i podle naroc¢nosti cviku nebo tréninku. Nasledné jsou
celkové zkusenostni body pfitazeny k aktualnimu datu a ulozeny do databaze.

Je zde obsazen i diaf pro zapis jednotlivych dat s aktualni télesnou vahou uzivatele
a grafickym zobrazenim. Uzivatel tedy ma nazorny piehled o jeho vyvoji télesné vahy.

4.1 Analyza a navrh aplikace

Aplikace obsahuje nasledujici aktivity:

e Uvodni animace dvéma tlagitky: aktivita pro p¥ihlaseni a pro registraci
e Hlavni menu (nabidka)
e Zed - Historie vazeni
e  Profil - Vazeni + Historie vazeni
e  Statistiky
e Trénink
- Volba tréninku
- Rozpis tréninku
- Chod tréninku
- Vyhodnoceni tréninku
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Uvodni animace

Registrace

3
=N
1000

(H<a

$ ¢ Volba tréninku
Historie v
tréninkd Vazeni Rozpis tréninku
Historie Chod tréninku
vazeni —
I | Vvhodnoceni

Obr. 8: Diagram aktivit
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4.2 Uvodni animace a Intent

Vzhled tvodni aktivity (Obr. 9) se sklada z prvku FrameLayout, do kterého je
promitana animace, a dvou tlacitek — prihlaseni a registrace.

KALISTENIKA

A zjskeji; a svaly pomoci Einek trénuj jen s viastni vahou

REGISTRACE PRIHLASIT SE REGISTRACE PRIHLASIT SE REGISTRACE PRIHLASIT SE

Obr. 9: Uvodni aktivita

4.2.1 Animace

Animace je vytvofena pomoci prvku AnimationDrawable (Obr. 10). Nejdiive byl
tedy vytvoien prvek AnimationDrawable, nasledn¢ inicializovan FrameLayout. Do
animace byly pak vlozeny tfi obrazky ze slozky drawable a nastavena délka animace
kazdého obrazku na 3000ms. Potom byla animace vlozena do FrameLayoutu a
spusténa.

AnimationDrawable animace = new AnimationDrawable():
FramelLavout Mapis = (Framelavout) findViewByvId(R.id.Uvodnifinimace):

animace.addFrame (getResources () .getDrawable (R.drawable.uvodnianim), 30007 ;

animace . addFrame (getResources () .getDrawable (R.drawable.cinka2), 3000):
animace . addFrame (getResources () .getDrawable (R.drawable.calli2), 3000):

Napis.setBackground (animace)

animace .start();

Obr. 10: Java kod Givodni animace
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Pro pteskoceni na dalsi aktivitu byl pouzit prvek Intent. Nejdfive bylo inicializovano
tlacitko registrace a poté na né&j pouzita funkce setOnClickListener(), do které byl pfidan
novy intent Sodkazem na dalsi aktivitu: Registrace. Obdobn¢ bylo feSeno i preskoceni
na aktivitu Prihlaseni.

Intent je asynchronni zprava, kterd nese informaci o pozadované akci. Akci muze

4.2.2 Intent

byt spusténi aktivity, sluzby, pfipadné uzivatelsky definované akce. Intent definuje
vstupy a vystupy aktivit a umoziuje vzdjemnou komunikaci voln€¢ vazanych
komponent.[1]

public void OnClickButtonListener ()

{
ETNreg = (Button) findViewById(R.id.btnREG);
ETNreg.setOnClickListener (

new View.0OnClickListener ()

public void onClick(View v)
{

Intent intent = new Intent ("com.example.martin.bpostre.registrace");

startActivity (intent);

Obr. 11: Java kod pieskoCeni na aktivitu Registrace

27



USTAV AUTOMATIZACE
A INFORMATIKY

4.3 Aktivity Registrace, Prihlaseni a SharedPreferences

4.3.1  Aktivita Registrace

Aktivita (Obr.12) je tvofena prvkem FrameLayout, do kterého se vykresluje pozadi
aktivity, n¢kolika ImageView a EditTexty pro zadani vstupnich veliin uzivatele, je
zde 1 n€kolik tlacitek pro ulozeni i pro pieskoceni na dalsi aktivitu. V designu registrace
jsou pouzity dva RadioButtony pro volbu pohlavi. RadioButtony jsou ulozeny do
RadioGroup, coz zpusobi, ze lze zvolit pouze jeden z nich.

Obr. 12: Aktivita Registrace

Vzhledem ke skuteCnostem, ze uzivatel mize zadat nesmyslné tdaje napt. vyska
999cm, musely byt vytvofeny dvé kontrolni  funkce:  KontrolaUlozeni(),
VyhodnoceniRegistrace() (Obr. 13).
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public void KontrolaUlozeni(

{

ETVyska = (EditText) findViewById(R.id.editTextVyska):;
ETRok = (EditText) findViewById(R.id.editTextNarozeni);

Vyska? = ETVyska.getText().toString();
Rok2 = ETRok.getText () .toString();

SharedPreferences sp33 = getSharedPreferences("FyzickeUdaje", Context.MODE PRIVATE)
SharedPreferences.Editor editor33 = sp33.edit();

editor33.putString("Pohlavi”, Pehlavi):
editor33.commit () ;

editor33.putsString("Vyska2", Vyska2);
editor33.commit ();

editor33.putString("Rok2", Rok2);
editor33.commit();

if (Pohlavi |= "MUZ" && Pohlavi != "ZENA")
{
Toast.makeText(this, "Nezvolil jste pohlavi.", Toast.LENGTE_LONG).show();

if (Vyska2.length() == 0)
{
Toast.makeText(this, "Nezadal jste vySku.", Toast.LENGTH_LONG) .show () ;

else
{
Vyska = Integer.parselnt (ETVyska.getText ().toString());

if ((Vyska >= 130) && (Vyska <= 230))
{

VyskaProsla = true;
else

VyskaProsla = false;

Toast.makeText (this, "VaSe vyska je zadani Spatné. Zadejte vysku v rozmezi od 130cm do 230cm.", Toast.LENGTH LONG) .show();

if (Rok2.length() == 0)
{
Toast.makeText (this, "Nezadal jste rok.", Toast.LENGTE_LONG].show();
} else
{

Rok = Integer.parselnt(ETRok.getText().toString());

if ((Rok >= 10) && (Rok <= 70))
{

RokProsel = true;

else

RokProsel = false;
Toast.makeText (this, "Vas vék je zadan Spatné. Zadejte vék v rozmezi od 10 do 70.", Toast.LENGTH LONG).show();

)
if (RokProsel == true && VyskaProsla == true)
{

Toast.makeText(this, "Vase fGdaje jsou ulozeny.", Toast.LENGTH LONG).show();

Obr. 13: KontrolaUlozeni()

29



USTAV AUTOMATIZACE
A INFORMATIKY

30

Funkce KontrolaUlozeni() nejdiive inicializuje EditTexty pro zadavani udaju a
pot¢ znich nacte jejich hodnoty. Hodnoty jsou nasledn¢ wulozeny do
SharedPreferences a pouzity také na oSetfeni nerealnych situaci. Pro ptipad, Ze udaje
jsou zadany spravné, jsou zde dvé proménné typu boolean: RokProsel a VyskaProsla,
které ziskaji hodnotu true a jsou pouzity ve funkci VyhodnoceniRegistrace() (Obr. 14) jak
pro pieskoCeni do dalsi aktivity pomoci Intentu, tak pro error hlaseni.

public wvoid VyhodnoceniRegistrace ()
{

if (VyskaProsla == truesi: RokProsel == true)

{

Intent intent = new Intent ("com.example.martin.bpostre.PrihlaseniPoRegistraci2");
startRActivity (intent) ;

else

Toast.makeText (this, "Zadejte a uloZte svoje udaje.", Toast.LENGTH_LONG).show();

Obr. 14: VyhodnoceniRegistrace()

4.3.2 SharedPreferences

Tfida SharedPreferences umoZzhuje aplikacim uklddani a spravu malého
mnozstvi jednodusSe strukturovanych daji. Je implementovana jako perzistentni
mapa k ukladani parovych hodnot typu kli¢c-hodnota.

Udaje uloZené pies SharedPreferences jsOu perzistentni, takze udaje
ulozené béhem spusténi aplikace budou dostupné i po jejim ukonceni a restartu.[1]
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4.3.3  Aktivity Prihlaseni po registraci, Prihlaseni

Aktivita Prihlaseni po registraci (Obr. 15) slouzi pro zadani piihlaSovacich udaja, jako
jsou jméno a heslo uzivatele. Pro ulozeni je opé€t pouzit prvek SharedPreferences, a
je zde 1 oSetfena minimalni 1 maximalni délka jména ¢i hesla na stejném principu jako u

predeslé tridy.

=4 Tméno;
B Heslo:

uLoOZIT DOKONCIT

Obr. 15: Aktivita Prihlaseni po registraci

Aktivita Piihlaseni (Obr. 16) si logicky od uzivatele bere stejné udaje jako Aktivita
Piihlaseni po registraci. Funkce VyhodnotPrihlaseni() (Obr.17) si naéte jméno a heslo
uzivatele ze SharedPreferences, které uzivatel zadal v aktivit¢ PrihlaSeni po
registraci a pfi shodé pomoci prvku Intent spousti hlavni menu jmenovité aktivitu
Zed'.

o~
)
[F] -_—

PRIHLASIT SE

A SN

Obr. 16: Aktivita Pfihlaseni
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public void VyhodnotPrihlaseni ()
{

ETJmeno = (EditText) findViewById(R.id.ETJmeno);
Jmeno = ETJmeno.getText () .toStringl();

ETHeslo = (EditText) findViewById(R.id.ETheslo);
Heslo = ETHeslo.getText () .toStringl();

SharedPreferences sp5 = getSharedPreferences("Registrace", Context.MODE PRIVATE) ;

JmenoSP = sp5.getString("Jmeno2", "");
HesloSP = sp5.getString("Heslo2", "");

if (Jmeno.equals(JmenoSP) && Heslo.eguals (HesloSE))
{

Intent intent = new Intent ("com.example.martin.bpostre.Zed");
startActivity(intent);

else {

Toast.makeText(this, "Vase prihlasovaci udaje nejsou spravné.",Toast.LENGTH LONG).show();

Obr. 17: VyhodnotPrihlaseni()

4.4 Hlavni menu, Action bar, SQL.ite databaze

Hlavni menu aplikace je tvofeno prvkem zvany Action bar (Obr. 18), ktery slouzi pro
spousténi Ctyf zakladnich aktivit: Zed’, Profil, Trénink a Statistiky.

441  Action Bar

Action Bar je liSta stlacitky vhorni c¢asti kazdé obrazovky k aktivovani
nejpouzivanéjSich aktivit. Tato liSta je perzistentni napii¢ celym hlavnim menu, takze
umoznuje konzistentni navigaci a pfepinani zobrazeni v ramci aplikace.

Action Bar je pro uzivatele jakymsi zachytnym bodem, standardizovanym prvkem
umoznujicim rychle si osvojit ovladdani aplikace. Operacni systém navic Action Bar
elegantné piizplsobi riznym konfiguracim obrazovky.[1]
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Obr. 18: Action Bar — Lista

Slozka res obsahuje podslozku menu (Obr. 19), ktera slouzi k vytvofeni designu
prvku Action Bar. Jedna se o vzhled ikon jednotlivych aktivit, ale i o jejich pofadi

v liste.

PavelBeran
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RamenaMenu
RamenaMenu2
reqistrace
RozpisTreninku

© b Statistiky

< Trenink
© % Trenink22
© % TreninkKali
© % TreninZavazi
@ % vaha
© & VyhodnoceniTreninku
© % Zea
[ com.example.martinbpostre
[ com.example.martinbpostre
Cires
EJ drawable
B layout
E3 menu
& actionbartxmi
E3 mipmap
B3 raw
B3 values
® Gradle Scripts
2 buildgradie
® buildgradle (!
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El proguard-rules pro
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palette #-1- B E I O Onewssr mos- Qappineme Branguage- [0~
= Meny liem =5
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=
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Component Tree
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= tibTrenink (TRENINK)
tibStatistiky (STATISTIKY)

Design| Text

Obr. 19: Action Bar —menu

Osx@E 8 @

Properties Pod A
item
tibZed
title 7ED
icon @drawable/zed
showAsAction always
visible 3]
enabled =]
checkable B

View 3l properties «*

Tento kod (Obr. 20) s danou funkci je nutné vlozit, do kazdé diléi aktivity, kterou
Action Bar zahrnuje. Jde jednak o inicializaci a pfeskok na dalsi aktivity opét pomoci

prvku Intent.
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public boolean onCreateOpticnsMenu (Menu menu)
{
MenuInflater MI=getMenuInflater ()} ;
MI.inflate (R.menu.acticnbarl,menu) ;

return super.onCreateOptionsMenu (menu) ;

public boolean onOpticonsIitemSelected (Menultem item)
{
int I=item.getItemId();

if (I==R.id. tibzZed)

i
Intent intent = new Intent ("com.example.martin.bpostre.zed") :
sStartRetivity (intent) ;

H

else if (I==R.id.tIlbTrenink)

i
Intent intent = new Intent ("com.example . martin.bpostre.Trenink") ;
starthctivity (intent) ;

}

else if (I==R.id.tIbStatistiky)

1
Intent intent = new Intent ("com.example.martin.bpostre.sStatistiky");
startBctivity (intent) ;

}

else if (I==R.id.+I1bhProfil)

1
Intent intent = new Intent ("com.example.martin.bpostre.Profil™);
sStart&ctivity (intent) ;

H

return super.onOpticonsIitemSelected (item) ;

Obr. 20: Action Bar —Java

Do Java kodu dil¢ich aktivit Action Baru (Obr. 21) je nutné také ve funkci
OnCreate() Action Bar inicializovat s prvkem widget, ktery byl nastaven v design

modu.

protected woid onCreate (Bundle savedInstanceState)
{
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity zed);
setRequestedOrientation (ActivityInfo.SCREEN ORIENTATION NOSENSOR) ;

thl = (Tooclbar) findViewById(R.id.TB1):
setSupportActionBar (thl) ;

Obr. 21: Action Bar —Java 2
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Vzhled této aktivity (Obr. 22) je tvoien prvkem Action Bar, hned pod ni lista, ktera

442  Aktivita Zed

zobrazi pozdrav uzivateli. Pozdrav je uskuteénén opét pfes prvek SharedPreferences.
JednoduSe nacte jméno uzivatele, které zadal pii registraci, a zobrazi ho do widgetu. Ve
stiedni Casti, se nachazi kalendar se zobrazenym aktualnim datem.

Ve spodni ¢asti je tlaitko k zobrazeni historie tréninki. Historie tréninkt je feSena
pies databazi sQLite. Databdze ma vytvofenou vlastni aktivitu s nazvem
DatabaseHelper3. Tato aktivita je pouze pomocna a nema vlastni layout.

20 21 22 23 24 25 26

HISTORIE TRENINKU

Obr. 22: Aktivita Zed’

Pomocna aktivita DatabseHelper3 (Obr. 23) slouzi k nastaveni jména databaze i
jména tabulky a jejich jednotlivych sloupct. Do aktivity jsou naimplementované funkce
pro vloZeni a zobrazeni dat. Dale je zde funkce Sum(), ktera je v tomto ptipadé pouzivana
pro séitani zkuSenostnich bodt ziskanych v jednotlivych trénincich.
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public class DatabaseHelper3 extends SQLiteOpenHelper
{

public static final String DATABASE JMENC = "Treninky.db";
public static final String TABLE JMENO = "Treninky table";
public static final String COL 1 = "ID";

public static final String COL 2 = "DATUM";

public static final String COL_3 = "XP";

public DatabaseHelper3 (Context context) {
super (context, DATABASE JMENO, null, 1);

@Override
public veid onCreate (SQLiteDatabase db)
{
db.execSQL("create table " + TABLE JMENC + " (ID INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT, DATUM INTEGER, XP INTEGER)");

@override
public void onUpgrade (SQLiteDatabase db, int cldVersion, int newVersion)
{

db.execSQL ("DROP TABLE IF EXISTS " + TABLE JMENO);

onCreate (db) ;

public boolean insertData(String datum, String xp)
{
SpLiteDatabase db = this.getWritableDatabase():

ContentValues contentValues = new ContentValues();

contentValues.put (COL_2, datum);
contentvValues.put (COL_3, =xp)i

long result = db.insert(TABLE_JMENO, null, contentValues);

if (result == -1)
return false;
else

return true;

public Cursor getAllData()
{
SQLiteDatabase db = this.getWritableDatabase()

Cursor res = db.rawQuery("select * from " + TABLE,_JMENO, null) ;
return res;

public int Sum()
{
int total = 0;

SQLiteDatabase dbb = this.getWritableDatabase():
Cursor ¢ = dbb.rawQuery("SELECT SUM(" + (COL_3) + ") FROM " + TABLE JMENO, null);:
if (c.moveToFirst())
{
total = c.getInt (0);

}
return total;

Obr. 23: DatabaseHelper3
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V Java kodu aktivity Zed’ (Obr. 24), v fidici funkci OnCreate() je nejdiive nutné
databazi inicializovat.

mojeDB = new DatabaseHelper3(this);

Obr. 24: Inicializace SQL.ite databaze

Dale je nutné do aktivity pfidat funkce pro pifidani a zobrazeni dat (Obr. 25). V této
¢asti kodu se nastavuje 1 format zobrazovani.

public void UkazVie()
{
BTNHistorieTreninku.setOnClickListener (

new View.OnClickListener ()

public void onClick(View v)
{
Cursor ress = mojeDB.getAllDatal():

if(ress.getCount () == 0)

{
UkaZMessage ("Error", '"Data nenalezena');
return;

}

StringBuffer bufferr = new StringBuffer();

while (ress.moveToNext())

{
bufferr.append("Id :"+ ress.getString(0)+"\n");
bufferr.append("Datum :"+ ress.getString(1)+"\n");
bufferr.append("¥p :"+ ress.getString(2)+"\n\n");

}

UkaZMessage ("Data", bufferr.toString()):
)i

}
public void PridejData()

{
mojeDB. insertData (DatumTreninku. toString() +". "+ DatumTreninku2.toString()+". " + DatumTreninku3.toString()+". ", XXXP.toString() + "Xp");

Obr. 25: SQLite databaze - Java
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443 Databaze SQLite

Embedded databdze sQLite (SQLite.org) ma Siroké uplatnéni na riiznych platformach,
at’ uz je to Android, Windows 8, i0S, Mono nebo tiida Python.

SQLite je mald, ale vykonna relacni databaze, ktera pracuje bez serveru, nemusi se
instalovat, nema Zadné konfigura¢ni soubory Na rozdil od SQL Serveru, Oraclu,
MySQL a jinych feseni klient-server pouziva SQLite pouze klientskou ¢ast. Data jsou
ulozena v souboru, ke kterému pfistupuje piimo klientska aplikace. Zjednodusené
feceno samotnd aplikace zastdva funkci klienta i1 serveru soucasné.

I kdyz sQLite vyfizuje vzdy pouze jeden pozadavek, samotny vykon databaze je
relativné vysoky. Cteni dat ma prioritu pied zapisem. Proto se pouziva naptiklad pro
CMS (content management system) weby ¢i jako pfipojend databaze pro desktopové
nebo mobilni aplikace.

Databazovy engine Cte a zapisuje data do soubortl. Z funkcionalit klasickych
databazovych serveri je tu podpora vice tabulek. Indexovani, podpora trigger, muzete
také vytvaret pohledy. sQLite podporuje transakce ACID(Atomicity, Consistency,
Isolation, Durability). [1]

4.4.4  Aktivity Profil a Editace vahy
Vzhled aktivity Profil (Obr. 26) je slozeny z n€kolika prvki typu ImageView pro

zobrazeni idajl o uZivateli, které jsou opét nacteny pies prvek SharedPreferences,
do né¢hoz byly udaje vlozeny pii registraci. Nize se nachazi tlacitko pro odhlaseni, ktery
jednoduse vyuzije Intent pro pieskoceni do aktivity PiihlaSeni. Dole je pak tlacitko
pro spusténi aktivity Editace vahy.

Sk
V§Eka:
Level:

ODHLASIT SE

VAHA A EDITACE VAHY

Obr. 26: Aktivita Profil
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V Java kodu se nachazi funkce SectiXp() (Obr. 27), ktera vola funkci Sum(),
deklarovanou v DatabaseHelper3 a pfifazuje za proménnou sum, soucet vSech
zkusenostnich bodu.

Funkce VypocitejLevel() pak nasledné podle proménné sum stanovuje aktualni level
uzivatele.

public void SectiXp()
{

sum = mojeDB.Sum/() ;

TVYp = (TextView) findViewById(R.id.tvProfilXp2);
TVXp.setText (Integer. toString(sum)}) ;

}
public void VypocitejLevel ()
{
if (sum >= 100)
{
TVLevel = (TextView) findViewById(R.id.tvProfilLevell):;
TVLevel .setText ("1") ;
if (sum »>= 200)
TVLevel = (TextView) findViewById(R.id.tvProfilLevel?):
TVLevel .setText ("2"7) ;
if (sum »>= 300)
TVLevel = (TextView) findViewById(R.id.tvProfilLevel?):
TVLevel.setText ("3"):

if (sum >= 400)

TVLevel = (TextView) findViewById(R.id.tvProfilLevel?);
TVLevel.setText ("4") ;

Obr. 27: Aktivita Profil — Java
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Vzhled aktivity Editace vahy (Obr.28) se sklada z n¢kolika prvki tipu ImageView,
EditText a tlaCitek pro zadani aktualni vahy nebo smazéani vazeni pomoci jeho id.

Design obsahuje také widget GraphView, ktery slouzi pro zobrazeni grafu. X-ova
osa grafu zobrazuje id jednotlivych vazeni a Y-ova osa idaj o vaze v kilogramech. Tyto
udaje jsou nacitany z dalsi SQLi te databaze.

Pro pouziti grafii v Android aplikaci je nutné nejprve v podslozce build.gradle,
ktera se nachazi ve slozce Gradle Scripts, pfidavani grafii povolit. K tomu slouzi
¢ervené podtrzeny fadek na Obr. 29.

e~ @ wamas]
AKTUALNI VAHA:

ZADEJ AKTUALNI 5

SMAZAT VAHU:

ZADEJ ID VAZENI: - SMAZAT

HISTORIE VAHY:

HISTORIE VAZENI

ZPET

Obr. 28: Aktivita Editace Vahy

dependencies {
compile fileTree(include: ['*.jar'], dir: 'libs')
androidTestCompile ('com. android. support.test.espresso:espresso-core:2.2.2', {
exclude group: 'com.android.suppert', module: 'support-annotations’
H)
compile 'com.android.support:appcompat-v7:25.2.0°"
compile 'com.android.support:support-v4:25.2.0"
compile 'com.android.support:design:25.2.0"
compile 'com.jjoe6d:graphview:4.2.1°'
testCompile 'junit:junit:4.12!

compile 'com.google.android.gms:play-services-appindexing:8.4.0'
compile 'pl.droidsonroids.gif:android-gif-drawable:1.1.+"'

Obr. 29: Gradle Scripts
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Tlacitko historie vazeni otevira SQLite databazi, kterd pouziva pomocnou aktivitu
DatabaseHelper2 a je oproti piedeslému piikladu doplnéna o funkci pro mazani polozek
z databaze. Ko6d musi byt upraven jak v pomocné aktivité DatabaseHelper2 (Obr. 30) tak i
v Aktivité Editace vahy (Obr. 31).

public Integer deletedata(String id)
{
SQLiteDatabase db = this.getWritableDatabase();
return db.delete("Vazeni table", "ID = ?", new String[] {id});

Obr. 30: DatabaseHelper2

public void DeleteDatal(
{
btnDelete.setOnClickListener (
(v) — {

Integer deletedRows = myDb.deletedata (ETId.getText().toString());

if (deletedRows > 0)

{
Toast.makeTaxt (Vaha.this, "Vase vaZeni bylo smazano.", Toast.LENGTH LONG).show();

}
else

{
Toast.makeTsxt(Vaha.this, "VaSe vazeni nebylo smazano.", Toast.LENGTH LONG).show();
i

Obr. 31: DeleteData()

V Java kodu aktivity Editace vahy (Obr. 32) se situuje ovladani grafu. V fidici funkci
OnCreate() dojde k inicializaci grafu. Tento kod se nachazi také ve funkci pro pridani
vazeni, z diivodu, aby se graf po pfidani novych hodnot aktualizoval.

GraphView graph = (GraphView) findViewById(R.id.graph);
LineGraphSeries<DataPoint> series = new LineGraphSeries<DataPoint>(getData()):
graph.addSeries(series);

Obr. 32: Aktivita Editace Vahy Java — 1
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Vykreslovani bodu do grafu pak #idi funkce getData() (Obr. 33).

private DataPoint[] getData()
{
string[] columns={"ID", "VAHA"};

Cursor cursor = sqlLiteDatabaze.guery("Vazeni table", columns, null, null, null, null, null);
DataPoint[] dp=new DataPoint[cursor.getCount()];

for(int i=0;i<cursor.getCount () ;i++)
{

cursor .moveToNext () ;

dp[i]=new DataPoint (cursor.getInt (0),cursor.getInt (1));
}

return dp;

Obr. 33: Aktivita Editace vahy Java - 2

445  Aktivita Statistiky

Aktivita méla piivodné slouzit k zobrazeni grafu historie vdzeni uzivatele, ale z divodu
ptehlednosti byl graf nakonec piesunut rovnou do aktivity Editace vahy.

Tato aktivita nabizi, ale i dal8i eventualni vyuziti, napt. pro grafy zkuSenostnich bodl
ziskanych za tréninky nebo pocet tréninkli odtrénovanych v jednotlivych mésicich.
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Aktivita Trénink

aktivitu celé aplikace.

451 Volba tréninku

V prvni fad¢ nabidne aplikace uzivateli moznost zvolit si trénink se zavazim nebo trénink
s vlastni vahou téla tzv. kalistenika (Obr. 34).

Vzhled je tvofen dvéma prvky RadioButton umisténymi v RadioGroup, jejichz

oznaceni meéni pozadi v FrameLayoutu.

Trenink Trenink

® TRENINK KALISTENIKY O TRENINK KALISTENIKY
O TRENINK SE 2AVAZIM ® TRENINK SE 2AVAZIM

Obr. 34: Volba tréninku 1
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Pti volbé tréninku se zavazim se uzivateli zobrazi moznost vybéru bud tréninku
cileného na jednotlivé svalové partie nebo piedem definovanych tzv. spliti (Obr. 35).
Tréninkovy split je pravdépodobné nejrozsiiené;si styl tréninku a jedna se o trénink
jedné velké svalové partie dohromady s jednou malou svalovou partii napi. hrudnik a
triceps.

PAVEL BERAMN SPLITS

Obr. 35: Volba tréninku 2
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Pti volbé tréninku kalisteniky (Obr. 36) moznost tréninku jednotlivych svalovych
partii odpadéa z ditvodu neschopnosti izolovat urcité svalové partie tak efektivné jako
prave pii tréninku se zavazim.

Obr. 36: Volba kalistenika

Pii volbé predvolenych tréninki, se zobrazi stru¢na charakteristika jednotlivych
predstavitelt téchto styli tréninkd (Obr. 37).

PAVEL PERAN
/

[ N

LA A
Pavel Zeran je povaZovén 26 nejvétsi soulasng
talent eské kulturistiky. Ji2 v pouhgch 23 letech
se mu podaFilo vyhrét prestizni soutéz Arnold
Classic Europe ve' Spandlsku a postoupit tak do
profesionélni divize, &imZ se stal nejmlad3im
Zeskgm profesionélnim kulturistou,

Lad'a PFidal je jednim 2z pFednich Eeskgch
predstaviteld kalisteniky. Tomuto se vénuje jiz
mnoho let a ndkolikrét navitivil i USA, odkud
tento sport pochézf a trénoval s celosvétovgmi
Epickami. 2Gastnil se také soutdZe NIZXA, které
je povaZované 26 mistrovstvi svéta a obsadil zde

DALST DALST

Obr. 37: Volba tréninku 3
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Po stisknuti tlacitka Dalsi se uzivateli zobrazi aktivity pro vybér jednotlivych
pteddefinovanych set (Obr. 38).

PAVEL BERAN LADA PRIDAL

WOHY + BRICHC

Obr. 38: Volba tréninku 4

Pii tréninku se zavazim cileného na jednotlivé svalové partie se zobrazi aktivita
urCena pro vybér partie (Obr. 38). Vzhled je opét tvofen RadioButtony ulozenymi
V RadioGroup.

VYBERTE PARTII;

MUSCULAR SYSTEM (ANTERIOR VIEW)

Obr. 39: Volba tréninku 5
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Po stisku tlacitka DalSi se prvné zobrazi aktivita pro zvoleni stylu tréninku.
Aplikace dava na vybér trénink sestavény bud’ pro zisk sily a svalového objemu nebo
pro ziskani dynamiky (Obr. 40).
Po zvoleni stylu tréninku se uZivateli zobrazi aktivita uréend pro volbu obtiznosti
tréninku (Obr. 41). Aplikace dava uzivateli na vybér ze tii stupniti naro¢nosti tréninku,
které se odrazi i na poctu ziskanych zkuSenostnich bodi.

Muscles of The Shoulder and Chest
Anterior View

Extemal obiique muscle bt costal candege

2VOLTE TRENINVK:

siLA
DYNAMIKA

Obr. 40: Volba tréninku 6

¥

ZVOLTE OBTIZNOST:

2ACATECNIK

POKROCILY
PROFESIONAL

Obr. 41: Volba tréninku 7
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Java kody vSech aktivit tykajicich se volby tréninku jsou témét identické, jde jen o
vytvofeni ur€ité proménné, specifikujici trénink napf. proménnd pro partii, obtiznost a
styl. VSechny tyhle proménné jsou postupné odesilany z jedné aktivity na druhou opét
pomoci prvku Intent a vSechny se sejdou Vv nasledujici aktivité: Rozpis tréninku.

45.2  Aktivita Rozpis tréninku

Design obsahuje horni liStu pro zobrazujici aktudlni aktivitu, Ctyfi ImageView pro
zobrazeni vybranych kategorii tréninku, prvek Scrollview pro vypsani jednotlivych
cvikll s hmotnosti zavazi i poCtem opakovani (Obr. 42). Scrollview funguje stejné
jako ImageView S tou zménou, Zze pokud je zobrazovanych dat vice, nez se vleze na
display, lze prstem text popotahnout.

ROZPIS TRENINKU:

BENCH PRESS 90KG x 8
BENCH PRESS 100K x b

BENCH PRESS 110KG x &

BENCH PRESS 120K x 2

BENCH PRESS 140K x 1

ROZPAZOVANT S TEDNORUECKAMI 20KG x 30
ROZPAZOVANT S TEDNORUCKAMI 20Ké x 25

TLAKY S TEDNORUCKAMI 20Kér x 30

TLAKY S JEDNORUIKAMI 20Ké x 25

ROZPAZOVANE S TEPNORUEKAMI NA STKME LAVICT
20KG x 30

ROZPAZOVANIE S TEDNORUEKAMI NA SIKME LAVICI
20KG x 25

TLAKY S JEDNORULKAMI NA STKME LAVICT 20KG x
30

TLAKY S TEDNORUCKAMI NA STKME LAVICI 20K x
25

KICK - BACK S TEDNORUEKAMI 15K x 30

KICK - BACK S TEDNORUEKAMI 10Ké x 30

Obr. 42: Aktivita Rozpis tréninku
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V Java kédu (Obr. 43) musi aktivita nejdiive pfijmout a definovat proménné
urcujici specifikaci tréninku, které jsou odeslané z piedchozich aktivit pomoci prvku
Intent.

@0Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState)

{
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView{R.layout.activity;rozpis_treninku);
setRequestedOrientation (ActivityInfo.SCREEN ORTENTATION NOSENSOR) ;

TVZacPokPro = (TextView) findviewById(R.id.tvZacPokFPro);
intentObtiznost = getIntent():

Obtiznost = intentObtiznost.getStringExtra ("OBTIZNOSTTRENINKUKALI") ;
TVZacPokPro.setText (Obtiznost) ;

TV8ilDynObo = (TextView) findViewById(R.id.twvSilDynobo);
intent8ilDynObo = getIntent():

5i1DynObo = intentSilDynoObo.getStringExtra ("KRDRUHTRENINKU2") ;
TVSilDynObo.setText (Si1DynObo) ;

TVZavKali = (TextView) findViewById(R.id.tvZavKali);
intentZNK = getIntent();

ZavaziNeboKali = intentZNK.getStringExtra ("ZavaziNeboKali"):;
TVZavKali.setText (ZavaziNeboKali) ;

TVParLadaBer = (TextView) findViewById(R.id.tvParLadaBer) ;
intentJakaPartieKali = getIntent():

JakaPartieKali = intentJakaPartieKali.getStringExtra("JakaPartieKali");
TVParLadaBer.setText (JakaPartieKali) ;

Obr. 43: Aktivita Rozpis tréninku — Java 1

Poté co jsou definované proménné specifikujici trénink, se pomoci nich ud¢la
logika, podle které se uzivateli zobrazi ur¢ita sada cviki (Obr. 43).
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if (ZavaziNeboKaliZ?.eguals ("Zavazi"))

{

if (JakaPartieKaliZ.eguals ("Ramena™) )

{

if (JakaPartieKaliZ._ eguals ("Biceps"))

if (JakaPartieKaliZ.eguals ("Triceps"))

if (JakaPartieKaliZ.eguals ("Hrudnik"™))

if

if

H

if (SilDynoObo?.eguals(rsila™) )
{
if (Obtiznost2.eguals ("Zadatecnik"))
1
TreninkZavaziHrudnikzZacatecnik () ;
H
if (Obtiznost2.eguals ("Pokrodily™))
1
TreninkzZavaziHrudnikPokrocily () 7
H
if (Obtiznost2.eguals ("Profesional™))
1

TreninkzZavaziHrudnikProfesional () ;

H
if (SilDynobo?2.eguals ("Dynamika™))
i

(JakaPartieKali2.egquals ("Zada"))

(JakaPartieKali?.equals ("BEficho"})

(JakaPartieKali?2.equals ("Nohy") )

(JakaPartieKali?2.equals ("Pavel Beran"))

if (SilDynObo2.eguals ("Hrudnik + Triceps"))
{
TreninkPBHrudnikBiceps () ;

if (SilDynObo?.equals ("Zada + Biceps"))
{

if (SilDynObo?2.equals ("Nohy + BFicho"))
{

if (ZavaziNeboKaliZ.equals("Kalistenika'))

{
if
i

50

(JakaPartieKali2.equals ("Lada Pridal"))

if (SilDynObo?2.eguals ("7Up Routine™))
<
SEVENUPROUTINE () ;

if (SilDynObo?2.eguals ("Dip Push Routine™))
<

if(SilDynobo2.equals ("Diamond Pull Routine™))
i

Obr. 44: Aktivita Rozpis tréninku — Java 2
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Funkce TreninkZavaziHrudnikZacatecnik() (Obr. 45) obsahuje udaj s nazvem
cviku, hmotnosti zavazi a poctem opakovani. Tyto udaje jsou zobrazeny do vySe
zminovaného ScrollView a také vloZzeny do SharedPreferences K dal§imu
pouziti. Do funkce je vloZena dopliujici proménna DelkaTreninku, uréujici délku
odpocitavané pauzy v nasledujici aktivité: Chod tréninku 1 a proménna PocetCviku,
ktera urcuje, kdy trénink konci.

public void TreninkZavaziHrudnikZacatecnik()

{
SharedPreferences spZ = getSharedPreferences ("CvikSerie", Context.MODE_FRIVATE) ;

SharedPreferences.Editor editor2 = spZ.edit();
TVRozepsanePolozky = (TextView) findViewById(R.id.twvl);
CwvikSeriel = "BENCH PRESS 30KG x 8";

TVRozepsanePolozky.setText (CvikSeriel) ;
editor2.putString('CviksSeriel", cCvikSeriel);

editor?2.commit () ;

TVRozepsanePolozky?2 = (TextView) findViewById(R.id.twv2);:
CvikSerie2 = "BENCH PRESS 40KG x 6";
TVRozepsanePolozky?2. setText (CvikSerie?) ;
editor?.putString ("CvikSerie2", CvikSerie?2);

editor2.commit () ;

TVRozepsanePolozky3 = (TextView) findvViewById(R.id.twv3):
CvikSerie3 = "BENCH PRESS LO0KG x 47;
TVRozepsanePolozky3.setText (CvikSerie3) ;
editor2.putString ("CvikSerie3", CvikSerie3);
editor2.commit () ;

TVRozepsanePolozkyd = (TextView) findViewById(R.id.tv4);
CwvikSeried = "BENCH PRESS 60KG x 2";
TVRozepsanePolozky4d. setText (CvikSeried) ;
editorZ.putString ("CvikSeried", CvikSeried);
editor2.commit () ;

TVRozepsanePolozky5 = (TextView) findViewById(R.id.twv5):
CwvikSerieb5 = "BENCH PRESS 80KG x 1";
TVRozepsanePolozky5.setText (CvikSeries) ;
editor2.putsString("CviksSeries", CvikSerie5);

editor?.commit () ;

DelkaTreninku = "kratky";
PocetCviku = 5;

Obr. 45: Aktivita Rozpis tréninku — Java 3
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453  Aktivity Chod tréninku 1 a 2

Vzhled této aktivity (Obr. 46) se sklada z horni listy pro zobrazeni tidaje o cviku, pod ni
se promitd animace dan¢ho cviku. V dolni casti je pak SeekBar pro zaddni poctu
splnénych opakovani u daného cviku a ImageView, kde se Udaj ze SeekBaru
zobrazuje. Nize je pak tlacitko dalsi, které spusti odpocet pauzy.

(] 5

Obr. 46: Aktivita Chod tréninku 1

V Java kodu (Obr. 47) si aktivita opét bere pomoci prvku Intent proménné,
odeslané z predeslé aktivity a definuje je. Inicializuje SeekBar a ImageView, Pro
zobrazeni idaje ze SeekBaru.

V kodu pro ovladani SeekBaru se podle proménné DelkaTreninku a PocetCviku
vytvoti logika programu pro ulozeni splnénych opakovani pro jednotlivé cviky a jejich
odeslani do SharedPreferences.
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intentPocetCviku = getIntent ()
PocetCviku = intentPocetCviku.getIntExtra ("PocetCviku", 0):

intentDelkaTreninku getIntent () -
DelkaTreninku = intentDelkaTreninku.getStringExtra ("DelkaTreninku") ;

SB = (SeekBar) findvViewById(R.id.seekBar):;
SB.setMax (30) ;

TVUdelanaOpak = (TextView) findViewById(R.id.tvUdelanaopak) ;
TVUdelanaOpak.setText ("0") -

SB.setOnSeekBarChangelistener (new SeekBar.OnSeekBarChangelListener ()
{
BOverride
public wvoid onProgressChanged(SeekBar seekBar, int i, boolean b)
{
TVUdelanaOpak. setText (String.valuseof (i) ) ;

SharedPreferences sp = getSharedPreferences ("UdelanaOpakovani", Context.MODE PRIVATE) ;
SharedPreferences.Editor editor = sp.edit();

if (DelkaTreninku.eguals ("kratky"))
1
if (PocetCwvi == 5) {
UdelanaOpakPrvniSeriel = i;

editor.putInt ("UdelanaOpakPrvniSeriel", UdelanaOpakPrvniSeriel) ;
editor.commit () ;

}

if (PocetCwvi == 4) {

UdelanaOpakPrvniSerie2 = 1i;

editor.putInt ("UdelanaOpakPrvniSerie2", UdelanaOpakPrvniSerie2);
editor.commit () 7

if (PocetCviku == 3) {
UdelanaOpakPrvniSerie3 = i;

editor.putInt ("UdelanaOpakPrvniSerie3", UdelanaOpakPrvniSerie3) ;
editor.commit () ;

if (PocetCwviku == 2) {

UdelanaOpakPrvniSeried = i;

editor.putInt ("UdelanaOpakPrvniSeried", UdelanaOpakPrvniSeried):;
editor.commit () ;

if (PocetCviku == 1) {

UdelanaOpakPrvniSerieb = i;

editor.putliInt ("UdelanaOpakPrvniSerie5", UdelanaOpakPrvniSerieb);
editor.commit () ;

Obr. 47: Aktivita Chod tréninku 1 — Java
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Funkce VypisCviku() (Obr.48) slouzi k zobrazeni aktualniho cviku. Jednotlivé
cviky byly nadefinovany a vlozeny do SharedPreferences V minulé aktivité a tato
aktivita si cviky ze SharedPreferences vytahne a zobrazi do horni listy. Opét jsou
zde pouzity proménné DelkaTreninku a PocetCviku nutné pro chod programu.

public void VypisCviku()
{
SharedPreferences sp2 = getSharedPreferences("CvikSerie”, Context.MDDE;PRIVATE);

CvikSeriel = sp2.getString("CvikSeriel", "");
CvikSerie2 = sp2.getString("CvikSerie2", "");
CvikSerie3 = sp2.getString("CvikSerie3v, "v);
CvikSeried = sp2.getString("CvikSeried", "");
CvikSerieb = sp2.getString("CvikSerieb", "");
CvikSerie6é = sp2.getString("CvikSerieg", "");
CvikSerie7 = sp2.getString("CvikSerie7", "");
CvikSerieB8 = sp2.getString("CvikSerie8", "");
CvikSerie9 = sp2.getString("CvikSeried", "");

CvikSeriel( = sp2.getString("CvikSerielQ", """

¥
¥

CvikSeriell = sp2.getString("CvikSeriell", "n

'

CvikSeriel? = sp2.getString("CvikSeriel2n, "n

’

CvikSerield = sp2.getString("CvikSerieldn, "n

’

CvikSerielb = sp2.getString("CvikSerielb", "n

’

{ )
{ )
{ )
CvikSeriel3 = sp2.getString("CvikSeriel3v, "m);
{ )
{ )
( )

CvikSerielé = sp2.getString("CvikSerielé", "n

TVChodCvik = (TextView) findViewById(R.id.tvChodCrik);

if (DelkaTreninku.equals("kratky"))
{
if (PocetCviku == 5)
{
TVChodCvik. setText (CvikSeriel) ;

if (PocetCviku == 4)

TVChodCvik. setText (CvikSerie?2) ;

if (PocetCvikn == 3)

TVChodCvik. setText (CvikSerie3) ;

if (PocetCviku == 2)

TVChodCvik. setText (CvikSeried) ;

if (PocetCvikn == 1)

TVChodCvik. setText (CvikSerieb) ;

Obr. 48: Aktivita Chod tréninku 1 —Java 2
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Animace (Obr. 49) zobrazujici aktualni cvik jsou feSeny jinak neZ v ptedchozich
ptipadech. Divodem byla nestabilita programu.

Tento problém byl vyfeSen vytvofenim animace ve formatu tzv. GIF. Animace tedy
neprobiha v programu, ale je obsazena jiz v souboru, ktery je do programu
implementovan. Pro pouziti gifi v Android aplikaci je nutné nejprve v podslozce
build.gradle, kterd se nachazi ve slozce Gradle Scripts pfidavani grafi povolit. K ¢emuz
slouzi Cervené podtrzeny fadek na Obr. 50.

Funkce si z horni lity bere nazev zrovna probihajiciho cviku, uklada ho do
proménné AnimaceCvik a podle kli¢ovych slov jednotlivych nazvi cvikd nastavuje
animacl.

public void AnimaceCwviku ()
{

GifImageView GIWAnimCviku = (GifImageView) findViewById(R.id.giwAnimCviku) ;
AnimaceCvik = TVChodCvik.getText () .toString();

if (AnimaceCvik.contains ("BENCH") )
{

GIWAnimCviku.setBackgroundResource (R.drawable.gifbench) ;
H

if (AnimaceCvik.contains ("ROZPAZOVANI"))

GIWAnimCviku.setBackgroundResource (R.drawable.gifrozpasz) ;

if (AnimaceCvik.contains ("TLAKY"))

GIWAnimCviku.setBackgroundResource (R.drawable.giztlaky) ;

if (AnimaceCvik.contains ("KICK"))

GIWAnimCviku.setBackgroundRescurce (R.drawable.gifkbea) ;

Obr. 49: Aktivita Chod Tréninku 1 —Java 3

dependencies |
compile fileTree(include: ['*.jar'], dir: 'libs')
androidTestCompile ('com.android.support.test.espresso:espresso-core:2.2.2', |
exclude group: 'com.android.support', module: 'support-annotations'
H)
compile 'com.android.support:appcompat-v7:25.2.0"
compile 'com.android.support:support-v4:25.2.0!'
compile 'com.android.support:design:25.2.0°'
compile 'com.jjoe6d:graphview:4.2.1"
testCompile 'junit:junit:4.12"
compile 'com.google.android.gms:play-services-appindexing:8.4.0"

compile 'pl.droidsonroids.gif:android-gif-drawable:1.1.+"'

Obr. 50: Gradle Scripts
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Vzhled aktivity Chod tréninku 2 (Obr. 51) je sloZen z horni liSty s textem odpocet
pauzy, ImageView pro zobrazeni odpocitavaného Casu a tlacitka pro pfeskoceni pauzy.

ODPOCET PAUZY:

PRESKOCIT

Obr. 51: Aktivita Chod tréninku 2

Aktivita pfijima pfes Intent informaci o délce tréninku, podle které nastavuje
délku pauzy mezi cviky (Obr. 52).

intentDelkaTreninku = getIntent():;
DelkaTreninku = intentDelkaTreninku.getStringExtra("DelkaTreninku");

Odpocitave] () ;7
onClickButtonListener222 () ;
H

private void Odpocitawve] ()
{
CAS = (TextView) findViewById(R.id.cas):

if (DelkaTreninku.equals("kratky"))
{
CAS.setText ("120");
CDT = new CountDownTimer (120 * 1000, 1000}
{
@Override
public weoid onTick(long millisUtilFinished)
{

CAS.setText ("" + millisUtilFinished / 1000);
}

Eoverride
public void onFinish()

{
CAS.setText ("HOTOVO!"™) ;

Obr. 52: Aktivita Chod tréninku 2 — Java
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Aktivita obsahuje i funkci VyhodnotPreskoceni() (Obr. 53), ktera si pfes Intent
bere informaci o poctu cvikl, které jednotlivy trénink obsahuje. Tuto informaci
obsahuje proménna PocetCviku a program od ni odecte 1.

V piipadé, ze uzivatel je$té nesplnil vSechny cviky, spousti se aktivita Chod
tréninku 1, a v piipadé, ze jiz jsou vSechny cviky splnéné, se spousti aktivita
Vyhodnoceni tréninku.

public woid VyhodnotPreskoceni ()

i
intentDelkaTreninku = getIntent();
DelkaTreninku = intentDelkaTreninku.getStringExtra("DelkaTreninku");

intentPocetCviku = getIntent ()’
PocetCviku = intentPocetCviku.getIntExtra ("PocetCviku", 0) - 1;

if (PocetCviku != 0)
{

Intent intent = new Intent ("com.example.martin.bpostre.ChodTreninkul");

intent.putExtra ("PocetCviku", PocetCviku);
intent.putExtra ("DelkaTreninku", DelkaTreninku);

startActivity(intent) ;
if (PocetCviku == 0)
{
Intent intent = new Intent ("com.example.martin.bpostre.VyhodnoceniTreninku");

intent.putExtra ("DelkaTreninku", DelkaTreninku);

startActivity(intent) ;

Obr. 53: Aktivita Chod tréninku 2 — Java 2

S7



USTAV AUTOMATIZACE

A INFORMATIKY

45.4  Aktivita Vyhodnoceni tréninku

Vzhled této aktivity (Obr. 54) je slozen z horni liSty s textem vyhodnoceni. Nize je
umisténa liSta, ktera pojmenovava udaje zobrazené nize. Vysledky jsou zobrazovany ve
formatu: cvik x pocCet opakovani — splnéna opakovani — zkuSenostni body do
Scrollview. V dolni ¢asti je pak liSta, kterd zobrazi celkovy pocet zkuSenostnich
bodi, které uzivatel za cely trénink ziskal. Trénink se pak ukonci tlacCitkem s textem
Konec tréninku, ktery spusti aktivitu Zed'.

VYHODNOCENIL:

Cvik x Polet Opakovéni — Splnéné Opakovénf — Xp

BENCH PRESS G0KE x 8 - 8 — 20.0Xp
BENCH PRESS 100Ké x 6 - 17 - 44.2Xp
BENCH PRESS 110KG x & — 16 — 43.2Xp
BEMNCH PRESS 120Ké& x 2 - 15 - 42.0Xp
BENCH PRESS 140K x 1 - 17 - 49.3Xp

ROZPAZOVANI S TEDNORUCKAMI 20KG x 30 - 17 —
8,5Xp
ROZPAZOVANT S TEDNORUCKAMI 20K G x 25 — 16 —
a.5Xp
TLAKY S JTEDMNORUEKAMI 20K& x 30 — 18 — 9.0Xp
TLAKY S JEDNORUEKAMI 20Ké x 25 - 18 - 4.0Xp
ROZPAZOVANT S JTEDNORUCKAMI NA SIKME LAVICT
20KéG x 30 - 17 - 85Xp
ROZPAZOVANT S JTEDNORUCKAMI NA SIKME LAVICI
20KG x 25 - 17 - 8.5Xp
TLAKY S JTEPNORUZKAMI NA SIKME LAVICT 20KéG x
30 - 18 - %.0Xp
TLAKY S JTEDNORUZKAMI NA SIKME LAVICT 20Ké x
25 - 18 - 9,0Xp
KICK - BACK S TEDNORUCKAMT 15K G x 30 — 23 —

Celkovyg pocet Xp:300.7Xp

KONEC TRENINKU

Obr. 54: Aktivita Vyhodnoceni tréninku

V Java kodu této aktivity (Obr. 55) nejprve dojde K piijeti a deklaraci proménné
urcujici délku tréninku.

intentDelkaTreninku = getIntent():;
DelkaTreninku = intentDelkaTreninku.getStringExtra ("DelkaTreninku");

Obr. 55: Aktivita Vyhodnoceni tréninku — Java 1
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Ve Funkci VypocetAVypisXp() (Obr. 56) dojde k nacteni udaji o specifikaci tréninku,
nazvu jednotlivych cvikl a o splnénych opakovanich.

Program pak stanovi zkuSenostni body, které uzivatel béhem tréninku nasbiral a
definuje proménné obsahujici udaje o aktualnim datu.

public void VypocetAVypisXp ()
{
if (DelkaTreninku.egquals ("kratky")
{
SharedPreferences sp = getsSharedPreferences ("UdelanaOpakovani", Context.MODE FRIVATE) ;

UdelanaOpakPrvniSeriel = sp.getInt ("UdelanaOpakPrvniSeriel™, 0);
UdelanaOpakPrvniSerie2 = sp.getInt ("UdelanaOpakPrvniSerie2™, 0);
UdelanaOpakPrvniSerie3 = sp.getlInt ("UdelanaCOpakPrvniSerie3"™, 0);
UdelanaOpakPrvniSeried = sp.getInt ("UdelanaOpakPrvniSeried™, 0);
UdelanaOpakPrvnisSerieb = sp.getlInt ("UdelanaOpakPrvniserieb™, 0);

SharedPreferences sp7777 = getSharedPreferences ("ObtiznostAStyl", Context.MODE FRIVATE) ;

8tyl = sp7777.getString ("Styl7777", "");

Obtiznost = sp7777.getString ("Obtiznest7777", "v);
ZavaziNeboKali = sp7777.getString("ZavaziNeboKali7777", "");
JakaPartieKali = sp7777.getString("JakaPartieKali7777", "");

SharedPreferences sp2 = getSharedPreferences("CvikSerie", Context.MODE PRIVATE) ;

CcvikSeriel = spZ.getString("CvikSeriel", "n
CvikSerie? = spZ.getString("CvikSerie2", ""

)
)
CvikSerie3 = spZ.getString("CvikSerie3'", "m");
CvikSeried = spZ.getString("CvikSeried", ')
)

CvikSerieb = spZ.getString("CvikSerieb", ""

if (Styl.eguals("sila"))
{
if (Obtiznost.eguals ("ZacCatecnik")
{
¥P111 = UdelanaOpakPrvniSeriel * Z;
¥P1 = Math.reound(XP111 * 100) / 100.0;

XP22 = UdelanaOpakPrvniSerie?2 * 2.1;
¥XP2 = Math.round(Xp22 * 100) / 100.0;

XP33 = UdelanaOpakPrvniSerie3 * 2.2;
¥XP3 = Math.round(¥P33 * 100) / 100.0;

XP44 = UdelanaOpakPrvniSeried * 2.3;
XP4 = Math.round(XP44 * 100) / 100.0;

¥P5L = UdelanaOpakPrvniSerieb * 2.4;

¥XP5 = Math.round(XP55 * 100) / 100.0;

XPCelkove2 = XP111 + XP22 + XP33 + ¥XP44 + XPE5;
XPCelkove = Math.round(XPCelkowe2 * 100) / 100.0;
¢ = Calendar.getInstance();

DatumTreninku = c.get (Calendar.DATE);

DatumTreninku? = c.get (Calendar.MONTH) ;
DatumTreninku3 = c¢.get (Calendar.YEAR) ;

Obr. 56: Aktivita Vyhodnoceni tréninku — Java 2
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Po kliknuti na tlacitka Konec Tréninku aktivita pies prvek Intent spousti
aktivitu Zed’ a odesila do ni v§echny udaje o tréninku (Obr. 57).

public void OnClickButtonListener7777 (

BTNKonecTreninku = (Button) findViewById (R.id.btnVyhodnoceniKonec) ;
BTNKonecTreninku.setOnClickListener (
new View.OnClickListener ()
{
@Override
public woid onClick(View W)
{
Intent intent = new Intent ("com.example.martin.bpostre.Zed"):;

intent.putExtra ("DatumTreninku", DatumTreninku) ;
intent.putExtra ("DatumTreninku2", DatumTreninku2) ;
intent.putExtra ("DatumTreninku3", DatumTreninku3) :
intent.putExtra ("Zkusenosti", XPCelkove) ;
intent.putExtra ("Styl7777", Styl);

intent.putExtra ("Obtiznost7777", Obtiznost):;
intent.putExtra ("ZavaziNeboKali7777", ZavaziNeboKali) s
intent.putExtra ("JakaPartieKali7777", JakaPartieKali) ;
startRctivity (intent) ;

Obr. 57: Aktivita Vyhodnoceni tréninku — Java 3
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5 ZAVER

Sportovni aplikace, ktera je popsana v této praci, byla uspésné odzkousena v praxi.
Aplikaci jsem osobné testoval pii svém vlastnim tréninku, a vSechny funkce, které
aplikaci tvofi, funguji zcela bez problému.

Jako dal$i eventudlni rozSifeni programu piichdzi v uvahu vytvoifeni celistvych
zobrazovaly v kalendafi, ktery se nachazi v aktivit¢ Zed’ a vznikla by nova aktivita
s databazi, ktera by slouzila pro tdaje o tréninkovych programech.

Cela aplikace by mohla slouzit i jako socidlni sit’. Uzivatel by m¢l napf. na vybér
vytvofeni fotografie z tréninku. Fotografie by byla doplnéna naptiklad o celkové
dosazené zkuSenostni body z tréninku a ukladala by se na uzivatelav profil, ale i do jakési
spole¢né zdi vSech uzivatelii. VSichni uzivatelé by si tak mohli navzajem ohodnotit své
tréninky. Poptipad€ by vznikli Zebficky na urcité tréninky a uzivatelé by mohli navzajem
soupetit, kdo ziska vetsi pocet zkusenostnich bodi.

Program by mohla byt rozsifen jesté o hudbu, jak pro pomalejsi melodie po ¢as, kdy
se uzivatel nachazi v menu, tak pro rychlejsi po dobu, kdy uzivatel ma zapnuty trénink.
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7  SEZNAM ZKRATEK, SYMBOLU, OBRAZKU A
TABULEK

Layout

Layout slouzi ke grafickému rozvrzeni vzhledu jednotlivych aktivit aplikace. Je to
elegantni a flexibilni zptlisob jak usporadat widgety. Jedna se tedy o plochu, do které se
widgety umistuji. Existuje nékolik typt Layoutd napt. FrameLayout nebo
LinearLayout, vhodné pro rizné typy aktivit.

Widget

Widget je diléi prvek neboli komponent kazdé aplikace. Jedna se o miniaturni zobrazeni
aplikace, které muizou byt vloZzeny do jinych aplikaci napt. do domovské stranky a
dostavaji pravidelné aktualizace. Widget je slovo nadfazené pro vSechny komponenty
popisované v této praci jako RadioButton, RadioGroub, ScrollView atd.

ImageView

Tento prvek se pouziva pro zobrazeni libovolného obrazku, napt. ikony. ImagevView
muze nacitat obrazky z riznych zdroji napt. ze zdroje nebo od poskytovatelti obsahd.
Postaré se o vypocet rozliSeni obrazku, tak aby mohl byt pouzit v jakémkoliv rozvrzeni a
poskytuje rizné moznosti zobrazeni, jako je zména velikosti a tonovani.

EditText

EditText je prvek, ktery se pouziva pro ziskani dat od uzivatele. V aplikaci, kterou tato
prace popisuje, jsou prvky typu EditText pouzity napi. pro ziskani ptihlaSovacich
udajt nebo udaji o aktudlnim stavu télesné vahy.

RadioButton a RadioGroup

RadioButton jeV podstaté jen kulaté zaskrtavaci tlacitko, které nabyva dvou hodnot:

hodnoty pro zapnuté a vypnuté tlaitko. Pfi stisknuti tlacitka, RadioButton nabude

zapnuté hodnoty, a uprostifed kulaté¢ho tlacitka se objevi malad teCka. Pii opakovaném

stisknuti, RadioButton nabude opaéné hodnoty a kulaté tlacitko zlstane prazdné.
Nejcastéjsi zpusob pouziti téchto widget je sdruzit je do prvku RadioGroup. Toto

zatazeni zpisobi, Ze jde soucasné zaSkrtnout jen jeden RadioButton,
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8 SEZNAM PRILOH
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PRILOHY

Soucasti bakalaiské prace je CD obsahujici program aplikace.
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