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ABSTRAKT

Cilem bakalaiské prace je navrhnout a implementovat mobilni aplikaci, ktera umozni
uzivatelim fyzicky ¢i virtualné adoptovat kocku z konkrétni koci¢i adopcni kavarny.
Pomiize tak mnohym koc¢kam ziskat nového majitele, ktery jim poskytne domov. Aplikace
je koncipovana pro operaéni systém Android s moznosti rozsiteni o iOS verzi do budoucna.
Je vytvéfena v jazyce C# a xaml s vyuzitim frameworku Xamarin. Z divodu bezpecného

pristupu k databazi, bylo vytvoifeno také API. V praci je popséan i samotny vyvoj aplikace.

Kli¢ova slova: mobilni aplikace, multiplatformni aplikace, mobilni platformy, platforma

Xamarin, Android, Google Play

ABSTRACT

The aim of the bachelor thesis is to design and implement a mobile application that allows
users to physically or virtually adopt a cat from a specific cat adoption café. It will help many
cats to find a new owner who will provide them a home. The application is designed for the
Android operating system with the possibility of extension to 10S devices in the future. It is
developed in C# and xaml using the Xamarin framework. For the sake of secure access to
the database, an API service was also created. For secure access to the database, an API as
a service was also created. The development of the application itself is also described in the

thesis.

Keywords: mobile apps, multiplatform apps, mobile platforms, Xamarin platform, Android,

Google Play
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UvVoD
Tématem bakalaiské prace je vyvoj multiplatformni mobilni aplikace pro adopci kocek.

Béhem poslednich par let se potykdme s pfemnozenymi kotaty. Nejedna se pouze o kot’ata,
ale 1 o kocky, které jsou nechténé, nalezené ¢i zubozené. V lepSich piipadech konci
v utulcich, v horSich pfipadech uz mrtvé. Existuji koci¢i kavarny a organizace, které se

vénuji tomuto problému a snazi se ho co nejvice regulovat.

Tato prace popisuje tvorbu aplikace, ktera slouzi k uskutecnéni adopce a ptipadné pomoci
koci¢im kavarnam, které se o adopci zajimaji. Je vyvijena spolecné ve spolupraci s adopéni
kocici kavarnou v Kromé&fizi.

Aplikace je urcena pro lidi, ktefi vlastni mobilni telefon s opera¢nim systémem Android a

maji zajem podilet se na dobré véci a pomoct s feSenim této situace. Vzhledem k vyuZziti

multiplatformniho frameworku Ize v budoucnu publikovat i na platformé iOS.

Prvni polovina prace je teoretickd, vénuje se resersi soucasného mobilniho svéta. Popisuje
tf1 zékladni druhy mobilnich aplikaci, mobilni operacni systém Android a 10S, dale popisuje
obchody s mobilnimi aplikacemi a platformu Xamarin, kterd slouZi pro vytvareni aplikaci
predevsim pro Android a 10S. Druha polovina se naopak zabyva praktickou ¢asti. Jedna se
o navrh aplikace, jeho feSeni a naslednou implementaci vcetné vSech pouzitych postupd a
ukazek zdrojovych kodl nebo ukazek jiz navrzené aplikace. Déle se vénuje bezpecnosti

feSené v ramci vytvorené aplikace.
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I. TEORETICKA CAST
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1 MOBILNi APLIKACE

Mobilni aplikace je softwarova aplikace, kterd je urCena ke spusténi na mobilnim zafizeni.
Jedna se o chytré telefony, tablety apod. Poskytuje uzivatelim podobné sluzby, jaké
pouzivaji pocitace. V soucasné dob¢ je vytvoreno mnoho mobilnich aplikaci, kam patii 1
oblibené¢ mobilni hry. Obrazek 1 zndzornuje 3 zadkladni druhy aplikaci a rozdil mezi

nimi.[1][2][3]

MOBILE WEB HYBRID APP NATIVE APP

NATIVE
CONTAINER

NATIVE
APPLICATIO

011010110
011110111
100100010
011000011

Device
APIs

HTML 5 <html>

<head>

<script s rc

Device .

Obrazek 1 - Rozdily mobilnich aplikaci[4]
1.1 Webova aplikace

Webova aplikace je aplikace, kterou neni nutné instalovat do zafizeni uZivatele a je
zprostfedkovand internetovym prohlizecem. Lze ji spustit z kteréhokoliv zafizeni, které je
pfipojené k internetu, pomoci webového prohlizece. Je nutné ji vyvijet s ohledem na

specifika mobilnich zatizeni.[5][6]

Aplikace je spusténa na stran¢ serveru. Osobni data uzivatele jsou uloZena a zdlohovéna na
serveru a jsou piistupné z kteréhokoliv zatizeni. V dnes$ni dobé¢ jsou webové aplikace velmi
oblibené, a to svou pfistupnosti a multiplatformnosti. Nejsou vyvijeny pro urcity operacni
systém, to znamend, ze lze k webové aplikaci pfistupovat odkudkoliv. Nevyhodou
webovych aplikaci je, ze se vyzaduje ptipojeni k internetu.[5][7][8]

Webova aplikace mize v mnoha ptipadech vypadat jako klasicka webova stranka. Rozdil
ruzné funkce a oproti webové strance je dynamicka. U webové stranky se vétSinou jednd o

statické stranky, které slouzi k ¢teni textu nebo prohlizeni videi.[5][8][9]
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1.2 Nativni aplikace

Nativni aplikace je aplikace, kterd je vyvinuta pro jednu specifickou platformu a plné
vyuziva vSechny funkce zafizeni, napt. fotoaparat a GPS. Dv¢ hlavni platformy mobilnich
operacnich systému jsou 10S spolecnosti Apple a Android spole¢nosti Google. Pro kazdou
platformu se aplikace musi vyvijet zvlast' ackoliv maji stejnou funkcionalitu. To znamena,
pokud je aplikace vytvoiena pro Android, lze ji spustit a stdhnout pouze pro zafizeni

s operacnim systémem Android.[10][11]

Je nutné ji instalovat do zafizeni. Instaluji se prostfednictvim obchodu s aplikacemi — Google

Play pro Android a App Store pro Apple.[11]

Je vytvofena v konkrétnim programovacim jazyce. Nativni aplikace pro Android jsou
napsané pievazné v Javé, ale v poslednich letech se dost rozsitil Kotlin. Vyhodou Kotlinu je
jeho 100% interoperabilita s Javou. Lze pouzit libovolny kéd ¢i knihovna z Javy. Jedna se o
efektivni spolupraci a schopnost systémi si vzajemné rozumét. U iOS jsou nativni aplikace
napsané v Objective-C a ve Swiftu. Stejné€ jako Kotlin, se Swift za poslednich par let zna¢né

rozvinul. Obrazek 2 ukazuje rozdil mezi nativni a webovou aplikaci.[12][13]

Application Native Application Web

Obrazek 2 - Rozdil mezi nativni a webovou aplikaci[14]

1.3 Hybridni aplikace

Hybridni aplikace je aplikace, ktera kombinuje prvky nativnich a webovych aplikaci. Jadro
aplikace je napsdno pomoci webovych technologii (HTML, CSS a JavaScript), které jsou

nasledné nasazeny v nativnim kontejneru. Ten umoziluje aplikaci vyuzivat urcité funkce



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 14

nativni platformy a hardware zatizeni, napt. fotoaparat, GPS, kalendar. U klasické webové

aplikace nema k témto funkcim ptistup.[15]

Hybridni aplikace bézi ve WebView. Je to vlastni zabudovany prohlize¢ v aplikaci. Pravé

ten pfi zapnuti aplikace zobrazuje webovy obsah diky pouzitym webovym technologiim.[15]

Aplikaci je nutné instalovat do zafizeni, a to prostfednictvim obchodi s aplikacemi. Vznika
z jednoho zdrojového kddu, tzn. je napsana v jednom jazyce jak pro i0S, tak pro Android.
Diky tomu ji Ize spustit 1 na jiné platform&. Obrazek 3 znazornuje rozdil mezi hybridni a

nativni aplikaci.[16]

HYBRID APPS NATIVE APPS

Native

m Build

r

Obrazek 3 - Rozdil mezi hybridni a nativni aplikaci[17]
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2 ANDROID

Android je mobilni operacni systém postaveny na linuxovém jadie. Poprvé byl vyvinut
spolecnosti Android, Inc. a vroce 2005 jej koupila spolecnost Google, kterd ho vyviji

dodnes.[18][19][20]

Systém Android vyviji i OHA (Open Handset Alliance). Je to koalice, kterd byla vytvoiena
s cilem vyvijet oteviené standardy mobilnich zafizeni. V jejim Cele je spolecnost Google,
ktera se podilela na jejim vzniku. M4 84 ¢lenskych spolec¢nosti, patii tam zejména NVIDIA
Corporation, Samsung Electronics, Acer Inc., T-Mobile a Google Inc.. Clenové koalice jsou
predevsim mobilni operatofi, vyrobci mobilnich telefonti a pocitact, softwarové spolecnosti
a komercializani spolecnosti. Snazi se zejména urychlit inovaci v oblasti mobilnich
zafizeni, nabidnout spotfebitelim co nejlepsi mobilni zazitek za nizsi celkové ndklady a
vytvoftit prosttedi piivétivé pro vyvojare.[21][22][23]

Systém Android je open-source. Znamena to, ze zdrojovy kod je volné pristupny komukoliv

alze ho vyuzit i ke komerénimu vyuziti. Tim se li§i od Apple 108, ktery je closed-source.[24]

2.1 Architektura

Architektura Android, viz Obrazek 4, se skldda z péti Grovni, kterymi jsou aplikace,

aplika¢ni rdmce, b&hové prostiedi systému Android, nativni knihovny a linuxové jadro.[25]
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Activity
Manager

Package
Manager

Surface

Manager

OpenGL|ES

Display
Driver

UsB
Driver

APPLICATIONS

Phone Browser

APPLICATION FRAMEWORK

Window Content ie Motification
Manager Providers Syst Manager

Telephony Resource Location XMPP
Manager Manager Manager Service

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Media

Lit
Framework sttie

Core

FreeType WebkKit Libraries

LINUX KERNEL

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

WiFi Audio Power
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Obrazek 4 - Architektura Android[26]

2.1.1 Linuxové jadro

Linuxové jadro je nejspodnéjsi vrstvou architektury a tvoii jeji naprosty zaklad. Je

zodpovédné za propojeni mezi hardwarovymi zafizenimi a vys$$imi vrstvami operacniho

systému. Obsahuje vSechny zakladni hardwarové ovladace jako napti. ovladace kamery,

klavesnice, displeje atd.[27][28]

Zékladni funkce linuxového jadra se skladaji z rozhrani systémového volani, fizeni procesu,

v " ‘v zafizeni. virtudlni u v . sifového 7 ,
spra ameéti, spra afizeni, virtudlniho souborového systému, sitového zasobniku,

multitaskingu a ovladacl zafizeni. Plni i bezpe¢nostni funkci, kde jadro se stard o

zabezpeceni mezi systémem a aplikaci.[27][28][29]

Nativni knihovny spolu s béhovym prostfedim systému Android existuji zhruba ve stejném

prostoru.[25]
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2.1.2

Nativni knihovna

Nativni knihovna je vrstva, ktera se sklada ze sady riznych zakladnich knihoven psanych

v C/C++ nebo zalozenych na Javé a béhovym prostiedim systému Android. VétSina

knihoven ma vetejné piistupny zdrojovy kod. Jedny z vyznamnéjSich nativnich knihoven

jsou napt. Surface Manager, SQLite, WebKit, Open GL/ES, dale potom Media Framework,
FreeType, SSL, SGL a libc.[25][27][28]

Surface Manager spravuje piistup k zobrazovacimu subsystému. Sklada 2D a 3D

grafické vrstvy z riznych aplikaci.[28]

SQLite je rela¢ni databaze slouZici k zachovani dat v zafizeni Android. Je ulozena
ve vnitini paméti systému Android. Nevyzaduje ke svému spusténi server ani zadnou
instalaci. Je potfeba minimalni podpory opera¢niho systému, diky tomu je SQLite

samostatnd a pouzitelna v jakémkoliv prostiedi.[25][30]

WebKit je modul, ktery zajist'uje vSechny funkce pro rychlé a efektivni vykreslovani
a zobrazovani webového obsahu na Androidu. Je vychozim prohlize€em v systému

Android a 10S.[25]

Open GL je multiplatformni grafické rozhrani API pro vykreslovani pokrocilych 2D
a 3D objektt v zatizeni Android. Podporuje hardwarovou akceleraci. Open GL/ES

je varianta specifikace Open GL, ktera je urena pro vestavéna zatizeni.[25][31]

Media Framework slouzi pro piehravani a nahrdvani audio a video formati.

Umoziiuje snadno integrovat zvuk, video a obrazky do aplikaci.[28]

FreeType je voln€ dostupnd softwarova knihovna pro vykreslovani bitmapovych a

vektorovych pisem.[32]

Secure Sockets Layer, zkratka SSL, je bezpe¢nostni technologie pro zabezpeceni
internetového pfipojeni mezi webovym serverem a webovym prohlizeCem, a to
pomoci Sifrovani. Jedna se prave o protokol pro vytvareni téchto Sifrovanych spojeni.
PfenaSena data jsou necitelna, diky tomu jsou citliva data, jako napft. osobni udaje,

chranény pred zneuZzitim utocniky.[33][34]

Skia graphics library, zkratka SGL, je nizko uroviiovd open-source graficka

knihovna, ktera se stard o vykreslovani 2D objektii.[35][36]

Libc je standardni knihovna v programovacim jazyce C.[35]
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2.1.3 Béhové prostiredi systému Android

Béhové prostiedi systému Android je tieti ¢asti architektury a je jednim ze zékladnich
stavebnich prvkl operacniho systému Android. Obsahuje dvé priméarni komponenty, a to

zakladni Java knihovny a virtudlni stroj Dalvik, dale jako DVM.[25][28]

DVM je velmi podobny virtudlnimu stroji Java, dale jako JVM. Vzhledem k tomu, ze JVM
neni kompatibilni s mobilnimi zatizenimi, vznikl z tohoto divodu DVM. Narozdil od JVM,

je DVM specialn¢ navrzeny a optimalizovany pro mobilni zatfizeni Android.[37][38]

Zajistuje lepsi vykon, spravu paméti a vydrz baterie pro mobilni zatizeni s nizkou spotiebou.
Byl vyvinut tak, aby na zafizeni mohlo bézet vice virtualnich pocitaci. Je zalozeny na
registrech a prevadi soubory Java tfidy do formatu .dex pomoci kompilatoru Dex. Ten je
soucasti DVM a slouzi pouze k pfevodu vygenerovaného souboru .class na spustitelny
soubor. dex, ktery se dale pfevadi na soubor .apk. Obrazek 5 zobrazuje prubch

prevodu.[37][38][39]

Jjavafiles .dexfile

Source Code

T

o
~Dex Compiler
Java compiler - (dx) Packaging
(javac) [aapt)
.classfiles .apkfile

Obrazek 5 - DVM — Kompilator Dex[40]
2.1.4 Aplikacni ramce

Aplikaéni rdmce tvofi vrstvu, kterd poskytuje mnoho tfid a rozhrani pro vyvoj aplikaci pro
Android. Poskytuje také sluzby vyssi irovné aplikacim ve formé tfid Java. Patii sem zejména
tyto klicové sluzby — spravce aktivit, spravce oken, poskytovatelé¢ obsahu, spravce zdrojt,
spravce oznameni, systém zobrazeni, spravce balickli, spravce telefonovani, spravce

polohy.[27][28][371[41]
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2.1.5

Spravce aktivit (Activity Manager) je tfida, ktera poskytuje informace o procesech a
sluzbach. Rada metod v této tiidé se pouziva k testovani a ladéni. Ridi zasobnik
aktivit, které se nachazeji v rtiznych stavech — spusSténi procesu, bézici proces,

pozastaveny proces, ukonceny proces a zruseny proces.[41][42]

Spravce oken (Window Manager) je systémovy software, ktery fidi vzhled a umisténi

oken v grafickém uzivatelském rozhrani (GUI).[43]

Poskytovatel¢ obsahu (Content Providers) umoziuji jedné aplikaci sdilet data

s jinymi aplikacemi.[27]

Spravce zdroji (Resource Manager) poskytuje piistup k nekédovym vlozenym
zdrojim, jako je definice rozvrzeni, fetézce uzivatelského rozhrani, bitmapy

atd.[27][44]

Spravce oznameni (Notification Manager) informuje uzivatele o udalostech
spusténych na pozadi. Jestlize dojde k udalosti, upozorni uzivatele, Ze se na pozadi
néco stalo, a to zobrazenim oznameni. Ozndmeni ma rizné formy — vizudlni,

zvukové €1 vibracni signaly.[45]

Systém zobrazeni (View System) je rozsifitelnd sada zobrazeni k vytvotreni

uzivatelského rozhrani aplikace.[46]

Spravce balickli (Package Manager) poskytuje informace o nainstalovanych
aplikacich v zatizeni. Jedna se zejména o informace tykajici se instalace, odinstalace,

ruznych opravnéni aplikace atd.[37]

Spravce telefonovani (Telephony Manager) poskytuje informace o telefonnich

sluzbach, napft. ID uZivatele, typ telefonni sité, stav telefonu atd.[37]

Spravce polohy (Location Manager) poskytuje ptistup k aktudlni poloze pomoci

GPS, které ma vétSina Android zafizeni.[37]

Aplikace

Aplikace jsou nejvyssi vrstvou architektury Android. Jsou vyvijeny tak, aby se instalovaly

pouze na tuto vrstvu. Jednd se o predinstalované aplikace pro Android a aplikace

nainstalované tfetimi stranami. NejCastéji jsou distribuované z obchodu Google Play. Tyto

aplikace slouzi ke kazdodennimu pouziti, patii sem napt. kontakty, zpravy, e-mail, galerie,

fotoaparat, hudba, hry apod.[25][27]
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2.2 Historie

Spolec¢nost Android Incorporation byla zalozena v fijnu 2003 v Kalifornii, a to rovnou
Ctyfmi zakladateli — Andy Rubin, Rich Miner, Nick Sears a Chris White. Pivodné bylo cilem
firmy vyvinout a zlepSit operacni systémy pro digitalni fotoaparaty, ale protoze trh
s digitalnimi fotoaparaty byl velmi nizky, zménil se pozd¢€ji na operacni systém pro chytré
telefony. Nazev Android vznikl diky pfezdivce Andyho Rubina, ktery mél vasen
k robotiim.[47][48]

V roce 2005 spolecnost Android Inc. koupila americka spolecnost Google Inc. a tim se stala
vlastnénou dcefinou spole¢nosti. Castka, za kterou byla spole¢nost prodana, nebyla nikdy
nikde zvetfejnéna. Andy Rubin a dalsi tfi zakladatelé nadale pokracovali ve vyvoji OS pod
novymi vlastniky. Ve spole¢nost Google se tym vedeny Rubinem rozhodl, Ze jako zaklad

pro OS Android pouziji operacni systém zalozeny na Linuxu.[47][49]

2.3 Verze systému Android

Zajimavosti je, Ze ndzvy verzi Androidu jsou sladkosti a jejich nazvy zacinaji prvnim

pismenem abecedy a pokracuji v jeji posloupnosti.[48]

Android 1.0, neoficialni ndzev Apple Pie, je Upln€ prvnim systémem, na kterém Android
zacinal. V listopadu 2007 byla spusténa beta verze pro vyvojare a v zafi 2008 byl uveden
prvni mobilni telefon s timto systémem, a to T-Mobile G1, nazyvany také HTC Dream.
Zahrnoval omezené funkce, jako je Android Market, webovy prohlize¢ HTML, Gmail,

Mapy Google, YouTube a dali. Urovenr API je 1.[47][49][50]

Dale existovaly verze jako Android 1.1 (neoficidlni ndzev Banana Bread), Android 1.5
Cupcake, Android 1.6 Donut, Android 2.0-2.1 Eclair, Android 2.2 Froyo, Android 2.3
Gingerbread, Android 3.0 Honeycomb, Android 4.0 Ice Cream Sandwich, Android 4.1-4.3
Jelly Bean, Android 4.4 KitKat, Android 5.0 Lollipop, Android 6.0 Marshmallow, Android
7.0 Nougat, Android 8.0 Oreo, Android 9.0 Pie. Poté nasledovaly verze jiZ pouze ocislované
— Android 10, Android 11 a nejnovéjsi Android 12. S kazdou verzi se zvySovala iroven APIL

[47]

2.3.1 Android 10 a11

Android 10 a Android 11 do mobilniho svéta pfinesly spoustu novych a vylepSenych funkci,

které usnadnily uzivateli snadnéjsi a pohodlnéjsi ovlddani svého zatizeni. Ob¢ verze se dost
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zaméfovaly na co nejlepsi ochranu osobnich udajii — pomoci ovladacich prvki se uzivatel
muze rozhodnout, kterym aplikacim ud¢li ¢i neudéli ptistup k osobnim datim. Hodné
pokrocily funkce tykajici se chatovacich sluzeb. Nyni lze diky multitaskingu chatovat a
zaroven d¢lat jinou ¢innost najednou. Pfi chatovani se ndm nabizi ,,rychla odpoved™, aniz
bychom museli do konverzace vstupovat. Mobilni telefony maji vestavéné nahravani

obrazovky a zvuku, tzn. zZe neni potieba stahovat zadnou aplikaci tretich stran.[51][52]

2.3.2 Android 12

Nejnovéjsi verze Android 12 byla vydana v fijnu 2021. K nejvétsi zméné doslo po grafické
strance a jedna se o nejvetsi facelift Androidu. Aby byl Android pfistupny vétSing uzivateld,
je navrzen i pro lidi, kteti maji Spatny zrak. Poskytuje jim rizné funkce jako nastavovani

kontrastu barev, zvétSovani pisma, ikonek apod.[47][53]

Uzivatelské rozhrani je kompletné pfepracovano. Stoji za tim ptredevSim systém Material
You spolec¢nosti Google a nabizi uzivateliim mnoha vylepseni co se tyce grafickych prvkd.
Jsou zménény tvary, svétla, animace, pohyby, a dokonce i barvy systému, které lze
individualné ménit podle sebe. Tvary tlaitek a ozndmeni jsou vice zakulacené a animace
jsou plynulej$i. Navigacni lista byla také obménéna. Plivodni malé kulaté ikonky jsou nyni
nahrazeny vét§imi dlazdicemi s podrobnéj$imi informacemi. Objevuji se zde 1 nové funkce,

napt. funkce k ovladéani chytré domécnosti.[47][53]

Novou velmi zajimavou funkci je automatickd extrakce motivil z tapet. Systém si dokaze
vytahnout klicové barvy z vybrané tapety a pfizpisobit zbytek celého rozhrani. Zmény se
projevuji pfedev§im u ikonek, ozndmeni, liSty, widgetd, a dokonce i u vybranych

aplikaci.[53]

Android 12 pfindsi velké zmény 1 v oblasti bezpe€nosti a soukromi. Nové funkce poskytuji
absolutni kontrolu nad daty a chrani osobni udaje. Nyni Ize sledovat, kdo vyuZziva mikrofon

nebo kameru v zafizeni, a to pomoci indikatoru v navigaéni 1isté.[53]

Nyni je mozné si vybrat, kterym aplikacim chceme poskytnout ptistup k piesné poloze a
kterym staci pouze pfiblizna poloha. Naptiklad u navigace budeme chtit nastavit pfesnou

polohu, avsak u pocasi nam postaci védét piiblizna poloha zatizeni.[53]

2.4 Logo Android a jeho historie

Logo Android vzniklo vroce 2008 a vytvofila jej Irina Blok spolu se svymi kolegy.

Vzhledem k tomu, Ze logo mélo byt spojené s jeho nazvem, jedinou podminkou majitelt
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bylo, aby vypadalo jako robot. Inspiraci k vytvotfeni loga se pro ni staly piktogramy
univerzalniho muze a Zeny, které Casto byvaji na dvefich toalet. Jsou slozeny z kruhd,

trojuhelnikt a ¢tverct.[47][54]

Prvni verze robota byla vytvofena ve dvou barvach - v ¢ernobilé a svétle zelené. Svétle
zeleny odstin byl zvolen z diivodu, ze miiZze kontrastovat témét se vSemi barvami, zejména

s tmavymi.[54]

V roce 2014 proslo logo redesignem. Obrazek robota byl zachovan, jen se vylepsily obrysy.
Tim se stalo logo §tihlejsi a tthledné&j$i. Zelen4 barva byla zachovana, jen byl pouzit tmavsi

odstin, ktery byl vyraznéjsi.[55]

K dalsi zméné doslo v roce 2019, kdy logu byla zachovana pouze horni ¢ast hlavy a bylo
doplnéno o napis ,,android* v ¢erné barve. Obrazek 6 znazoriuje celou historii loga Android.

[55]

Irina Blok se svymi kolegy a se spole¢nosti Google se rozhodli, Ze logo bude open-source,
stejné jako samotny software. Lidé si tak mohou denné vytvaret a upravovat své vlastni verze

Android loga.[47]
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3 10S

10S je operacni systém zalozeny spolecnosti Apple a je urcen pouze pro mobilni zafizeni,
které tato firma vyrabi, jedna se piedevsim o iPhone, iPad, iPod Touch apod. Je to druha
nejrozsitenéjsi platforma pouzivana v mobilnich zafizenich, hned po opera¢nim systému

Android.[56][57]

Systém 10S je closed-source a tim Applu zajiStuje naprostou kontrolu nad softwarem i
hardwarem. Lze instalovat pouze aplikace z App Storu, které Apple pribézné kontroluje.
Systém je proto vice bezpecny a je menS$i riziko napadeni jej utocnikem. Nekteré

komponenty systému jsou open-source.[58][59][60]

3.1 Architektura iOS

Architektura 10S, viz Obrazek 7, se sklada ze 4 odlisnych vrstev — Cocoa Touch, Media
Layer, Core services, Core OS. Kazda vrstva poskytuje programové rdmce pro vyvoj

aplikaci, které bézi nad operacnim ramcem.[61]
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Obrazek 7 - Architektura i0S[62]

3.1.1 Cocoa Touch

Cocoa Touch je vrstva, kterd se nachdzi na vrcholu architektury systému 10OS. Obsahuje
ramce, které pouzivaji predev§im vyvojafi aplikaci pro iPhone. Dllezité je pro svilij zptsob
komunikace se zafizenimi 10S. Stanovuje chovani aplikace — tidi, jak aplikace vypadaji a
jak reaguji pii pouzivani. Popisuje zékladni architekturu aplikace a zahrnuje fadu dilezitych

funkci jako jsou dotykové a pohybové udélosti, moZnost multitaskingu a dal$i.[63][64]
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Poskytuje predevsim nasledujici ramce:

3.1.2

EventKit zobrazuje standardni systémova rozhrani systému pomoci fadi¢ii zobrazeni

pro zobrazovani a zmén udalosti spojené s kalendarem.[65]

GameKit poskytuje uzivatelim podporu pro Game Center, kterd umoziuje online

sdileni dat souvisejici s hrou.[65]

MapKit poskytuje mapu nebo satelitni snimky, které 1ze zahrnout do uzivatelského

rozhrani aplikace.[66]

1Ad dovoluje vyvojaitim tietich stran vkladat bannerové reklamy do aplikaci.[67]

Media Layer

Media Layer, v piekladu medidlni vrstva, je druha vrstva v architektuie, kterd umoziuje

zvukové, vizualni a dals$i multimedialni funkce.[65]

Poskytuje predevsim tyto ramce:

3.1.3

U grafiky zejména UIKit, Core Graphics Framework, Core Animation, Core Images
atd. UIKit poskytuje podporu pro navrhovani obrazki a animovani obsahu zobrazeni.
Core Graphics poskytuje podporu vramci 2D vektorového vykreslovani a
vykreslovani obrazkl a je nativnim kreslicim jadrem (enginem) pro iOS aplikace.
Core Animation poméaha optimalizovat animaci aplikaci. Core Images umoziuje

pouzivat filtry ke zpracovani videi a nepohyblivych obrazkl.[67][68]

U audia zvlast¢ Media Player Framework a OpenAL. Media Player Framework
slouzi k prehravani médii, napt. skladeb, a umoziuje uzivateli pouzivat knihovnu
iTunes. OpenAL je multiplatformni 3D zvukové rozhrani API pro poskytovani
zvuku.[67][69][70]

U videa kuptikladu AVKit, AV Foundation a Core Media. AVKit a AV Foundation
poskytuji uzivatelska rozhrani pro piehravani videi a pokrocilé moznosti tykajici se
piehradvani a nahravani videa. Core Media ptedstavuje audiovizualni prostredky, a to

prostiednictvim zakladnich datovych typi.[67][71]

Core Services

Core Services, v piekladu zékladni sluzby, je tieti vrstvou architektury i0S, kterd poskytuje

zakladni sluzby aplikacim.[61]
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Poskytuje pfedevsim tyto ramce:

e Adress Book Framework umoziuje uzivateli pfistup k databazi kontaktd a lze s ni

manipulovat — pfidavéani a odebirani kontakti.[64]
e CloudKit Framework slouzi pro pfesun dat mezi aplikaci a iCloudem.[64]

e Core Data Framework slouzi pro spravu aplikaci zaloZzenych na Model View

Controller.[64]

e Core Foundation Framework poskytuje zakladni funkce spravy dat a sluzeb pro i0S

aplikace.[64]

3.1.4 Core OS

cvwvr

zalozeny na funkcich nizké trovné. Mezi tyto technologie patii napf. Core Bluetooth

Framework, Accelerate Framework, External Accessory Framework a dal$i.[65]

3.2 Nastroje iOS

Pomoci néstrojit 10OS si lze usnadnit proces celého vyvoje aplikace a pomdhaji vytvorit
aplikaci podle specifickych pozadavkt. Existuje mnoho nastroji. Jsou rizné specifické

oblasti nastroji — editory, nastroje pro design, pro ladéni, pro automatizaci apod.[72][73]

3.2.1 Xcode

Xcode je integrované vyvojové prostiedi od spolecnosti Apple a slouzi pro tvorbu aplikaci
pro 10S zafizeni. Obsahuje kompletni sadu vyvojaiskych nastroji. Xcode je zdarma ke
stazeni a lze z n¢j publikovat aplikace pfimo na App Store. Jedinou podminkou je mit
zalozeny ucet pro vyvojare. Podporuje ne€kolik jazykt, predevsim vSak Objective-C, Swift,

a Javu.[72][73][74]

3.2.2 AppCode

AppCode je také integrované prostiedi, stejné jako Xcode, s rozdilem, Ze je postaven na
platformé IntelliJ IDEA od spolec¢nosti JetBrains. Testovani aplikace je mnohem jednodussi
oproti Xcode, a to diky integraci ramct. AppCode lze stahnout jako 30denni trial verze, ve
vzdélavacich institucich je k dispozici zdarma. Podporuje webové technologie jako

Javascript, HTML a CSS.[72][75]
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3.2.3 iOS Simulator

10S Simulator poskytuje spustit aplikaci v simulovaném zafizeni nebo ve svém vlastnim
zafizeni pro jeji otestovani. Pomaha prototypovat a ladit aplikace. Cilem je vytvofit fungujici

aplikaci bez chyb, a to diive, nez je publikovana na App Store.[72][76]

3.2.4 Test Flight

Test Flight je nastroj pro testovani beta verzi aplikaci od ostatnich uzivatelt. Ti poté
poskytuji zpétnou vazbu vyvojati pfimo z testované aplikace — pomoci snimku obrazovky.
Testefi mohou byt interni a externi. Interni testefi maji oproti externim vyss§i pravomoce.
Plni roli majitele uctu, roli spravce, spravce aplikace a vyvojare. Maximalni pocet internich
testerti je omezen na 100 ¢lenti tymu a voli si je sdm vyvojat. Externi testefi jsou pozvani
pomoci e-mailovych adres nebo sdilenim vefejného odkazu, ktery slouzi jako pozvanka
k testovani aplikace. U externich testert je potfeba znat jejich konkrétni e-mail, aby bylo
mozné zaslat odkaz k testovani anebo pomoci otevien¢ho odkazu, ktery lze sdilet na
socialnich sitich ¢i jinych platforméch pro zasilani zprav. Tento nastroj je ke stazeni zdarma
na App Store a slouZi pouze k testovani aplikace pro 10S, iPadOS, macOS, tvOS, watchOS
a iMessage.[77]

3.2.5 Transporter

Transporter je nastroj piikazového tadku, ktery slouzi k doruceni obsahu piimo do
spoleCnosti Apple. Vyvojaif mize jednoduSe odesilat aplikace, hudbu, filmy, televizni
potfady nebo knihy k distribuci na App Store, Apple Music, Apple Books nebo iTunes Store.
Pied odeslanim obsahu Zada aplikace ovéfeni — jsou tfi moznosti. Bud’ ovéfi ucet iTunes

Connect nebo App Store Connect anebo pomoci vlastniho uctu pro kodovani.[72]

3.3 Historie

Spolecnost Apple Computer, Inc., nyni jiz jen Apple Inc., zalozili 1. dubna 1976 dva byvali
spoluZzaci sttedni Skoly — Steve Jobs a Steve Wozniak. Jejich cilem bylo vynaleznout maly
pocitac, ktery bude uZivatelsky ptivétivy. Jejich prvni model Apple I byla prosta zakladni
deska s procesorem, pamé&ti RAM a se zakladnimi textovymi a grafickymi €ipy. Apple 1 byl
k prodeji, ale postradal klavesnici, monitor a pouzdro, které¢ bylo pfidano néasledné v roce

1977.[781[79]
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Tim vznikl Apple II (Obrazek 8), kde vcetné ptidani plastového pouzdra nabizel i prvni

barevny displej. Apple II zptsobil revoluci v pocitacovém odvétvi a oslovil tak i bézného

¢loveéka. Jednalo se o prvni mikropocitac znacky Apple.[79]

Obrazek 8 - Apple I1[80]
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4 OBCHODY S MOBILNIiMI APLIKACEMI

Mezi tyto obchody fadime Google Play a App Store. Kazdy z obchodl podporuje pouze
svou vlastni mobilni platformu. Pro Google Play je to Android a pro App Store je to iOS.

Lze v nich najit ke stazeni aplikace, hry, filmy, a dokonce i knihy. Nékteré¢ tyto produkty

jsou placené, ale vétSina je zdarma.

4.1 Google Play

Google Play je obchod s mobilnimi aplikacemi urceny pouze pro Android zatizeni. Lze
v ném stadhnout aplikace, rizné hry, koupit nebo pijcit ke stazeni film ¢i knihu. Dokonce se
tam da koupit i hudba. Aplikace jsou vétSinou ke stazeni zdarma, ale obcas se najdou i

placené.

4.1.1 Podminky publikovani

K publikovani prvni aplikace musi byt zalozeny vyvojaisky ucet. Za zalozeni Gctu se plati

jednorazovy poplatek ve vysi 25 USD (pfiblizné 550 korun).[81]

Aplikace Play pouziva k podepisovani dva kli¢e — podpisovy kli¢ a kli¢ pro nahrani. APK
soubory musi byt digitdln¢ podepsany pomoci podpisového klice. Pro podepsani je nutné si
pro aplikaci vygenerovat kli¢, kterym je nutné podepisovat i budouci verze aplikace. Pti
vydavani pomoci balickli Android App Bundle je tfeba bali¢ek aplikace pted nahranim do
Play Console podepsat klicem pro nahravani. Cely postup podepisovani je zobrazen viz
Obrazek 9. Aplikace musi byt testovand pro vydanou verzi. Maximalni velikost APK
souboru je 150 MB. Aplikace vytvotfené¢ pifed srpnem 2021 meéli maximalni velikost

100MB.[81][82][83][84][85]

App signed with App signed with
upload key app signing key
Developer — m —» Google — m —> User
Upload App signing
key key

Obrazek 9 - Podepisovani aplikace pomoci Play App Signing[83]
4.1.2 Postup publikovani

Po vytvofeni vyvojafského uctu Google Play lze vytvéiet a nastavovat aplikace pomoci

sluzby Play Console. V této sluzb¢ je mozné vytvofit aplikaci ptes zalozky Vsechny aplikace
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— Vytvorit aplikaci. Zde se zadavaji parametry aplikace. Nékteré parametry jdou
v budoucnu zménit. Zadava se nazev aplikace, pod kterym se bude aplikace dat vyhledat na
Google Play, dale se vybira vychozi jazyk aplikace. Zvoli se, zda se jedna o aplikaci ¢i hru
a zda bude bezplatna nebo placena. Zadava se e-mail pro ptipadnou komunikaci s uzivateli
Google Play ohledné aplikace. Potvrzuje se deklarace programovych zéasad pro vyvojare a
vyvozni zékony Spojenych stati americkych a pfijimaji se smluvni podminky sluzby Google
Play. Dale se nahraje vytvofeny a podepsany soubor APK. Pfed nahranim souboru je nutné
vytvorit vydani aplikace. Vybira se typ vydani, do kterého se nahraje prvni verze aplikace.
Lze si vybrat mezi internim, uzavienym a otevienym testem, ktery umoziuje testovat
aplikaci pouze vybranym uzivatelim nebo vybrat produk¢ni vydani aplikace. U tohoto typu
vydani je verze aplikace pfistupna vSem. Jakmile jsou vSechny kroky splnény, aplikace se

vytvoti po kliknuti na tlac¢itko Vytvofit aplikaci.[84][86][87]

4.2 App Store

App Store je obchod s mobilnimi aplikacemi ureny pouze pro iOS zatfizeni. Lze v ném
stahnout aplikace ¢i hry. Aplikace jsou placené i neplacené. Oproti Google Play je App Store

pomérné drahy, co se tyCe cen za aplikace.

4.2.1 Podminky publikovani

K publikovani prvni aplikace musi byt zaloZeny vyvojaisky ucet — Apple Developer. Pfi

zaloZeni ctu se plati roéné 99 USD (pftiblizné 2180 korun).[81]

Aplikace musi byt fadné otestovana pied publikaci na App Store. Metadata a vSechny
informace o aplikaci jsou presné a uplné. Aplikace se fidi dokumentaci — smérnicemi. Kazda
aplikace musi projit procesem certifikace. Pfed publikovanim do App Store se musi aplikace
odeslat do Applu k zhodnoceni. Odesilaji se snimky obrazovky, popis aplikace, ikony a dalsi
potiebné informace.[88][89][90]

4.2.2 Postup publikovani

Po vytvoreni vyvojarského tctu v Apple Developer Ize ptejit na hlavni platformu s ndzvem

App Store Connect, kde se aplikace skutecné nahravaji.[91]

App Store Connect je webova stranka, ke které je ptistup povolen pouze po registraci

vyvojaiského uctu. Jedna se o portal pro spravu aplikaci a véci spojenych s App Store.[92]
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Po ptihlaseni do App Store Connect se zobrazi hlavni menu. Pro vytvoieni nové aplikace je
nutné kliknout na Moje aplikace — tlacitko +. Poté je uzivatel povinen vyplnit veskeré
podrobnosti o aplikaci. Jedna se o nazev aplikace, jeji popis, kategorie, minimalni vék
uzivatele a zasady ochrany osobnich udaji spolu sadresou URL podpory. Vybira se
platforma, vychozi jazyk, ID bali¢ku a SKU. Déle se rozhoduje, zda aplikace bude ¢i nebude
zpoplatnéna. Aplikace je archivovana a nahrdna pomoci Xcode. Jakmile aplikace projde
certifikaénim procesem, je na vybér ze tfi moznosti, jak ma byt vydana. Lze byt vydana
manudlné, to znamena, ze vyvojar aplikaci mize vydat kdykoliv on uzna za vhodné. Dalsi
zpusob je vydat aplikaci v pfesné€ stanoveny datum, ktery si vyvojar sdm nastavil. Podminka
u téchto dvou moznosti je pouze ta, ze aplikace musi projit certifikaci. Posledni moznosti je
okamzité vydani aplikace. Jakmile projde certifikaci, aplikace se automaticky nahraje na
App Store aniz by vyvojatf musel cokoliv délat. Obrazek 10 zobrazuje fidici panel App Store
Connect.[91][92][93][94]

~

App Analytics Sales and Payments and

Trends Financial

Reports
=] p
. LR R N RN ]

Users and Agreements, Resources and
Access Tax, and Help

Banking

Obrazek 10 - Ridici panel App Store Connect[92]
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5 VYVOJ MOBILNICH APLIKACI NA PLATFORME .NET

.NET je open-source vyvojaiska platforma vytvofena spolecnosti Microsoft. Sklada se
znastroji a knihoven pro vytvaieni mnoha riiznych typa aplikaci. Aplikace lze psat

v programovacim jazyce C#, F# nebo Visual Basic.[95]

5.1 XAMARIN

Xamarin je vyvojova platforma, ktera umoziuje programovat nativni a multiplatformni
Android a 10S aplikace v programovacim jazyce C#. Je postaven na platformé¢ .NET.

Umoziuje vyvojarim sdilet az 90 procent kodu napfti¢ platformami.[96][97]

Lze vytvofit dva typy projektl Xamarin — Xamarin.Native a Xamarin.Forms. Oba typy
projektti maji jednu kédovou zakladnu. Rozdil mezi témito typy je v uzivatelském rozhrani,
které se u Xamarin.Native piSe pro kazdou platformu zvlast — iOS pouziva Storyboards,
Android pouziva AXML a UWP pouzivdi XAML. U Xamarin.Forms je mozné napsat
uzivatelské rozhrani deklarativné v kodu nebo pomoci XAML. Obrazek 11 znazoriuje

rozdil mezi Xamarin.Native a Xamarin.Forms.[97][98][99]

Xamarin.Native Xamarin.Forms
ios Android Shared
User Interface User Interface User Interface
Shared "Backend" Code Shared "Backend" Code

Obrazek 11 - Rozdil mezi Xamarin.Native a Xamarin.Forms[100]
5.1.1 Xamarin.Native

Xamarin.Native, také Casto oznacovano jako Xamarin.Android a Xamarin.iOS, je sada
nativnich nastrojii pro vyvoj aplikaci v Xamarinu. Platforma obsahuje individualni néstroje
pro vyvoj pro Android, 10S. Pomahd vytvafet aplikaci uZivatelské rozhrani, které je

specifické pro danou platformu.[101][102]
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5.1.2 Xamarin.Forms

Xamarin.Forms je framework Xamarinu, ktera predstavuje sadu multiplatformnich nastroji
pro uzivatelské rozhrani. Rozsifuje vyvojarskou platformu .NET o nastroje a knihovny pro

vznik mobilnich aplikaci v programovacim jazyce C# a XAML.[97][103]

Xamarin.Forms obsahuje tfidy, které nejsou zavislé na platformé. Lze vyvijet zékladni
nativni uzivatelské rozhrani pro v§echny tii platformy bez potfeby znat uzivatelské rozhrani

i0S ¢&i Android.[103][104]

Je postaven na tfech knihovnach — Xamarin.Android pro Android, Xamarin.iOS pro iOS a
UWP pro Universal Windows. VSechny knihovny maji piistup k standardni knihovné
.NET.[103]

XAML je zkratka pro Extensible Application Markup Language. Je to jednoduchy a
deklarativni jazyk zalozeny na XML od Microsoftu. SlouZi ptedevS§im k navrhu
uzivatelského rozhrani, ale lze ho pouzit i pro deklaraci workflow ve Workflow

Foundation.[105]

5.2 .NET MAUI

NET MAUI je zkratka pro Multi-platform App Ul Je to multiplatformni framework pro
tvorbu nativnich a desktopovych aplikaci v programovacim jazyce C# a XAML. Je evoluci
Xamarin.Forms, a to zejména diky moZnostem vytvaret i nativni desktopové aplikace pro
Windows a macOS. Aplikace lze vyvijet spole¢né pro Android, i0OS, Windows a macOS
z jediné sdilené kodové zakladny, to znamend pouze z jednoho kodu, viz Obréazek 12. Diky
tomu je vyvoj efektivnéjsi a jednodussi. UZivatelské rozhrani je vytvofeno pouze jednou a
vypada stejné na vSech platforméach nebo je mozné ho vytvofit samostatné pro jednu ¢i vice
podporovanych platforem pomoci rozhrani API konkrétni nativni platformy. K tvorbé

aplikaci pro 10S a macOS je potifeba Mac.[106][107][108]

.NET MAUI podporuje opetovné nacteni XAML za provozu. To znamen4, Ze zdrojovy kod
je jiz mozné spravovat, i kdyZ je aplikace spusténd. Pii uklddani soubori XAML Ize
pozorovat zmény ve spusténé aplikaci bez rekompilace.[107][109]

Tento framework byl planovan s .NET 6 v listopadu 2021. Nakonec se plan vydani posunuje
na 2. ¢tvrtleti roku 2022 pro .NET MAUI GA. Momentalné je ve verzi Preview.[110]
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NET 6

NET Multi-platform App Ul

i0S | [ :

Obrazek 12 - NET MAUI[110]
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II. PRAKTICKA CAST
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6 NAVRH APLIKACE

vvvvv

vytvoiena tak, aby bylo mozné ji v budoucnu rozsifit i pro dal$i obdobné kavarny. Aby byla
jednodussi implementace a dala se aplikace vyvijet dale i do budoucna, vytvorila jsem si

API, které¢ zahrnuje nejzakladnéjsi funkce pro chod aplikace.

Aplikace bude uzivatelim poskytovat zédkladni informace o kavarné, jeji sidlo, kontakt a
také seznam kocek, které 1ze adoptovat. Adopce se bud¢ délit na seznam kocek, které lze
fyzicky adoptovat a seznam kocek, které budou pouze k virtualni adopci. Bylo vyuzito

seznamu karet — TabbedPage, kde kazda karta je zamétena na urcitou oblast.

Rozdil mezi fyzickou a virtualni je ten, Ze u klasické adopce bude mozné kocku adoptovat a
poté jiz bude probihat komunikace s kavarnou — domluva, navstiveni kavarny, seznameni
s vybranou kockou a jestlize bude vSe v poradku, uzivatel si koCku fyzicky pfevezme a
odjizdi s ni domu.

U virtudlni adopce se jedna o adopci, kde se samoziejmé uZivatel mize s kavarnou domluvit
a koCku navstivit a seznamit se s ni, ale jiZ si ji nemuze vzit domu. Jedna se o to, Ze se napf.
meésicné piispéje na konkrétni kocku urcitd castka, kterd pokryva vydaje jako je jidlo, Iéky,
hracky pro kocky, pelisky, Skrabadla atd.

Oba seznamy budou ukazovat pouze zékladni udaje o kocce jako je jméno, pohlavi a rok

narozeni.

Pti kliknuti na urcitou kocku se otevie detail koCky, kde se bude nachazet vice informaci,
vcetné obrazku kocky a tlacitka ,,Adoptovat”. Toto tlacitko bude aktivni pouze pro
pfihlaSené uzivatele. Pro nepfihlaSené uzivatele bude toto tlaitko neaktivni — podle
pozadavku kavarny, a to za ucelem, aby nepfihlaSeny uZzivatel v&édél, Ze kdyZ se ptihlasi,

bude mu tlacitko k dispozici.

6.1 Specifikace pozadavki

Prvni spojeni s kavarnou probehlo pomoci emailu, kde mi byla poskytnuta spoluprace v
ramci mé aplikace. Poskytli mi informace o kockach, jejich fotky a vysvétlili mi, jak vlastné
tyto koc€ic¢i adop¢ni kavarny funguji. Podle toho jsem navrhla aplikaci, pticemz kazdy navrh

jsem konzultovala s nimi.
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Bude moznost se do aplikace registrovat, pfihlasit nebo pokracovat bez ptihlaSeni. Uzivatel
si bude schopen vybrat kavarnu a zobrazit si v ni seznamy kocek, a to kocek urcenych ke
klasické ¢i virtudlni adopci. Bude mu umoznéno nahlédnout do detailu konkrétni kocky.

Aplikace bude nabizet i moznost zobrazeni jiz adoptovanych kocek uzivatelem.

Pozadavky jsou vice popsany v kapitole Wireframes.

6.2 Registrace a prihlaSovani

Aplikace bude umoznovat registraci a nasledné piihlaSeni. Uzivatel neni povinen byt
prihlasen, aby se dostal do zakladnich funkcionalit aplikace jako je zobrazeni seznamu
kavaren, informace o kavarné, seznamy kocek a detail kocky, ale pfichazi tim o
nejdilezitéjsi Cast aplikace, a to samotnou adopci o které se hlavné v této bakalaiské praci

jedna. Tlacitko adoptovat se nepiihlaSenym uZivateliim zobrazi, ale bude neaktivni.

Registrace je jednoducha a vyzaduje po uzivateli pouze email a 2x zadani hesla. Vice poli
k vyplnéni osobnich udajti by mohlo uzivatele odradit se zaregistrovat. Pii uspé$né registraci

by se uzivatel automaticky ptihlasil a byly by mu dostupné vSechny funkcionality aplikace.

Pokud bude jiz uZivatel registrovan, miiZe se piihlasit svym emailem a heslem. Po pfihlaSeni
se uzivateli zobrazi okno se seznamem kavaren, vCetné tlacitka ikony profilu, kterd bude
v pravém hornim rohu. Toto tlacitko se bude zobrazovat pouze pfihlaSenym uZzivatelim. Pti

kliknuti na ikonu profilu se uzivatel dostane do spravy svého uzivatelského uctu.

6.3 Sprava uzivatelského uctu

Sprava uzivatelského uctu se déli na 3 oddily. Budou se vyuzivat seznamy karet neboli
TabbedPage, kde kazda karta se vénuje urcité véci. Prvni karta jsou pouze informace o
uzivateli a nachézi se zde i tlacitko, které bude slouZit k jeho odhlaseni. Nasledné dvé karty
se budou vénovat adopci, kterou uzivatel provedl. Jedna karta bude seznam adoptovanych
kocek a druha karta bude seznam adoptovanych virtualnich kocek. Podle toho, kterou kocku
si uzivatel adoptoval, se kocka ptida do konkrétniho seznamu. Uzivatel si opét bude moci

rozkliknout detail kazdé kocky a podivat se na stav vytizeni jeho adopce.

6.4 Adopce

Adopce je umoznéna pouze piithlaSenému uzivateli. Tlacitko ,,Adoptovat® se nachazi na
b

kazdém detailu kocky, a to na konci.
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Pti klasické adopci, po kliknuti na tlacitko ,,Adoptovat® se uzivateli zméni text na ,,Cekana
potvrzeni®. Uzivateli se dana kocka ptida do seznamu adopce v jeho uzivatelském uctu, kde

uvidi 1 stav jeho adopce.

U virtudlni adopce, po kliknuti na tlacitko ,,Adoptovat®, uzivateli vysko¢i okno
s vygenerovanym QR kédem. Po zavieni okna s QR kdédem Ize kod opét oteviit, a to nove
pfidanym tlacitkem ,,Zobrazit QR*“. Tlacitku ,,Adoptovat® se zmeéni text na ,,Ceké na
zaplaceni“. Uzivateli se virtualni kocka pfidd do seznamu virtudlnich adopci v jeho
uzivatelském uctu. V detailu kazdé kocky, pokud uZzivatel jesté neprovedl platbu, se bude
zobrazovat tlacitko k zobrazeni QR kodu. Zde také uzivatel bude moci sledovat stav vytizeni

jeho adopce.

6.5 Pripady uziti

Jedinym aktérem v systému bude uzivatel. V diagramu, viz Obrazek 13, jsou uvedeny
vSechny piipady uziti, které systém uzivateli umoznuje. Jedna se predevsim o registraci,
ptihlaseni, zobrazeni seznamt, zobrazeni jednotlivych karet, moznost adopce a nasledné
odhlaseni.

K vytvoteni diagramu ptipadl uziti jsem vyuzila online nastroj Visual Paradigm.[111]
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Visual Paradigm Online Free Edition

Uzivatel

|

Visual Paradigm Online Free Edition

Obrazek 13 - Ukazka piipadu uziti (navrh)
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6.6 Wireframes

K vytvofeni wireframti byl pouzit graficky editor Figma.[112] Byly vybrany 3
charakteristické barvy aplikace, a to predevsim rizova, Seda a bila.

6.6.1 Uvodni obrazovka

Uvodni obrazovka, kterd se uzivateli zobrazi po spusténi aplikace, piedstavuje zdkladni
menu. Zde se nachazi 3 tlacitka, a to pro ptihlaseni, registraci a pro mozné pokracovani bez

piihlaseni, viz Obrazek 14.

| phmudsrse |

[ recisTrRovaT |

—

Obrazek 14 - Uvodni obrazovka aplikace (navrh)

U registrace, viz Obrazek 15, se po uZivateli vyzaduje pouze email a zadani 2x hesla pro
kontrolu. Jednoducha registrace je z diitvodu, aby uzivatel nebyl odrazen, ze zadava spoustu
osobnich tdaji hned na zacatku. Zde bude i1 checkbox pro zpracovani osobnich udajt, ktery
je uzivatel povinen zaSkrtnout. Pokud se tak nestane, registrace se neprovede. Dokument ke
zpracovani osobnich idaji bude vyfeSen aZ pii nasazeni aplikace, nyni se jedna pouze o

vytvofeni funkéni ¢asti aplikace.
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Obrazek 15 - Registrace (navrh)

Hned po registraci je uzivatel schopen se pfihlésit do aplikace a vyuzivat aplikaci v plném
rozsahu, viz Obrazek 16. Zadava se tu email a heslo, které bylo vyzadovano u registrace.
Bude tu i checkbox pro zapamatovani uZivatele, aby se nemusel pokazdé, co aplikaci zapne,

ptihlaSovat znovu.
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Obrazek 16 - Ptihlaseni (navrh)
Po ptihlaSeni, aplikace pfesméruje uzivatele na stranku se seznamem kavéaren, viz Obrazek
17. Na tento seznam se dostane 1 nepiihlaSeny uZzivatel, ktery vyuZzije tlacitka ,,Pokracovat
bez piihlaseni®. UZivatel je jiZ na uvodni strance obezndmen s tim, Ze mu nékteré funkce
nemusi byt ptistupné, napt. adopce. Na rozdil od pfihlaSeného uZivatele, se nepiihlaSenému
neukazuje vpravo nahofe ikona profilu. PfihlaSenému se naopak nebude vlevo nahoie
zobrazovat Sipka pro pfesmérovani na uvodni obrazovku aplikace. UZivateli, ktery zaskrtnul
souhlas se zapamatovanim uZivatele, se tato stranka stane ivodni obrazovkou. To znamena,

ze pokazdé, co uzivatel zapne aplikaci, zobrazi se mu rovnou seznam kavéaren.
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SEZNAM ADOPENICH KAVAREN

Kitt&Café Toulavy raj

Adresa: Trebizského 1331,
767 01 KroméfFiz

Pro wice informaci kliknéte

Dal3i skvé&la adopéni kavarna

Adresa: Koti¢l 123,
760 05 Zlin

Pro vice informaci kliknéte

Obrazek 17 - Seznam adop¢nich kavaren (navrh)
6.6.2 Stranka kavarny

Pii vybéru konkrétni kavarny se zobrazi seznam karet — TabbedPage. Kazda karta je
zaméfena na urcitou ¢ast — O nas, adopce a virtudlni adopce. V karté ,,O nas*“ budou

informace o kavarné jako predstaveni kavarny, kontakt a adresa, viz Obrazek 18.
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&—

Kdo jsme?

Jsme adopcni koCicl kavarna, ktera
pomaha opuit&nym, nemocnym a
ztracenym kocic¢kam.

Dal3i zajimavy text .....

atd...
atd...
atd...

Kontakty
email: toulavyraj@seznam.cz
tel.: +420 774 198 894

Kde nas najdete?
Trebizského 1331/15, 767 01
Kromé&r¥(z

O nas Adopce Virtualni adopece

Obrazek 18 - Stranka kavarny — O nas (navrh)

Dalsi dvé karty budou predstavovat seznamy kocek a virtudlnich kocek k adopci. U kazdé
koc€ky v seznamu budou pouze zakladni informace — jméno, pohlavi, rok narozeni. Pro vice
informaci je nutné na konkrétni kocku kliknout pro zobrazeni jejiho detailu. Obrazek 19

predstavuje ukazku karty ,,Adopce®. Karta ,,Virtualni adopce* bude vypadat dost podobné.
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SEZNAM Ko€EK K ADOPCI

Jméno: Mourek
Pohlavi: samec

Rok narozeni: 2020

Jméno: Lana
Pohlavi: samice

Rok narozeni: 2019

O nas Adopce Virtudini adopce

Obrazek 19 - Stranka kavarny — Adopce (névrh)

Pti kliknuti na konkrétni koCku se zobrazi jeji detail. Zde jsou dalsi informace o kocce, jeji

fotka, povahové vlastnosti a ptibeh. Nachazi se zde i tlacitko ,,Adoptovat, které je aktivni

pouze piihlaSenému uzivateli, viz Obrazek 20.

&~

Ahoj, ja jsem Mourek!
'

Informace o mné:
Pohlavl kotky: samec
Rok narozeni kocky: 2020

Povahové vlastnosti:
mazlivy, misny

MUj pfib&h:
PFibéh kocky ..

==

—

Ahoj, ja jsem Mourek!
'

-

Informace o mné:
Pohlavl kogky: samec
Rok narozeni kocky: 2020

Povahové vlastnosti:
mazlivy, mlsny

MUj pFibéh:
PFib&h kocky ..

[ ADOPTOVAT ]

Obrazek 20 - Detail kocky — Rozdil mezi piihlaSenym a neptihlaSenym uzivatelem (navrh)



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 47

Detail kocky je stejny jak pro klasickou, tak i pro virtudlni koCku. Lisi se pouze tim, co se
stane po kliknuti na tlacitko ,,Adoptovat®. Pokud se jedna o kocku, kterou lze adoptovat

fyzicky - tla¢itko se zneaktivni a zméni se text na ,,Ceka na schvaleni®, viz Obrazek 21.

« «
Ahoj, ja jsem Mourek! Ahoj, ja jsem Mourek!
’ m T

Informace o mné:
Pohlavl ko&ky: samec
Rok narozeni kocky: 2020

Povahové vlastnosti:
mazlivy, misny

MUj pFibéh:
PFibéh kocky ..

=

Informace o mné&:
Pohlavi koZky: samec
Rok narozeni kocky: 2020

Povahové vlastnosti:
mazlivy, mlsny

Mij pfib&h:
PFib&h kocky ..

> [ CEKA NA POTVRZENI ]

Obrazek 21 - Detail kocky — Klasicka adopce (navrh)

Naopak u virtudlni kocky je to vice komplexni. Po kliknuti na tlacitko se zobrazi QR kod
pro zaplaceni. Tla¢itko se zneaktivni a zméni se text na ,,Ceka na zaplaceni®. Navic se pfida

tlacitko pro opétovné zobrazeni QR kodu, viz Obrazek 22.
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&~

Informace o mné:
Pohlavi ko¢ky: samec
Rok narozeni kocky: 2019

Povahové vlastnosti:
mazlivy, velmi zvédavy

Muj pFib&h:
P¥ib&h koéky ..

Ahoj, ja jsem Alex!

[ sworrour

&—

Ahoj, ja jsem Alex!

————

Informace o mné:
Pohlavi ko¢ky: samec
Rok narozeni kocky: 2019

Povahové vlastnosti:
mazlivy, velmi zvédavy

Muj pFib&h:
PFib&h kocky ..

> [ einazaraceni |

]__

4

=

Obrazek 22 - Detail kocky — Virtualni adopce (névrh)

6.6.3 Stranka uzivatele

Uzivatelsky profil vyuziva také seznam karet — TabbedPage. V tomto ptipad¢ se bude jednat

o karty — Uzivatelsky profil, moje adopce a moje virtualni adopce. Uzivatelsky profil bude

obsahovat pouze email, kterym se uZivatel pfihlasuje a tlacitko pro odhlaseni, viz Obrazek

23. Po odhlaseni je uzivatel pfesmérovan na ivodni obrazovku aplikace.
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&—

UzZivatelsky profil

E-mail: uzivatel@seznam.cz

UZivatelsky profil Maoje adopce Maoje virtudinl adopce

Obrazek 23 - Stranka uzivatele — Uzivatelsky profil (navrh)

Na dalSich dvou kartach se nachéazi seznamy klasickych a virtualnich kocek, které si uzivatel

adoptoval. Obrazek 24 predstavuje ukazku seznamu virtualnich kocek uZzivatele.

&~

MOJE VIRTUALNI ADOPCE

Jméno: Mikes
Pohlavi: samec

Rok narozeni: 2018

Jméno: Alex
Pohlavi: samec

Rok narozeni: 2019

UZivatelsky profil Moje adopce Moje virtudini adopce|

Obrazek 24 - Stranka uzivatele — Moje virtualni adopce (névrh)
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Po kliknuti na konkrétni koc¢ku se uzivatel dostane do detailu kocky. Zde mize sledovat stav
jeho vyftizeni adopce. Detail kocky je dost podobny jako po provedeni adopce kocky u
konkrétni kavarny. U virtudlni kocky ziistava stejny jak po provedeni adopce, to znamena,
7e tladitko nebude aktivni, zobrazuje se text ,,Ceka na zaplaceni® a je tu tlagitko pro
zobrazeni QR kodu. Na rozdil od virtudlni kocky, se u klasické kocky detail méni — tlacitko

ree

zustava nadale neaktivni, méni se pouze textace z ,,Ceka na potvrzeni“ na ,,Ceka na

schvaleni®, viz Obrazek 25 .

DETAIL ADOPTOVANE KOCKY UZIVATELEM DETAIL VIRTUALNE ADOPTOVANE KOCKY
UZIVATELEM

Ahoj, ja jsem Mourek! Ahoj, ja jsem Alex!
v g

Informace o mn&: Informace o mné&:

Pohlavl ko&ky: samec Pohlavi kogky: samec

Rok narozeni koky: 2020 Rok narozenf ko&ky: 2019
Povahové viastnosti: Povahové vlastnosti:
mazlivy, misny mazlivy, velmi zvédavy
Mij pFib&h: Mij pFib&h:

PFib&h ko&ky .. P¥b&h ko&ky ..

. P [ €EKA NA ZAPLACENT ]
CEKA NA SCHVALENI

L

Obrazek 25 - Stranka uzivatele — Detail adoptované a virtualné adoptované kocky (navrh)
6.7 Navrh databaze

Databaze se bude skladat z 11 tabulek, které jsou vytvofené pomoci migrace, jedné se o 3
tabulky navrzené mnou, o 7 tabulek, které generuje framework Identity a jedné tabulky

slouzici pro sledovani verze migrace.
Prvni 3 navrzené tabulky jsou tabulky kavarny, kocky a kocky uzivatele.

Tabulka kavarny obsahuje sloupce — Kavarna id, Nazev, Informace, Email, Telefon,
AdresaMesto, AdresaUlice, BIC a IBAN. Adresa bude rozdélena z ditvodu, aby bylo mozné
pouzit bud’ pouhou ulici kavarny ¢i pouze jeji mésto, ve kterém se nachézi. Sloupce BIC a

IBAN se vyuziji pti generovani QR kodu u virtuélni adopce.
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Tabulka kocky se skladd ze sloupci Kocka id, Kavarna id, Jmeno, Informace, Pohlavi,
Rok narozeni, Obrazek, JeVirtualni a Pribeh. Kavarna id je cizi kli¢, ktery propojuje
tabulku kocky s tabulkou kavarny. Je to z divodu, aby kazda kocka méla piidélenou
kavarnu, do kter¢ patti. Sloupec JeVirtualni nabird pouze hodnot true nebo false, vyuziva se

datového typu boolean.

Posledni tabulkou je tabulka kocky uzivatele. Tato tabulka bude slouzit pro ukladéani
adoptovanych kocek konkrétniho uzivatele. Bude obsahovat sloupce Id, Uzivatel id,
Kocka id a JeVyrizena. Uzivatel id a Kocka id jsou opét cizi klice, které vytvafi vztah mezi
tabulkami. Sloupec JeVyrizena bude predstavovat datovy typ boolean — hodnoty true nebo

false.

Tabulky vytvofené pomoci frameworku Identity jsou tabulky roleclaims, roles, userclaims,
userlogins, userroles, users a usertokens. Z téchto tabulek se bude vyuZzivat pouze jedna, a

to tabulka users. Ostatni tabulky prozatim nebudou vyuzity, ale jsou nutné pro chod Identity.

Tabulka wusers obsahuje sloupce Id, UserName, NormalizedUserName, Email,
NormalizedEmail, EmailConfirmed, PasswordHash, SecurityStamp, ConcurrencyStamp,
PhoneNumber, PhoneNumberConfirmed, TwoFactorEnabled, LockoutEnd,
LockoutEnabled, AccessFailedCount, Jmeno, Prijmeni. Pfimo budou vyuZzivany 3 sloupce,
a to UserName, Email a PasswordHash. Sloupce Jmeno a Prijmeni se budou vyuzivat az v
budoucnu. Pro zachovani bezpecnosti pfed zneuzitim uto¢nika je heslo uloZzeno ve formé

hashe.

K vytvofeni databdze bude pouZzivan systém MySql, ktery slouZi pro tvorbu rela¢nich

databazovych modeld. Obrazek 26 predstavuje schéma databaze.
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! LeginProvider VARCHAR(255)

! ProviderKey VARCHAR(255)

2 ProviderDisplayName LONGTEXT

@ Userld INT

 IdINT ! Kocka_id INT
< Uzivatel_id INT O Kavarna id INT
2 Kocka_id INT  Jmeno LONGTEXT

¥ JeVyrizena TINYINT(1)

¥ IdINT
) UserName VARCHAR(256)
 NomalizedUserName VARCHAR(256)
" Email VARCHAR(256)

s NemalzedEmail VARCHAR(25¢€)

& EmailConfirmed TINYINT(1)

‘' PasswordHash LONGTEXT

) SecurityGtamp LONGTEXT

< ConcurrencyStamp LONGTEXT

2 PhoneNumber LONGTEXT

& PhoneNumberConfimed TINYINT(1)
# TwioFactorEnabled TINYINT(1)

2 LeckoutEnd DATETIME(E)

¥ LockoutEnabled TINYINT(1)

0 AccessFailedCount INT

< Informace LONGTEXT
2 Pohlavi LONGTEXT

» Rok_narczeni INT
 Qbrazek LONGELOB
& JeVirtuaini TINYINT(1)
*J Pribeh LONGTEXT

! Kavarna_id INT

> Nazev LONGTEXT
 Informace LONGTEXT

2 Email LONGTEXT

* Tedefon INT

. AdresaMesto LONGTEXT
 Adresallice LONGTEXT
 BIC LONGTEXT

“

“ Jmeno LONGTEXT
2 Prijmeni LONGTEXT
¥ users Id INT

—_—)

-~ IBAN LONGTEXT

¥ 1dINT
2 Name VARCHAR(256)

 Normalized Name VARCHAR(256 )}
2 ConaumencyStamp LONGTEXT

¥ 1d INT
@ Roleld INT
> ClaimType LONGTEXT
2 ClsimValue LONGTEXT

¥ Userld INT

! LoginProvider VARCHAR(255)
© Name VARCHAR(255)
 Value LONGTEXT

Obrazek 26 - Schéma databaze

m
! Migrationld VARCHAR(35)
& ProductVersion VARCHAR(32)
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7 VYVOJ APLIKACE

Cilem aplikace pro adopci kocek, byla moznost adoptovat si ko¢ku z adop¢ni koci¢i kavarny
pomoci svého chytrého mobilniho zafizeni s operacnim syst¢émem Android (do budoucna

rozsifeni na 10S).

Pro zrealizovani tohoto cile, byla vytvofena databaze v MySQL, ktera bude obsahovat
pozadované udaje o kockach, kavarnach, uzivatelich a propojenich mezi nimi. Samotnou
databazi jsme si jiz popsali v navrhu aplikace. Data z databaze zpracovava web API, se
kterym ndsledné¢ komunikuje aplikace z mobilniho zafizeni. Tyto dvé casti jsou blize

popsany v nasledujicich kapitolach.

7.1 REST API

REST API zprostredkovava pristup do databaze nasi aplikace. Nespornou vyhodou pouziti
API je, ze v budoucnu mizeme nahradit mobilni aplikaci jinou aplikaci. Také bude mozné
vytvofit dalsi mobilni ¢i jiny druh aplikace, kterd toto API miize vyuzivat, a to z divodu
pristupu ke stejné databazi kocek. Dalsi vyhodou je lepsi kontrola nad ptistupem aplikace
do databaze, a to z divodu ze klienti budou ptistupovat k datim vyhradné skrze API sluzbu.
JelikoZz je pouZit pro vyvoj mobilni aplikace programovaci jazyk C#, byl tento jazyk zvolen

1 pro API sluzbu.

API pfinasi moznost implementace riznych funkcionalit, jako je napfiklad generovani QR
kodu k platbé. Tato funkcionalita by mohla byt implementovana v mobilni aplikaci, ale
implementaci v API se rozSifuje o moznost vyuziti framework, které pro mobilni aplikace
nemusi byt dostupné. Zaroven pokud QR platbu vygeneruje API, tak je pfipadné¢ mozné
vyuzit tuto platbu i v jinych aplikacich, které by se pfipojily na API. To vSechno se provede
bez potieby implementovat kod znovu. To je docilené tim, Ze z mobilni aplikace putuje http

dotaz na konkrétni koncové body v API rozhrani, ze kterych nasledné dostava odpovédi.

Do databéaze pfistupuje pouze API rozhrani, a ne samotna aplikace. Timto zplisobem je
mozné kontrolovat autorizaci uzivatele a povolit volani pouze na chténé ¢innosti. To v praxi
znamend, ze neprihlaSeny uzivatel dostane piistup k idajim ohledné kocek a kavaren a
piihlaSeny dostane navic piistup k udajim o sobé samém a svych adoptovanych kockéach.

Zaroven je mu umoznéna adopce kocek, a to za pomoci insertu zdznamu do databaze.
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7.1.1 PouZité frameworky
Pro zrychleni vyvoje vlastni API sluzby byly pouzity tyto frameworky:

e Entity Framework je vyuzivan ke snadné¢jSimu pfistupu k MySQL databazi. Tento
framework obsahuje metody pro obsluhu databdze. To zahrnuje naptiklad zakladni
operace nad databazi: vlozit, zobrazit, upravit a vymazat zaznam z tabulky. V tomto
piipadé bylo vyuzito ptistupu ,,Code First“, to znamena, ze byly nejprve vytvoieny
datové modely v samostatné knihovné C# projektu a nasledné pomoci migrace Entity

Frameworku byla vytvofena potiebna databaze.

e QRCoder slouzi k tvorbé QR koda, které jsou pouzivané v aplikaci pro snadné
zaplaceni virtudlni adopce. QRCoder generuje obrazek ve formatu PNG, ktery
vyobrazuje pozadovany QR kod urceny k platbé. Tento QR kod obsahuje platebni

tidaje v podobg textového fetézce, které jsou formatovany ve standardu CBA.

7.1.2 Endpointy

Endpointy neboli koncové body, se nachazi v API. Jsou na mistech, vétSinou v controllerech,

na které se 1ze dotazovat z vnéjsku aplikace.

Samotné dotazovani miize obsahovat pozadavek na ziskani dat nebo na provedeni néjaké
akce. Krasnym piikladem je pfihlaSeni do aplikace. API sluzba obsahuje nékolik takovych
endpointl. V projektu jsme c¢lenili endpointy do oblasti, podle toho, jakou ¢innost s daty

vykonavaji. Témito oblastmi se rozumi controllery.

7.1.3 Controllery

V API jsou vytvoiené 4 zdkladni controllery — AccountController, CatCafeController,
CatController a CatUserController. Kazdy z controllerti obsahuje endpointy smétujici ke

konkrétni oblasti.
AccountController obsahuje endpointy slouZici k obsluze prace s uZivatelskym uctem. Zde
se fesi pfedevSim registrace, ptfihlaSeni a nasledné odhlaSeni uzivatele.

CatCafeController obsahuje endpointy slouzici k obsluze prace s kavarnami v databazi. V
tomto pfipad¢ pfedevSim k navraceni udaji jedné kavarny nebo seznamu vsech kavaren v

databazi.

CatController obsahuje endpointy slouzici k obsluze prace s koCkami v databazi. Stejn¢ jako

v predchozim piipadé, jen s rozdilem objektu. Zakladnimi endpointy zde jsou endpointy pro
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vraceni jedné kocky nebo seznamu vSech kocek. Dale obsahuje endpoint pro vraceni
seznamu kocek podle ID kavarny, ve které se nachazi. Posledni endpoint slouzi k pfidani

nové kocky do databaze.

CatUserController obsahuje endpointy slouzici k obsluze prace s kockami a jejich propojeni
s uzivatelem. Najdeme zde vraceni zdznamu jedné adopce a také vSech adopci k jednomu
uzivateli, dle jeho ID. V tomto controlleru se nachézi i endpoint pro vytvofeni propojeni
mezi uzivatelem a kocCkou, jedna se o samotnou adopci. Dalsi endpoint umoziuje
autorizovanému uzivatelovi se doptat na své tidaje — jméno, e-mail apod. Posledni endpoint

v controlleru je zaméfen na vraceni platebnich udajt k virtudlni adopci.

7.2 Mobilni aplikace v Xamarin.Forms

Hlavni cast bakaldiské prace je mobilni aplikace napsand v jazyce C# za pomoci
Xamarin.Forms frameworku. Tento framework je vyuzity k pfekladu kodu napsané¢ho v
jazyce C# a XAML do nativniho jazyka dané platformy — Android a iOS. Aplikace pouziva
dva ptistupy k datim o kockach. Jeden je za pomoci autorizovaného spojeni ovétené¢ho
registraci a naslednym pfihlaSenim uzivatele a druhy bez nutnosti pfihlaSeni uzivatele. V
tomto ptfipadé jsou omezeny nékteré funkcionality aplikace, a to zejména moznost adopce.
Aplikace se sklada z modelu dat, viewmodela a views. Model dat je zvolen jako samostatna
DLL knihovna z divodu vyuZiti jak v mobilni aplikaci, tak v API sluzbé. Model dat obsahuje
popis objektil pouzivanych v aplikaci. To jsou naptiklad, objekt kocky, kavarny, uzivatele
atd. Viewmodely popisuji logiku, kterd se d¢je na pozadi views a odkazuji na dalsi tfidy v
programu, které se staraji napiiklad o pfipojeni k API a praci s piihlaSovacim tokenem.

Views zobrazuji frontend aplikace se kterym muze interagovat uZivatel.
Aplikace byla testovana v emulatoru Pixel 2 Pie 9.0 - API 28 (Android 9.0 - API 28).

Uvodni stranka aplikace, viz Obrazek 27, obsahuje 3 tla¢itka — pro piihlaseni, registraci
anebo pro moznost pokracovat bez piihlaSeni. Po kliknuti na jakékoliv tlacitko, aplikace

pfesméruje uZivatele na konkrétni stranku.
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452 £ Q0O @

PRIHLASIT SE

REGISTROVAT

[ POKRAGOVAT BEZ PRIHLASENI ]

* Nékteré funkce mohou byt piistupné
pouze pfihlasenym uzivatelim

Obrazek 27 - Uvodni strana aplikace (aplikace)
7.2.1 Registrace

Po kliknuti na tlacitko ,,Registrovat® je uZivatel pfesmérovan na stranku s 3 inputy, jednim
checkboxem a tlacitkem pro registraci. Zde uZivatel zadava email a heslo 2x po sob¢, z
ditvodu ovéteni shody obou hesel. UZivatel mé automaticky hesla skryté, ale pomoci tlacitek

pro zobrazeni/skryti hesla je schopen si heslo zobrazit ¢i skryt, viz Obrazek 28.
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735 £ 00 @

Registrace Registrace

E-mail E-mail

uzivatel@seznam.cz | uzivatel@seznam.cz

Heslo

ViditelnéHeslo

Heslo znovu

ViditelnéHeslo ©

|:| Souhlasim se zpracovanim osobnich ddaji |:| Souhlasim se zpracovanim osaobnich ddaja

REGISTROVAT REGISTROVAT

Obrazek 28 - Registrace — moZnost zobrazeni/skryti hesla (aplikace)

Aby byla mozna registrace, je uzivatel povinen zaskrtnout checkbox pro souhlas s osobnimi
udaji. Pokud se tak nestane, je na to uzivatel upozornén. Pti kliknuti na tlacitko ,,Registrovat*
je par podminek, které musi byt dodrZzeny k validni registraci. Jedna se o povinnost mit
zaSkrtnuty checkbox, mit ob& hesla identicka, povinnost zadat email, ktery jesté neni
registrovan a zadani hesla o minimalni délce 6 znakl. Toto vSe se kontroluje, nez je
registrace povolena. Na Obrazek 29 jsou vidét podminky a nasledné upozornéni uzivatele

pomoci dialogového okna, které se ukaze jen v momenté, kdy uzivatel néco nedodrzel.
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Button_Clicked(
{
if (ViewModel.CheckboxSouhlas == ]

if(ViewModel . Password == ViewModel.ConfirmPassword)

SgE response = CallAPI.UseAPT(" /Accoun r"y ViewModel);

AsStringhsync();

Obrazek 29 - Podminky nutné k registraci (kod)

Pro jakoukoliv dalsi chybu, ktera se miize vyskytnout, je vytvofena univerzalni hlaska ,,Néco
se pokazilo, zkuste to znovu*. Do budoucna se tyto podminky rozrostou a budou zachycovat

vice moznych chyb, které mohou pfi registraci nastat.

Po uspésné registraci se uzivatel okamzité ptihlasi a je pfesmérovan na stranku s kocic¢imi

kavarnami.
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7.2.2 Prihlaseni

Po kliknuti na tlacitko ,,Ptihlésit se* je uzivatel pfesmérovan na stranku s 2 inputy, jednim
checkboxem a tla¢itkem pro piihlaSeni, viz Obrazek 30. Zde méa uzivatel také moznost
zobrazeni hesla pfi psani.

739 2 00 &

Pfihla3eni

E-mail

uzivatel@seznam.cz

Heslo

Hesla123 © ‘

O zuistat piihlasen

PRIHLASIT SE

Obrazek 30 - Prihlaseni (aplikace)

Aby bylo mozné se pfihlésit, musi byt jiZ uzivatel v aplikaci registrovan. Pro ptfihlaSeni se
zadava validni email a heslo. JestliZe je jeden z inputli zadan nevalidné, objevi se uZivateli

dialogové okno s upozornénim, Ze bylo zadano Spatné heslo nebo email.

Checkbox, ktery se zde nachézi, slouzi k tomu, aby uzivatel mohl zistat ptihlasen. Po
uspesném prihlaSeni je uZivatel pfesmérovan na stranku s koc¢i¢imi kavarnami a je mu
vygenerovan token, ktery umoziluje praveé vyuzivat veskeré funkcionality aplikace, jako
napf. adopci ¢i nahlédnout do uZzivatelova profilu. Tento token ma omezeny ¢as a po jeho
vyprseni se uzivatel automaticky odhléasi. Toto nastane pouze v piipadé, pokud checkbox

neni zaSkrtnuty. Jestlize uzivatel vyuzije moznosti ziistat ptihlaSen, piihlaSovaci udaje se



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 60

ulozi do SecureStorage a pii kazdém zapnuti aplikace je uzivatel automaticky piihlasen a

objevi se na strance s koc¢i¢imi kavarnami.

Na Obrazek 31 je ukdzka metody, ktera se vykona po kliknuti na tlacitko ,,Pfihlasit se*, které

se nachazi na strance Prihlaseni.

CallAPTAndlLog nViswModel® ViewModel, Page p

E FESpONSE =

responselsonString = response . Content . ReadAsStringhsync() ;
if {response.IsSuce tatusCode)

ert.bDeserializedbject<Token>{responselsonString);

1.Username);
iodel . Password) ;

-Setfsync(

page.Navigation. PushAsync(

page.DisplayAlert("Chyba", "%

Debug .Writeline(response.StatusC: ": " + response.ReasonPhrase);

Obrazek 31 - Metoda slouzici k ptihlaseni (kod)
7.2.3 Neprihlaseny uZivatel

Uzivatel ma moznost vyuzivat aplikaci bez predchoziho ptihlaSeni, ale jsou mu nckteré
funkce omezeny. Po kliknuti na tlacitko ,,Pokracovat bez pfihlaSeni* je uZivatel pfesmérovan

na stranku s koc¢i¢imi kavarnami, viz Obrazek 32.
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Seznam adopénich kavaren

Nazev: Kitt&Café Toulavy rd]
Adresa: Trebizskeého 1331/15
76701 Kroméfiz

Telefon: 774198894

Dalsi ukdzkovd kavama Kotitdkov
: Kocicakova 11
76005 ZIin

Telefon: 123456789

Obrazek 32 - Seznam adop¢nich kavaren — nepiihlaSeny uZivatel (aplikace)

Zde si uzivatel mize konkrétni kavarnu vybrat a kliknout na ni. Zobrazi se mu seznam karet
(TabbedPage), kde kazdé karta ptedstavuje urcitou oblast — informace o kavarn€, seznam

kocek k adopci a seznam virtualnich kocek k adopci, viz Obrazek 33.
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702 ¢ 00 & 703 & 00 &
e

704 2 0 Q &

Kitt&Café Toulavy raj Seznam kogek k adopci
Kdo jsme?

Seznam virtudlnich kocek k adopci

Alzbétka

Jsme kavarna, kterd poméhé, milujeme chlupaté Jméno: Jméno: Angela

kozisky a uméni. i samice
Y Pohlavi: Samic Pohlavi: samice

Hledate misto, kde Vam bude dobfe? Piné chlupatych Rok narozeni: 2019
koziskit a pomazleni? Misto, kde se nikdo nebude

hloupé divat, kdyZ usnete na kiesle s krdsnou knihou?
Misto, kde si nacpete pupiky dobrotami a nikdo Vam |
nebude vy&itat hromadu domdci Slehacky? | Pohlavi: samec

Rok narozeni: 20718

Jméno: Bart Jméno: Cassie

Pohlavi: samice

Nebo cheete jen tak zajit na kaf¢o, ¢aj ¢i dokonaly Rok narozeni: 2020
zmrzlinovy shake? Takoveé misto je kavdrna Toufavy

Rok narozeni: 2015

it
3 Jméno: Bonnie
Poméhame nechténym a opusténym kottkiim, Pohlavi: samice
kodcickam i kocourkam :)

Jméno: Connie
Pohlavi: samice
Rok narozeni: 2020 Rok narozeni: 2015
Domov jsme nashi jr'z: 213 chiupatym mazlickim a
daléiteba vyhiiZi a Cekd prévé Vds! Jméne: Darcy Jméno: lip
Pomaci miZete | pfispévkem v jakékoli vysi na nag Pohlavi: samice Pohlavi: samec
transparentnf icet 2507439395/2010 !

Rok narozeni: 2027 Rok narozeni: 2017

Kontakty
Email: toulavyraj@seznam.cz

0Onas Adopce Virtudlni adopce Onds Adopee Virtudlni adopee

Jméno: Debbie Jménp: Mar

=

Onas Virtualni adopce

Obrazek 33 - Stranka kavarny (aplikace)

Aby bylo moZné posouvani obsahu v kart€¢ ,,O nas“, je vyuZito prvku ScrollView.
K posouvani obsahu v seznamu se vyuZziva ovladdaciho prvku ListView, ktery je specialné

navrzeny pro seznamy se stejnymi polozkami.

U kazdého seznamu Ize na konkrétni kocku kliknout a zobrazit si jeji detail. Detail kocky je
nova stranka, kterou si muze zobrazit jak ptihlaSeny, tak nepifihlaSeny uzivatel. Obsahuje

fotografii, informace, povahov¢ vlastnosti kocky, jeji ptib¢h a tlacitko ,,Adoptovat®.

Detail adopce u nepiihlaseného uzivatele se liSi pouze tim, Ze uzivateli neni umoznéno
kliknout na tlacitko ,,Adoptovat®. Toto tlaitko je uzivateli viditelné, ale neaktivni. Je to
z divodu, aby uzivatel védél, Ze po registraci a nasledném piihldSeni mu tato funkce bude
umoznéna. Zde je také moznost posouvani obsahu, tla¢itko ,,Adoptovat™ je vZzdy na konci,

viz Obrazek 34.
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Informace o mné:
Pohlavi kagky: samec
Rok narozenf: 2020

Povahové vlastnosti:
velmi hravy, milufe pusinky

Muj pfibéh:

Bart je potomek toulavé kocky z Brumaova- Bylnice.
Zachrénén byl ttulkemn Zatoulané Stéstf Kromériz.
BohuZel trpf koGici leukémii. Obcas se mu spusti krev
Z nosu, finak nema Zadné problémy.

Domov hledd bud jako jedindcek, k stejné nemocnym
koéikam a nebo k oékovanym.

B4rt je slunitko i raublf. Miluje mazlenf a hlazeni,
Objfm4 a ddvd pusinky. Umf ale i blbnout jako malé
raketové koté a nejradéji krade plastovd vicka a
hadicky.

Obrazek 34 - Detail kocky — neptihlaSeny uZivatel (aplikace)
7.2.4 PrihlaSeny uZivatel
Jestlize je uzivatel ptihlaSen, mize vyuzivat vSechny funkce, které aplikace nabizi. Jedna se

o moznost adopce, zobrazeni uZivatelského profilu a zobrazeni seznamu kocek, které

uzivatel adoptoval ¢i chce adoptovat.

PtihlaSenému uzivateli se tvodni strankou nastavuje stranka s koci¢imi kavarnami, viz
Obréazek 35. Zde ma uzivatel také moznost se dostat do svého uZivatelského profilu.

NepfiihlaSenému uZzivatelovi je ikona profilu skryta.
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Seznam adopénich kavaren

MNézew: Kitt&Café Toulavy raj
Adresa: Tiebizského 1331/15
767 01 Kroméfiz

Telefon: 774198894

Dal$i ukazkova kavama KoGicdkov
Kocicakova 11
760 05 Zlin

Telefon: 123456789

Obrazek 35 - Seznam adop¢nich kavaren — pfihlaSeny uZivatel (aplikace)

Pti vybéru konkrétni kavarny a kliknuti na ni se uzivatel pfesméruje na stranku kavarny,

ktera je rozd€lend do 3 karet (TabbedPage). Stranka kavarny je stejna jak u neptihlaSeného

uzivatele.

Pti kliknuti na kocku z konkrétniho seznamu se zobrazi jeji detail. Zde jiz je umoznéna

piihlasenému uZivatelovi adopce, viz Obrazek 36.
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Informace o mné:
Pohlavi kotky: samec
Rok narozent: 2020

Povahové vlastnosti:

velmi hravy, miluje pusinky

Mj pFibéh:

Bért je potomek toulavé koéky z Brumaova- Bylnice.
Zachrénén byl dtulkem Zatoulané Stéstl Kromér(z.
BohuZel trpf kodi€l leukémii. Ob¢as se mu spusii krev
Z nosu, finak nema Zadné problémy.

Domov hledd bud jako jedindcek, k stejné nemocnym
koéickam a nebo k oékovanym.

Bért je sluni¢ko i raubif. Miluje mazieni a hlazeni,

Objimd a dévé pusinky. Umf afe 1 blbnout jake malé
raketové koté a nejradéji krade plastova vicka a

hadicky.
[ ADOPTOVAT J

Obrazek 36 - Detail kocky — prihlaseny uzivatel (aplikace)

Detail kocky je stejny jak pro klasickou, tak pro virtudlni kocku do doby, nez se klikne na
tlacitko ,,Adoptovat®.

Po kliknuti na tlacitko se tlacitko zneaktivni a text se zméni podle toho, o jakou kocku se

jedna. Pokud se jedna o ko&ku, ktera je k fyzické adopci, text se zméni na ,,.Ceka na

ree

potvrzeni* a déle se nic nedéje, viz Obrazek 37.
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1123 000 &

Informace o mné:
Pohlavi kotky: samec
Rok narozeni: 2020

Povahové vlastnosti:
velmi hravy, miluje pusinky
Muj piibéh:

Bart je potomek toulavé kocky z Brumova- Bylnice.
Zachrénén byl ttulkem Zatoulané Stésti Kroméiz.
BohuZel trpi kodiél leukémii. Obéas se mu spusti krev
Z nosu, finak nemad 2ddné problémy.

Domov hleda bud jako jedindéek, k stejné nemoenym
koéickam a nebo k ockovanym.

Baért je slunitko i raubif. Miluje mazleni a hlazeni,
Objimd a déva pusinky. Umi ale i blbnout jako malé
raketové koté a nejradéji krade pfastovd vicka a
hadicky.

Informace o mné:
Pohlavf kocky: samec
Rok narozeni: 2020

Povahové vlastnosti:
velmi hravy, miluje pusinky

Muj pFibéh:

Bart je potomek toulavé kocky z Brumova- Bylnice.
Zachrdnén byl ttulkem Zatoulané Stésti Kroméfiz.
BohuZel trpf koiéi leukémii. Obéas se mu spusti krev
Z nosu, jinak nema Zadné problémy.

Domov hledd bud jako jedinagek, k stejné nemocnym
kotickdm a nebo k ockovanym.

Bért je slunicko i raubif. Miluje mazleni a hlazeni.
Objimd a ddvd pusinky. Umi ale i bibnout jako malé
raketové koté a nejradéji krade plastovd vicka a
hadicky.

()

Obrazek 37 - Detail kocky — Klasicka adopce (aplikace)

Ale jestlize se jedna o kocku k virtualni adopci, po kliknuti na tlacitko ,,Adoptovat* se otevie
dialogové okno s vygenerovanym QR kodem. U detailu virtualn€ adoptované kocky se text
zméni na ,,Ceka na zaplaceni a piibude zde nové tlacitko, které slouzi pro opétovné

zobrazeni QR kodu. Cely tento proces zobrazuje Obrazek 38.
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11:33 £ 0 0 d
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Rok narozeni: 2018

Povahové vlastnosti:

miluje jidlo, velmi zvédavd, extra mazel

Mj pfibéh:

Angela (Angie) se k nam dostala zacatkem roku
2079. Kdy bylo ozndrneno hiuché koté na ulici.
BohuZel se u panf v tu chvili zdrZoval pes a mald

se néjaky &as u ndlezkyné neobjevila. Nadtésti to
netrvalo dlouho a byla prevezena do bezpedi. Strach

z pst mé ale zakofenény, Snese jen kavérenskou
bullinku. Angie si nds hned omotala kolem packy svoji
absolutné flegmatickou povahou. Povedlo se nam i

spojit s majitefkou, kterd nevykastrované hluche koté
Zzacala hledat...tif mésice od jejiho zmizeni, Kazdy
‘majfitel mé povinnost starat se o zvife a zabrdnit
Jeho zirdté...zvidst v pripadé takové kocky. JelikoZ
Angie tou dobou u nés byla jiZ dlouho, méla vsechna
potfebnd vysetieni a osetfeni..majitetka odmitla
uhradit vynaloZené naklady a kocky se vzdala.

Tak si Angela nasla svij domov u nds. Kavérmu mifuje
a fe nasf terapeutickou kockou. Je neuvériteiné klidna
a trpéliva. VydrZi u kohokoliv, pokud ji o to poZdddme.
Je to jedna z nejmilejsich kodek co zndme a jsme
hrdé, Ze je élenem nasefo tymu.

ADOPTOVAT

1134 £ 00 d

Cislo étu: 000000-01439395/2010
Do poznamky: Kocka 2 Uzivatel 7
Castka: 300 CZK

ZAVRIT

11:3 8 00 @

MLj pfibéh:

Angela (Angie) se k ném dostala zacdtkem roku
2019. Kdy bylo ozndmena hluché koté na ulici.
BohuZel se u pani v tu chvili zdrzoval pes a mald

se néjaky éas u nélezkyné neobjevila. Nastésti to
netrvalo diouho a byla pFevezena do bezpedi. Strach
2 psit mé ale zakofenény. Snese jen kavdrenskou
bullinku. Angie sf nds hned omotala kolem packy svoji
absolutné flegmatickou povahou. Povedlo se nam i
spojit s majitefikou, kterd nevykastrované hluche koté
zadala hledat...tf mésice od jejiho zmizen!. KaZdy
majitel ma povinnost starat se o zvire a zabranit
jeho ztraté...zvldst v pripadé takové kocky. Jelikoz
Angie tou dobou u nds byla jiZ dlouho, méla vechna
potiebna vySetieni a osetfeni...majitelka odmitla
uhradit vynalozené naklady a kocky se vzdala.

Tak si Angela nasla swij domov v nds. Kavdrnu miluje
a fe nasi terapeutickou kockou. Je neuvéfitelné kiidnd
a trpéliva. Viydrzi u kohokoliv, pokud ji o to poZadéme.,
Je to jedna z nejmilejsich koéek co zndme a jsme
hrdé, Ze je élenem naseho tymu.

Obrazek 38 - Detail kocky — Virtudlni adopce (aplikace)

7.2.5 Stranka uzivatele

Zobrazit si uzivatelsky profil miize pouze ptihlaSeny uZivatel. Na jeho Givodni strance, tedy
s koc¢i¢imi kavarnami, je ikona profilu, na kterou je nutné kliknout. Po kliknuti se uzivateli
zobrazi seznam karet (TabbedPage). Jedna se o 3 karty, kde se jedna vénuje uzivatelskému

profilu a dal$i dvé obsahuji seznamy uskute¢nénych adopci uZivatele, viz Obrazek 39.
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Uzivatelsky profil Moje adopce Moje virtudlni adopce

E-mail: email3@seznam.cz

Jméno: Jméno: Angela

Pohlavi: Pohlavi: samice

Rok narozeni: 207 Rok narozeni: 2018

Jméno: Jméno: Connie

Pohlavi: Pohlavi: samice

Rok narozeni: Rok narozeni: 2015

Jméno:
Pohlavi:

Rok narozeni:

ODHLASIT SE

® & & ® & ®

Uzivatelsky profil Moje adopce Moje vitudlni adopce Ll!ivm\-lky profil Moje adopee Moje virtugini adopce

@ & -

Uzivatelsky profil Moje adapee Moje virtualni

Obrazek 39 - Stranka uZzivatele (aplikace)

Na karté ,,Uzivatelsky profil* najdeme nyni pouze uzivateliiv e-mail a tla¢itko pro odhlaseni.
Také se zde nachazi mimotadné podékovani strankam, ze kterych jsem pouZila ikonky ¢i
obrazky v aplikaci. V budoucnu zde bude moznost pfidani jména a piijmeni a tak€é umoznéna

zména e-mailu.

Dalsi dvé& karty jsou obdobné jako u stranky kavarny se seznamy kocek. Zde se ale
uzivatelovi ukladaji kocky, které chce adoptovat nebo jiz adoptoval. Pti vybéru konkrétni

kocky muze uzivatel sledovat v detailu stav vyfizeni jeho adopce.

U virtudlni kocky se detail, oproti detailu hned po provedeni adopce, neméni a ziistava
stejny, to znamend neaktivni tlacitko s textem ,,Ceka na zaplaceni® a pfidané tlacitko

,.Zobrazit QR

U klasické adopce se detail kocky méni, a to pouze textace u neaktivniho tlacitka. Nyni misto

,Ceka na potvrzeni se zobrazuje ,,Ceké na schvaleni®, viz Obrazek 40.
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Informace o mné:
Pohlavi kocky: samec
Rok narozen{: 2020

Povahové vlastnosti:

velmi hravy, miluje pusinky

Mj pFibéh:

Bért je potomek toulavé koéky z Brumaova- Byinice.
Zachrénén byl (tulkem Zatoulané Stéstl Kromériz.
BohuZel trpf koGici leukémii. Obéas se mu spusti krev
Z nosu, jinak nema Zadné problémy.

Domov hledd bud jako fedindéek, k stejné nemocnym
kodickam a nebo k oékovanym.

Bart je slunitko i raubif. Miluje mazleni a hlazeni,
Objimd a ddvd pusinky. Umf ale i bibnout jake malé
raketové koi€ a nejradéji krade plastovd vicka a

hadicky.

Obrazek 40 - Stranka uzivatele — Detail adoptované kocky (aplikace)

Jakmile je virtudlni ¢i klasicka adopce vytizena, uZivatelovi se zméni u neaktivnich tlacitek
na ,,Jiz adoptovana®, viz Obrazek 41. Nyni to Ize nasimulovat pouze ptes databazi, a to
pomoci zmény sloupce JeVyrizena zfalse na true, ktery se nachdzi v tabulce

kocky uzivatele. Zde je ndzorné ukazka, jak to vypada v aplikaci.
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Informace o mné:
Pohlavi kocky: samec
Rok narozeni: 2020

Povahové vlastnosti:

velmi hravy, milufe pusinky

Mdj pFibéh:

Bért je potomek toulave kocky z Brumova- Bylnice.
Zachrdnén byl dtulkem Zatoulané Stésti Kroméfiz.
BohuZel trpi ko&iél leukémii. Obéas se mu spusti krev
Z nosy, jinak nema Z&dné problémy.

Domov hledd bud jako jedindek, k stejné nemocnym
kodickdm a nebo k oékovanym.

Bért je slunicko i raubif. Miluje mazleni a hlazeni
Objimd a ddvd pusinky. Umf afe i bibnout jako malé
raketové koté a nejradéji krade plastovd vicka a

hadicky.

Obrazek 41 - Detail kocky — Ukazka vytizené adopce (aplikace)
7.2.6 Pripojeni na API

Ptipojeni na API je realizovdno pomoci ,HttpClienta® ze System.Net.Http jmenného
prostoru knihovny .NET. Pomoci tohoto klienta volame jednotlivé endpointy API sluZzby.
Vyuzivame volani typu GET pro ziskédni dat a volani typu POST k odeslani dat. Aplikace
vyuZzivé autorizovana ale i neautorizovana volani API. Neautorizovana volani se v aplikaci
vyuzivaji k ziskdni kocek a kavéaren. Zatimco autorizovana volani se vyuzivaji k ziskéni

adoptovanych kocek, vyvolani adopce a ziskani ptehledu informaci o uzivateli.

7.3 Budouci vyvoj aplikace

Aplikace by se mohla v budoucnu rozrist o dalsi adop¢ni kavarny. Diky vytvofené API

sluzbé staci idaje o dalsi kavarné vlozit do databaze.

Seznam kavaren by byl obménén za mapu Ceské republiky, ktera by byla rozdélena na kraje.
Uzivatel by mél moznost vybrat kraj, ve kterém hleda adop¢ni kocici kavarnu. Po kliknuti
na konkrétni kraj by mél uzivatel moznost zobrazit koci¢i adop¢ni kavarny prave ve

vybraném kraji.
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Uzivatelsky profil by obsahoval vice tidaji o uzivatelovi, napf. jméno, pfijmeni, telefon
apod. Uzivatel by tyto udaje mél moznost vyplnit ve svém uzivatelském profilu. Pti fyzické
adopci bude potfeba dodat kavarné co nejvice dat o uzivatelovi. Aby uzivatel nemusel pii
kazdé adopci zadavat vSechny tidaje znovu a znovu, ulozi si je do svého uzivatelského
profilu. Tyto udaje bude mozné ménit. Bude mozné meénit i e-mailovou adresu, kterd je nyni

pouze zobrazena.

Po kliknuti na tlacitko ,,Adoptovat* bude kavarna obeznamena pomoci e-mailu, ze ma n¢kdo
zajem adoptovat kocCku. Jestlize se bude jednat o fyzickou adopci, kavarna se s uzZivatelem
spoji a komunikace probiha jiz mimo aplikaci. Pokud adopce bude schvalena kavéarnou,
uzivatel v profilu uvidi, Ze méa kocku adoptovanou. Tato kocka bude nésledné ze seznamu

konkrétni kavarny odebrana.

U virtudlni adopce je mozné, aby kocku mélo adoptovano vice uzivatelii. Do budoucna je

v planu zde pfidat i bankovni branu, nyni se pouziva pouze QR kod ¢i manuélni platba.

Do stranky kavarny se v budoucnu piida dalsi karta s nazvem ,,Nasi kocic¢aci“, kde budou
vypsani uzivatelé, ktefi maji virtualn€ adoptovanou kocku. Jestlize uzivatelé souhlasili se
zvetfejnénim 0daji, bude se zobrazovat jejich jméno a piijmeni, jestlize tyto udaje
nevyplnovali v uzivatelském profilu, zobrazuje se pouze jejich email. Dale se bude
zobrazovat jméno adoptované kocky a ptispéna ¢astka.

rowr

Velkou oblasti by bylo pfidani administratorské ¢asti z dlivodu, aby kavarna méla moZnost

upravovat seznamy kocek, jejich detail, poptipad€ popis samotné kavarny.
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8 OVERENI BEZPECNOSTI RESENI

Aplikace obsahuje bezpecnostni prvky pro zajisténi ochrany pied neautorizovanou adopci.
Uzivatel neméd moznost bez ptihlaseni adoptovat jakoukoliv kocku. Je nutné registrace a
nasledné piihlaseni pro autorizovanou adopci. Pomoci API je vytvaren uzivateli token, ktery

se generuje kazdému uzivateli po pfihlaseni.

API slouzi jako zprostiedkovatel ptistupu do databaze. Rozdéluje mobilni aplikaci a databézi
tak, ze samotna mobilni aplikace nema pfistup ke vSem tabulkam v databazi. Na rozdil od

ptimého piistupu mobilni aplikace do databaze, je API bezpecnéjsi a 1épe kontrolovatelné.

Pomoci Postmana byl ovéfen pfistup k autorizovanému endpointu. Jestlize se uzivatel
dotazuje bez tokenu, pfistup je mu odepien ale pokud se dotazuje s platnym tokenem tak

ziska z endpointu validni odpoveéd’, viz Obrazek 42.

Dotaz bez tokenu

GET http://localhost:5000/CatUser/VratZaznamAdopce/ uid=6 kid=2

Authorization feaders (¢ ! e-request Script e i, Cookies

Type No Auth

rization A

Body

Pretty Raw Preview Visualize Text = G 'y

Dotaz s platnym tokenem

GET http:/flocalhost:5000/CatUser/VratZaznamAdopce/uid =6, kid=2

arams  Authorization ®  Headers (7 Body  Pre-request Sc Tests  Settings Cookies

d |19 128B Save Response v

Type
Y o= Token eyJhbGCiOiJIUzZITNilSINR5CCIGIkpXVC.J9.ey.

Body Cookies Headers (4) Test Result @ 2000K 19ms 204B SaveResponse v

Pretty Raw e v Z JSON

Obrazek 42 - Rozdil mezi autorizovanym a neautorizovanym volanim
8.1 Registrace

Pomoci registrace se uzivatel mize zaregistrovat. Je vyzadovano vlozeni e-mailové adresy
a zadani hesla 2x po sobé¢, a to kviili shod€ obou hesel. Je pozadovan souhlas se zpracovanim
osobnich udaji, ktery je uzivatel povinen zaskrtnout. Dokument ke zpracovani osobnich
udaju bude vyfeSen az pfi nasazeni aplikace, nyni se jedna pouze o vytvotfeni funkcni Casti
aplikace. Mimo jiné je vyzadovany korektni format emailu. Heslo musi spliiovat nastavené

minimalni pozadavky, napt. minimalni pocet znaki. Pokud neni splnéno nekteré z kritérii,
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registraci nelze provést. Toto zabezpeceni je vytvoieno pomoci frameworku Identity v API,

na které se mobilni aplikace pouze dotazuje a reaguje na odpovéd’, kterou API obdrzi.

8.2 Prihlaseni

K Gspésnému piihlaseni je pozadovana predchozi registrace uzivatele, i zde se vyuziva
frameworku Identity na strané API. Po uspéSném pfihlaSeni se uzivatelovi zobrazi
zabezpecena Cast aplikace, jako je uzivatelsky profil a moznost adopce. Pii piihlaSeni ma
uzivatel v aplikaci moznost zistat piihlaSen. K tomuto ucelu bylo vyuzito tiidy
SecureStorage zjmenného prostoru Xamarin.Essentials. Ttida SecureStorage slouzi
k bezpe¢nému ulozeni jednoduchych dat v podobé¢ kli¢e versus jeho hodnoty. Na Obrazek

43 je ukazka kodu.

.SecurekeyEmal Username) ;
.SecureKeyPassu el.Password) ;

Obrazek 43 - Ulozeni ptihlasovacich udaji do SecureStorage (aplikace + kod)
8.3 Tokeny

Tokeny v aplikaci jsou vyuzivany k ovéfeni, zda je uZzivatel v aplikaci ptihlaSeny. Platny
token je aplikaci udélen po ptihlaseni. Token udéluje web API mobilni aplikaci. Udéleny

token obsahuje identifika¢ni textovy fetézec, Cas expirace a id pfihlaSeného uzivatele.
Identifikacni textovy fetézec je identifikator slouzici k identifikaci aktualni relace.

Cas expirace, je ¢as, po kterém vyprsi platnost tokenu a dojde k jeho zneplatnéni.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 74

Id prihlaseného uzivatele slouzi k nasledné identifikaci uzivatele v dotazech vici APL

8.4 API

API udéluje aplikaci platny token po korektnim piihlaSeni. Tento token si API zapamatuje a
nasledné viici nému porovnava token z aplikace. API poskytuje endpointy, které vyzaduji
autorizace a které naopak autorizaci nevyzaduji. Jestlize autorizaci vyzaduji, tak soucasti

dotazu volajiciho API endpointu musi byt platny token.

8.5 Pristup k datiim

Pfistup k datim daného uzivatele je feSeny skrze endpointy, které vyzaduji autorizaci

dotazli. Autorizovany dotaz je dotaz s platnym tokenem.

8.6 SQL Injection

Byl vyzkouSen databazovy utok SQL injection, ktery se nezdatil. Byly odzkouSeny vSechny
vstupy, které aplikace ma, a to email a heslo. U obou vstupii proslo vSe v potfadku a nedoslo

k naruSeni databaze.

U registrace byly odzkouSeny 2 vstupy u hesla. Jeden ve tvaru - ' or 1=1; DROP TABLE
kocky uzivatele; a druhy ve tvaru - ' or 1=1; DROP TABLE kocky uzivatele; --. Registrace

se podafila, ale tabulka kocky uzivatele nebyla smazéana, viz Obrazek 44.

U emailu se se zad4val nejdiive email a pak "'or 1=1; DROP TABLE kocky uzivatele". Ani
tady se SQL utok nepodafil. Do emailu je umoznéno zadat pouze pismena, Cislice a znak
teCky a zavinace, to v tomto piipad€ neodpovida a framework Identity odpovi chybovou

hlaskou o nekorektnim formatu emailové adresy.

model ' {BP_Model.RegisterViewModel}
M CheckboxSouhlas true
& ConfirmPassword "Heslo12345" or 1=1; DROP TABLE kocky_uzivatele;”
& Email “email9@seznam.c
F Password "Heslo12345" or 1=1; DROP TABLE kocky_uzivatele;”
v cat_database
¥ B9 Tables
» B __efmigrationshistory
‘ Hesla12345 or 1=1; DROP TARDE ‘ » B kavamny
.— » B kocky
o S » B kocky_uzivatele
REGISTROVAT » [ roleclaims
» B roles
» ] userclaims
» ] userlogins
» 5 userroles
> =] users
» B usertokens

Obrazek 44 - Ukazka atoku SQL Injection
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ZAVER

Predmétem bakalaiské prace byla realizace aplikace za ucelem zprostiedkovani fyzické a
virtualni adopce kocek z adopcni kavarny. Byla navazana spoluprace s Krométizskou kocici
kavarnou, ktera specifikovala svoje pozadavky na mobilni aplikaci, které by méli byt splnéné
pro spokojenost kavarny a zaroven jejich navstévniki. Tim bylo docileno ziskani
praktického pohledu zakaznika na cilovou doménu. Z nasledujici konzultace vySly
pozadavky na mobilni aplikaci. Aplikace byla vyvijena pro operacni systém Android.
Nicmén¢ jednim z pozadavki byla také moznost jednoduché rozsifitelnosti mobilni aplikace

na systém i0S, coz framework Xamarin umoziuje.

Teoreticka ¢ast prace se zaobird prezkoumavanim moznosti pouziti existujicich technologii
v této oblasti. Prvni ¢ast se zaobird druhy mobilnich aplikaci. V druhé ¢asti popisuje
moznosti systému Android. V dalsi ¢asti jsou popsané moznosti konkuren¢ni platformy iOS
od Applu. Po této kapitole nasleduje kapitola s popisem obchodti s mobilnimi aplikacemi.
Posledni kapitola se vénuje popsani konkrétnich moznosti vyvoje pomoci frameworku

Xamarin.Forms pro programovaci jazyk C#.

Prakticka ¢ast zacina analyzou pozadavku klienta, tedy koc€ici kavarny z Krométize. Jejich
realizace byla dale popsana pozadavky uziti. Nasledné bylo navrzené uzivatelské rozhrani

pomoci grafického modelu rozloZeni ovladacich prvkda.

Na zacatku programovani mobilni aplikace bylo zjiSténo, Ze nékteré postupy realizace
nebudou mozné a budou muset byt nahrazeny jinymi. Nejvétsi zjiStény problém byl, ze
samotna mobilni aplikace nebude moci byt pfimo napojena na databazi. To bylo z divodu,
ze principialné neni z hlediska bezpecnosti vhodné pfistupovat do databaze napiimo z
mobilni aplikace. Proto vznikl mensi projekt, kterym bylo vytvofeni RESTového API. Timto
byl vytvofen prostiednik mezi mobilni aplikaci a databazi. Diky API byla ziskdna lepsi
bezpecnost ptistupu do databaze, kdy je mozné spravovat ptistup mobilni aplikace na irovni
API a ne pfimo v databazi, kde by to mohlo piedstavovat bezpecnostni riziko. Prakticky
samotnd mobilni aplikace nevi o existenci databéze, vi pouze o existenci API a snizuje se

tedy riziko nezadouciho pfistupu k datim uloZenym v databazi.

Protoze bylo nutné ziskat totoznost uzivatele zadajiciho o adopci, byla vytvotfena registrace
do aplikace. Pro samotnou adopci je nutné registrace v aplikaci a nasledné ptihlaSeni. V

uzivatelském profilu je mozné sledovat adoptované kocky a stav jejich adopce.
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V budoucnu je v planu rozsifit tuto aplikaci z platformy Android na konkurenéni platformu
10S a pokryt tak SirSi okruh uzivatelll. Zaroven by bylo vhodné zavést Sirsi moznosti plateb
za virtualni adopce. V soucasné dobé se pouziva pouze moznost platby QR nebo manualni
platba zadanim platebnich pokynti do internetového nebo mobilniho bankovnictvi. Do
budoucna se planuje zavedeni platebni brany, napiiklad od spole¢nosti ComGate. Dalsi
velkou oblasti by bylo vytvofeni administratorské Casti aplikace pro spravu ze strany

kavarny.
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SEZNAM PRILOH

Piiloha P I: Obsah CD



PRILOHA P I: OBSAH CD

Obsah CD:

AdoptionApp.zip obsahujici 2 slozky, 1 textovy soubor a 1 SQL skript:
e slozka BP_AdoptionApp - obsahuje jednotlivé soubory s kodem aplikace pro adopci
e slozka CatAPI - obsahuje jednotlivé soubory s kodem API aplikace

e textovy soubor JakVytvoritDatabazi-migrace.txt - obsahuje ndvod pro tvorbu

databaze pomoci migrace

e SQL skript cat_database.sql - skript pro vytvoieni jiz naplnéné databaze



	OBSAH
	Úvod 10
	I TEORETICKÁ ČÁST 11
	1 Mobilní aplikace 12
	1.1 Webová aplikace 12
	1.2 Nativní aplikace 13
	1.3 Hybridní aplikace 13

	2 ANDROID 15
	2.1 Architektura 15
	2.2 Historie 20
	2.3 Verze systému Android 20
	2.4 Logo Android a jeho historie 21

	3 iOS 24
	3.1 Architektura iOS 24
	3.2 Nástroje iOS 27
	3.3 Historie 28

	4 Obchody s mobilními aplikacemi 30
	4.1 Google Play 30
	4.2 App Store 31

	5 Vývoj mobilních aplikací na platformě .net 33
	5.1 XAMARIN 33
	5.2 .NET MAUI 34

	II PRAKTICKÁ ČÁST 36
	6 Návrh aplikace 37
	6.1 Specifikace požadavků 37
	6.2 Registrace a přihlašování 38
	6.3 Správa uživatelského účtu 38
	6.4 Adopce 38
	6.5 Případy užití 39
	6.6 Wireframes 41
	6.7 Návrh databáze 50

	7 Vývoj aplikace 53
	7.1 REST API 53
	7.2 Mobilní aplikace v Xamarin.Forms 55
	7.3 Budoucí vývoj aplikace 70

	8 ověření bezpečnosti řešení 72
	8.1 Registrace 72
	8.2 Přihlášení 73
	8.3 Tokeny 73
	8.4 API 74
	8.5 Přístup k datům 74
	8.6 SQL Injection 74

	závěr 75
	SEZNAM POUŽITÉ LITERATURY 77
	seznam OBRÁZKŮ 88
	seznam PŘÍLOH 90
	Úvod
	1 Mobilní aplikace
	1.1 Webová aplikace
	1.2 Nativní aplikace
	1.3 Hybridní aplikace

	2 ANDROID
	2.1 Architektura
	2.1.1 Linuxové jádro
	2.1.2 Nativní knihovna
	2.1.3 Běhové prostředí systému Android
	2.1.4 Aplikační rámce
	2.1.5 Aplikace

	2.2 Historie
	2.3 Verze systému Android
	2.3.1 Android 10 a 11
	2.3.2 Android 12

	2.4 Logo Android a jeho historie

	3 iOS
	3.1 Architektura iOS
	3.1.1 Cocoa Touch
	3.1.2 Media Layer
	3.1.3 Core Services
	3.1.4 Core OS

	3.2 Nástroje iOS
	3.2.1 Xcode
	3.2.2 AppCode
	3.2.3 iOS Simulator
	3.2.4 Test Flight
	3.2.5 Transporter

	3.3 Historie

	4 Obchody s mobilními aplikacemi
	4.1 Google Play
	4.1.1 Podmínky publikování
	4.1.2 Postup publikování

	4.2 App Store
	4.2.1 Podmínky publikování
	4.2.2 Postup publikování


	5 Vývoj mobilních aplikací na platformě .net
	5.1 XAMARIN
	5.1.1 Xamarin.Native
	5.1.2 Xamarin.Forms

	5.2 .NET MAUI

	6 Návrh aplikace
	6.1 Specifikace požadavků
	6.2 Registrace a přihlašování
	6.3 Správa uživatelského účtu
	6.4 Adopce
	6.5 Případy užití
	6.6 Wireframes
	6.6.1 Úvodní obrazovka
	6.6.2 Stránka kavárny
	6.6.3 Stránka uživatele

	6.7 Návrh databáze

	7 Vývoj aplikace
	7.1 REST API
	7.1.1 Použité frameworky
	7.1.2 Endpointy
	7.1.3 Controllery

	7.2 Mobilní aplikace v Xamarin.Forms
	7.2.1 Registrace
	7.2.2 Přihlášení
	7.2.3 Nepřihlášený uživatel
	7.2.4 Přihlášený uživatel
	7.2.5 Stránka uživatele
	7.2.6 Připojení na API

	7.3 Budoucí vývoj aplikace

	8 ověření bezpečnosti řešení
	8.1 Registrace
	8.2 Přihlášení
	8.3 Tokeny
	8.4 API
	8.5 Přístup k datům
	8.6 SQL Injection

	závěr
	SEZNAM POUŽITÉ LITERATURY
	seznam OBRÁZKŮ
	seznam PŘÍLOH
	PŘÍLOHA P i: OBSAH CD

