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Gymber – Mobilnı́ aplikace pro vyhledávánı́
partnerů do posilovny
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Abstrakt
Využitı́m mobilnı́ch aplikacı́ pracujı́cı́ch na principu geografické blı́zkosti a sdı́lené ekonomiky vznikly
velmi úspěšné projekty, napřı́klad v oblasti taxi služby. Uvedené principy se dajı́ aplikovat i na jiné
oblasti lidského života. V rámci své práce jsem se zaměřil na využitı́ zmı́něných metod v oblasti
fitness. Značná část potenciálnı́ch zájemců o fitness aktivity je odrazována skutečnostı́, že nemajı́
s kým tyto aktivity sdı́let. Cı́lem projektu je vytvořenı́ multiplatformnı́ mobilnı́ aplikace Gymber, která
napomáhá nalezenı́ partnera nebo trenéra k běhánı́, posilovánı́ či jiné fitness aktivitě. Gymber
umožnı́ uživatelům sdı́let a reagovat na nabı́dky k fitness aktivitám a zobrazı́ seznam mı́st, která
jsou k těmto účelům vhodná, informuje o přı́padných otevı́racı́ch hodinách, speciálnı́ch akcı́ch a no-
vinkách ve fitness centrech. Článek předkládá témata návrhu uživatelského rozhranı́, implementaci
na platformě iOS a návrh serverové části služby a API podporujı́cı́ho multiplatformnost mobilnı́
aplikace Gymber.
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1. Úvod

Celosvětově je přes 131 700 0001 lidı́, kteřı́ si zakoupili
členstvı́ v posilovně nebo fitness klubu. Z uvedeného
počtu lidı́ přibližně 67%1 nikdy své členstvı́ nevyužije.
Co vede tyto lidi k tomu, aby zaplatili poměrně drahé
členstvı́ v posilovně nebo fitness klubu a následně
vůbec zakoupené permanentky nevyužili?

Při hledánı́ odpovědi na tuto otázku lze specifi-
kovat nejčastěji se opakujı́cı́ důvody, proč lidé ne-
navštěvujı́ fitness kluby a posilovny nebo rušı́ své
členstvı́ v těchto zařı́zenı́ch. Pokud pomineme překážky
ze strany rodiny a pracovnı́ho nasazenı́, zjistı́me, že jed-
nı́m z hlavnı́ch důvodů je fakt, že aktivity nemajı́ s kým
sdı́let a cena za členstvı́ ve fitness zařı́zenı́ch je přı́liš
vysoká2. V České republice, až na výjimky, obnášı́
členstvı́ v klubu pouze vstup do fitness zařı́zenı́ a zákaz-
nı́k vyžadujı́cı́ pomoc odborného trenéra je nucen do-
plácet dalšı́ poplatky za hodiny s lektorem. Problém
lze v dnešnı́ době chytrých zařı́zenı́ a platformách
založených na sdı́lené ekonomice řešit.

Přı́kladem řešenı́ problému vysoké ceny za službu
je provozovatel taxi služby Uber, který využı́vá plat-
formu založenou na sdı́lené ekonomice v sektoru služeb.
Po vzniku společnosti Uber mnoho firem využı́vá po-
dobného obchodnı́ho modelu a postupně se zavedl
pojem ”uberifikace“ [1]. Pomocı́ nabı́zené mobilnı́
aplikace se může každý řidič automobilu stát řidičem
taxi. Platby za jednotlivé jı́zdy jsou automaticky zpra-
covávány službou a pomocı́ GPS lokace zákaznı́ka
v autě je vypočı́táváno jı́zdné bez využitı́ taxametru.

Sdı́lenı́ polohy a sbı́ránı́ bodů za časté návštěvy
stejného mı́sta nabı́zı́ mobilnı́ aplikace Swarm, která
vznikla jako spin-off aplikace Foursquare. V aplikaci
Swarm se uživatel označı́ v mı́stě, ve kterém se nacházı́
a je za tuto aktivitu odměněn virtuálnı́mi body a nálep-
kami. Pokud uživatel navštěvuje určité mı́sto častěji
než ostatnı́ uživatelé, stane se v daném mı́stě starostou3.
Mnoho podniků, předevšı́m z restauračnı́ho sektoru,
odměňujı́ uživatele (starosty) slevami.

V oblasti fitness lze nalézt aplikace, které se snažı́
řešit problém chybějı́cı́ch partnerů ke cvičenı́. Plat-
forma Wellsquad umožňuje vytvořenı́ vlastnı́ho týmu
cvičı́cı́ch partnerů, které lze pomocı́ aplikace kontak-
tovat a zaznamenávat aktivitu týmu. Mobilnı́ aplikace
GymComrade lokalizuje polohu uživatele, zobrazuje
mapu uživatelů, kteřı́ jsou v dosahu a umožnı́ navázat
kontakt s domluvou společného cvičenı́.

Mobilnı́ aplikace Gymber vycházı́ z konceptu, že

1http://www.statisticbrain.com/gym-membership-statistics/
2http://www.fitnessforweightloss.com/gym-statistics-
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každý člověk se zkušenostmi s cvičenı́m, se může
stát trenérem. Nezobrazuje na mapě uživatele v do-
sahu, ale nabı́zı́ možnost vytvořenı́ neplacené i placené
nabı́dky ke cvičenı́. Zároveň sloužı́ jako reklamnı́ pro-
stor pro zařı́zenı́ určená k fitness aktivitám, napřı́klad
prostřednictvı́m zası́lánı́ novinek a pozvánek na pořá-
dané akce. Uživateli nabı́zı́ přehled mı́st v geografické
blı́zkosti s účelem motivovat jej k fitness aktivitě.

Na rozdı́l od zmı́něných aplikacı́ zaměřených pouze
na fitness kluby, Gymber podporuje společné aktivity
uživatelů i v jiných oblastech, napřı́klad běhánı́, brus-
lenı́ a dalšı́. Využitı́m konceptu začleněnı́ uživatele
se zkušenostmi z fitness do role trenéra docházı́ k po-
tencionálnı́mu snı́ženı́ ceny za lekci a zpřı́stupněnı́ pla-
cených lekcı́ širšı́ veřejnosti. Dı́ky silnému sociálnı́mu
prvku Gymber spojuje lidi, kteřı́ nemajı́ s kým cvičit
a přivádı́ je společně k fitness aktivitám.

Článek předkládá témata návrhu uživatelského roz-
hranı́, implementaci na platformě iOS a návrh serve-
rové části služby a API podporujı́cı́ho multiplatform-
nost mobilnı́ aplikace Gymber.

2. Návrh mobilnı́ aplikace Gymber

Před samotným začátkem vytvářenı́ návrhů a proto-
typů bylo nutné definovat, co má obsahovat MVP4

aplikace [2]. V přı́padě Gymberu byly navrženy tři
rozdı́lné přı́pady užitı́, modelujı́cı́ potenciálnı́ chovánı́
uživatele aplikace. Při tvorbě návrhů přı́padů užitı́
byly vybı́rány funkce, které majı́ přidanou hodnotu
pro uživatele a odlišujı́ aplikaci od konkurence s tı́m,
že v pozdějšı́ch verzı́ch bude do aplikace postupně
přidávána dalšı́ funkcionalita [3]. Výsledný návrh umož-
ňuje uživateli vyhledávat partnery nebo trenéry ke
cvičenı́, nabı́zı́ přehled mı́st vhodných k vykonávánı́
fitness aktivit a zobrazuje jejich přı́padné otevı́racı́ ho-
diny, kontakty a webové stránky. Uživatel může v apli-
kaci přidat ostatnı́ uživatele mezi oblı́bené a sledovat
jejich aktivitu.

2.1 Uživatelské rozhranı́
Každé uživatelské rozhranı́ má splňovat princip přehled-
nosti a jednoduchého ovládánı́ [4]. Při návrhu uživatel-
ského rozhranı́ pro Gymber bylo zapotřebı́ brát v potaz
i to, že aplikace bude cı́lena na dvě rozdı́lné platformy –
iOS a Android. Cı́lem bylo navrhnout vizuálnı́ styl,
který je možné využı́t na obou dvou platformách s tı́m,
že na každou z platforem se uživatelské prostředı́ op-
timalizuje dle konvencı́ dané platformy. Tento článek
představuje výsledné uživatelské rozhranı́ pro plat-
formu iOS. Na systému iOS je využito co nejvı́ce
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Obrázek 1. Vizualizace obrazovky s výpisem a detailem mı́st vhodných k fitness.

základnı́ch systémových prvků, které jsou mı́rně upra-
veny s cı́lem vyhnout se vytvářenı́ vlastnı́ch grafických
elementů, které by mohly být pro uživatele matoucı́ [4].
Jako přı́klad je možné uvést tzv. ”hamburger menu“,
které je na platformě iOS atypické, na rozdı́l od plat-
formy Android, kde se využı́vá velmi často.

Na obrázku 1 je ukázána obrazovka z aplikace,
která uživateli umožňuje prohlı́žet lokality vhodné k fit-
ness aktivitě. Převážně grafická data, která se skládajı́
z obrázku zobrazujı́cı́ho dané mı́sto a název, umožňujı́
rychlý přehled o lokalitách v blı́zkosti. V pravém hornı́m
rohu je uvedena vzdálenost uživatele od lokality, v levém
hornı́m rohu počet ostatnı́ch uživatelů aplikace, kteřı́
se momentálně nacházı́ v zobrazeném mı́stě.

Štı́tek5, který vycházı́ z populárnı́ sociálnı́ apli-
kace Twitter, informuje uživatele o zajı́mavých akti-
vitách nebo zdůrazňuje popularitu mı́sta. Výpis, který
využı́vá tabulkového zobrazenı́ je vhodný z důvodu po-
tencionálně velkého počtu mı́st a uživateli přehledně
zobrazı́ požadovaná data. Na tento styl výpisu mo-
hou být uživatelé zvyklı́ napřı́klad z aplikace Pinte-
rest a jiných aplikacı́ zobrazujı́cı́ch převážně grafické
objekty.

Pokud má uživatel zájem dozvědět se něco vı́ce
o lokalitě, může poklepnout na požadované mı́sto a apli-
kace zobrazı́ detail. V detailu lze nalézt napřı́klad ad-
resu, webové stránky, otevı́racı́ hodiny fitness centra.
V přı́padě možné rezervace lze využı́t tlačı́tka se sym-
bolem telefonu. Tlačı́tko se symbolem hvězdy umožnı́
uživateli přidat lokalitu mezi oblı́bené.

Obrázek 2 prezentuje obrazovku z aplikace, na které
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může uživatel nalézt výpis nabı́dek s fitness aktivitami
od ostatnı́ch uživatelů. Do tabulky situovaný výpis ob-
sahuje buňky s celým jménem uživatele zadávajı́cı́ho
nabı́dku, požadovaný čas konánı́ aktivity a krátký po-
pis. Placené a neplacené nabı́dky jsou rozděleny podle
barvy kruhu, který se nacházı́ na levé straně od profi-
lové fotky zadávajı́cı́ho uživatele.

Pro placené nabı́dky byla zvolena oranžová barva.
Oranžovou barvou je vybarveno i jméno zadávajı́cı́ho,
pokud se jedná o trenéra fitness aktivit. V opačném
přı́padě je u neplacených nabı́dek kruh vybarven modře
a jméno zadávajı́cı́ho má černou barvu. Nová nabı́dka
je přidávána v hornı́ liště pomocı́ tlačı́tka Add.

Po poklepánı́ na přı́slušnou nabı́dku uživatel uvidı́
detail, který obsahuje jméno a přı́jmenı́, věk, pohlavı́
a město, ve kterém zadávajı́cı́ bydlı́. Použı́vánı́m apli-
kace uživatel zı́skává body a zvyšuje se mu úroveň
v rámci aplikace. Podle klasifikace od ostatnı́ch se uži-
vateli vypočı́tává hodnocenı́. Tyto dva parametry bu-
dou ovlivňovat pořadı́ nabı́dky ve výpisu na obrázku 2
a pomohou ostatnı́m uživatelům k rozhodovánı́, kterou
nabı́dku ke cvičenı́ přijmout. U uživatelů evidovaných
jako trenéři, jsou tyto parametry důležité k zı́skánı́
zákaznı́ků. Princip hodnocenı́ vycházı́ z aplikace Uber6,
kde docházı́ k vzájemnému hodnocenı́ mezi řidičem
a pasažérem. V aplikaci Gymber budou placené lekce
podporovány a zobrazovány na vyššı́ch mı́stech ve vý-
pisu.

Informace o datu, času a lokaci jsou umı́stěny
v dolnı́ části u potvrzujı́cı́ho tlačı́tka. Umı́stěnı́ umož-
ňuje uživateli vidět tyto důležité informace bez nut-

6http://uber.com



Obrázek 2. Vizualizace obrazovky s výpisem a detailem nabı́dek ke cvičenı́.

nosti rolovánı́ obrazovky a sloužı́ k zamezenı́ chybného
zvolenı́ nevyhovujı́cı́ nabı́dky. Po potvrzenı́ nabı́dky
lze zadat krátkou zprávu a upřesnit čas setkánı́. Následná
finančnı́ kompenzace a dalšı́ domluva je v kompetenci
uživatelů.

2.2 Multiplatformnost služby
K zajištěnı́ multiplatformnı́ho chodu služby bylo za-
potřebı́ definovat společné aplikačnı́ rozhranı́, pomocı́
kterého bude komunikovat server s aplikacı́. Aplikace
komunikujı́cı́ podle předepsaného protokolu se ser-
verem obdržı́ data z databáze ve formátu vhodném
pro přenos, zpracuje je a interpretuje v aplikaci. Pro
přenášenı́ dat byl zvolen formát JSON7, který se vy-
značuje svou jednoduchostı́, srozumitelnostı́ a platfor-
movou nezávislostı́. Oproti formátu XML obsahuje
JSON mnohem méně značek. Nevýhodou formátu
JSON je velikost přenášených dat. V návrhu jsou pře-
nášená data před samotným přenosem serializována.

Z hlediska přı́stupu a zabezpečenı́ uživatelských
dat bylo nutné navrhnout aplikačnı́ rozhranı́ tak, aby
fungovalo jako privátnı́ a podporovalo autentizaci. K za-
jištěnı́, že API využı́vá pouze klient s nainstalovanou
aplikacı́ je využito šifrovaného klı́če, který je uložen
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v chráněné sekci aplikace. Při každém dotazu dojde
k ověřenı́, zda server komunikuje s ověřeným klien-
tem. K tomu, aby mohl uživatel plynule využı́vat apli-
kaci na obou platformách je důležité použı́vat pro obě
platformy stejnou databázi. Je nutné zajistit autenti-
zaci uživatelů, která je v přı́padě aplikace Gymber
založena na ověřovánı́ tokenů8. Při vytvořenı́ nového
uživatelského účtu se vygeneruje unikátnı́ autentizačnı́
token, který je uložen společně s uživatelskými daty.
Klient zašle autentizačnı́ token uživatele společně s glo-
bálnı́m ověřovacı́m tokenem v každé zprávě předávané
na server. V opačném přı́padě nedojde k ověřenı́ a ser-
ver vracı́ chybu – neautorizovaný přı́stup.

Protokol, který využı́vá klient a server ke komu-
nikaci je shodný na obou platformách. Veškerá ko-
munikace probı́há přes zabezpečený protokol HTTPS
k ochraně autentizačnı́ch a ověřovacı́ch klı́čů a uživatel-
ských dat. Výše zmı́něné řešenı́ umožňuje bezstavový
provoz na serveru s podporou autentizace a využı́vá
společný protokol ke komunikaci na straně klienta.

2.3 Návrh serverové části služby
V kapitole 2.2 byly definovány nároky na návrh mul-
tiplatformnı́ho aplikačnı́ho rozhranı́. Pokud klient, resp.

8pešek, žeton



mobilnı́ aplikace, zašle validnı́ zprávu dle protokolu
z kapitoly 2.2, dojde k zpracovánı́ zprávy, vyhodnocenı́
a zaslánı́ odpovědi zpět klientovi. Zmı́něné činnosti
implementuje server postavený na architektonickém
stylu REST (Representational State Transfer). REST
je koncept návrhu komunikace a serveru, která využı́vá
metody HTTP protokolu ke čtenı́, vytvářenı́, editaci
a mazánı́ zdrojů. Zdrojem v přı́padě aplikace Gymber
je uživatel, mı́sto a dalšı́.

K REST službám se vážou metody HTTP, které
jsou označovány jako ”RESTful“. Metody GET, POST,
PATCH a DESTROY protokolu HTTP jsou zpracovává-
ny na serveru a dále interpretovány jako odpovı́dajı́cı́
akce nad modelem zdrojů. Odpověd’ serveru se skládá
z HTTP hlavičky a těla zprávy. Autentizace REST
služeb se zpravidla realizuje bezstavovým způsobem
v rámci každého požadavku, nedocházı́ tedy k vytvářenı́
relacı́ mezi serverem a klientem. Často je využı́vaná
tzv. autentizace pomocı́ tokenů, kdy je vytvořen nebo
využı́ván unikátnı́ klı́č k ověřenı́ identity a úrovně
přı́stupu klienta.

Implementacı́ REST architektury je vytvořeno jed-
noduché a rozšiřitelné rozhranı́. Na straně klienta je
zapotřebı́ implementovat a interpretovat pouze ome-
zený počet operacı́ a výhodou je možnost ukládat
zdroje do mezipaměti serveru a zkrátit tak dobu ode-
zvy. Navržená RESTful služba implementovaná podle
zmı́něných koncepcı́ podporuje verzovánı́ aplikačnı́ho
rozhranı́, využı́vánı́ mezipaměti ke snı́ženı́ doby ode-
zvy a přı́stupů do databáze a bezstavovou autentizaci
založenou na výměně tokenů.

3. Implementace

Kapitola 2 seznámila čtenáře s návrhem aplikace z po-
hledu uživatelského rozhranı́, návrhu aplikačnı́ho roz-
hranı́ a serverové části služby. V této kapitole jsou
jednotlivé části popsány z hlediska implementace, in-
formuje o použitých technikách, podpůrných službách
a dalšı́ch nástrojı́ch, které umožnı́ vývoj mobilnı́ apli-
kace pro platformu iOS využı́vajı́cı́ podobné principy
jako služba Gymber.

3.1 Implementace uživatelského rozhranı́ pro
platformu iOS

Návrh představený v kapitole 2.1 obsahuje široké spek-
trum elementů, které je potřeba implementovat. I přes
důraz na využitı́ základnı́ch prvků, které jsou systé-
mové, je zapotřebı́ tyto prvky správně nakonfiguro-
vat a přı́-padně upravit. K implementaci uživatelského
rozhranı́ na platformě iOS bylo z velké části využito
nástroje Interface Builder. Tento nástroj je v současné
době součástı́ vývojového prostředı́ Xcode a sloužı́ ke

grafickému rozmı́stěnı́ a základnı́mu nastavenı́ prvků.
Interface Builder nemusı́ být však použit pouze na zá-
kladnı́ rozmı́stěnı́, lze v něm vytvářet i komplikovaná
uživatelská rozhranı́. Nástroj využı́vá konceptu Sto-
ryboard, což je kompozice scén, kde každá scéna
je reprezentována svým řadičem a pohledem. Tyto
scény jsou propojeny přechody, které sloužı́ k navigaci
v uživatelském rozhranı́. Interface Builder s rozšiřujı́cı́
funkcionalitou, kterou nabyl od vydánı́ sedmé verze
vývojového nástroje Xcode, umožňuje i refactoring
Storyboardů, který je vhodný při návrhu kompliko-
vanějšı́ho uživatelského rozhranı́ a byl použit při vývoji
aplikace Gymber.

Při implementaci aplikace Gymber byly všechny
statické prvky vytvářeny za podpory Interface Buil-
deru. V tomto nástroji nelze pracovat s dynamickými
prvky, pouze jejich prototypy. Z toho důvodu byly
vytvářeny prototypy dynamických buněk v přı́padě
návrhu obrazovky obsahujı́cı́ výpis nabı́dek a výpis
mı́st vhodných k fitness aktivitě, které jsou prezen-
továny na obrázku 2, resp. obrázku 1. Při implementaci
obrazovky, sloužı́cı́ k výpisu mı́st, bylo zapotřebı́ dyna-
micky určovat velikost buňky. Při využitı́ systémového
prvku UICollectionView lze přepsat metody určujı́cı́
velikost právě vytvářené buňky v tabulce. Pomocı́
těchto metod bylo docı́leno návrhu, zobrazeného na ob-
rázku 1.

I přes úskalı́ tvorby dynamicky se měnı́cı́ch prvků,
které musı́ být vytvářeny za běhu aplikace v kódu, je
vhodné využı́vat nástroje Interface Builder k tvorbě
uživatelských rozhranı́ při vývoji mobilnı́ch aplikacı́
na platformu iOS. Výhodami je jednoduššı́ vytvářenı́
prototypů uživatelských rozhranı́ a možnost jejich re-
factoringu. Nevýhodou využitı́ Interface Builderu a prá-
ce pomocı́ Storyboardů může být obtı́žnějšı́ práce ve vět-
šı́m týmu vývojářů a nároky na znalost tohoto nástroje.

3.2 Použitı́ služby Apiary k definici společného
API

Definice API může být složitý a časově náročný proces,
při kterém musı́ návrhář brát v potaz mnoho aspektů,
napřı́klad velikost přenášených dat, počet dotazů na ser-
ver, formát zpráv, použı́vaný protokol a dalšı́. Dobře
navržené API nesmı́ postrádat dokumentaci a přesnou
a jednoznačnou definici metod. K návrhu aplikačnı́ho
rozhranı́, které je využito v aplikaci Gymber, byla
použita webová služba Apiary, která sloužı́ k návrhu
REST aplikačnı́ch rozhranı́. V Apiary návrhář pracuje
s tzv. návrhem9, kde lze pomocı́ předem definované
syntaxe navrhovat a zároveň dokumentovat jednotlivé
metody.

9Blueprint



Apiary umožňuje náhled návrhu API s HTTP hla-
vičkou a obsahem zprávy z testovacı́ho serveru. Kaž-
dému projektu ve službě Apiary je přiřazena unikátnı́
adresa, pomocı́ které lze testovat API s předdefinovaný-
mi odpověd’mi i z vlastnı́ aplikace. Projekt vytvořený
v dané službě lze propojit s repozitářem umı́stěným
na serveru Github. Apiary poskytuje vygenerovánı́
základnı́ho kódu k vytvořenı́ dotazu na aplikačnı́ roz-
hranı́ v mnoha programovacı́ch jazycı́ch, umožňuje
kontrolovat zaslané dotazy a pomáhá tak k testovánı́
a laděnı́ API.

Při návrhu aplikačnı́ho rozhranı́ bylo využı́váno
předevšı́m možnosti definice metod v plánu s odpo-
vı́dajı́cı́ dokumentacı́. Aplikace na obou platformách
pak využı́valy testovacı́ho serveru Apiary k laděnı́
protokolu a zpracovánı́ přenášených dat. Důvodem
k použitı́ Apiary může být i podpora týmové spo-
lupráce s různou úrovnı́ přı́stupů. Po ustanovenı́ vlastnı́-
ho stylu a protokolu v týmu lze souběžně pracovat
na definici a dokumentaci, což vede k urychlenı́ pro-
cesu návrhu a dokumentace aplikačnı́ho rozhranı́. Vý-
sledný návrh na službě API byl poté implementován
na vlastnı́m serveru. Vı́ce informacı́ k implementaci
aplikačnı́ho rozhranı́ na serverové části služby lze
nalézt v kapitole 3.3.

3.3 Aplikace frameworku Ruby on Rails na ser-
verové části služby

Na serverové části je umı́stěn webový server, který ko-
munikuje s klientem a databázı́. Pokud klient vyžaduje
data z databáze, zašle dotaz na server, který se připojı́
k databázi a vrátı́ přı́padná zı́skaná data klientovi. Ka-
pitoly 2.2 a 2.3 vznesly nároky na aplikačnı́ rozhranı́
a nastı́nily implementačnı́ nároky na server. Server
musı́ implementovat REST službu, komunikovat s vhod-
ně zvolenou databázı́, která je společná pro klienta
na dvou rozdı́lných platformách, serializovat zı́skaná
data a podporovat autentizaci. U aplikačnı́ho rozhranı́
je vhodné ukládánı́ dat do mezipaměti vzhledem k mož-
nosti velkého počtu dotazů na server. Samotnou ser-
verovou službu lze implementovat v různých progra-
movacı́ch jazycı́ch a aplikačnı́ch rámcı́ch nad těmito
jazyky.

Při vývoji serverové části u aplikace Gymber byl
zvolen aplikačnı́ rámec Ruby on Rails, který je založen
na jazyce Ruby. Aplikačnı́ rámec Ruby on Rails stojı́
na architektuře Model – View – Controller (MVC) [5].
Architektura MVC rozděluje jednotlivé zodpovědnosti
práce s daty mezi zmı́něné komponenty aplikace. Při
implementaci aplikačnı́ho rozhranı́, které bylo před-
staveno v kapitole 2.2, je hlavnı́ částı́ serverové služby
model, řadič a databáze. Pohled u aplikačnı́ho rozhranı́
tvořı́ serializovaná data, která jsou posı́lána řadičem

klientovi. V Rails je známý koncept ”konvence má
přednost před konfiguracı́“, kdy při vhodně zvolených
názvech řadičů, modelů a tabulek v databázi nenı́ nutná
žádná konfigurace a aplikačnı́ rámec dle svých kon-
vencı́ zajistı́ komunikaci mezi těmito komponentami [6].

Na obrázku 3 je zobrazeno schéma procesu ko-
munikace klienta – mobilnı́ aplikace a serveru. Kli-
ent zašle zprávu obsahujı́cı́ ve svém těle nutné in-
formace k úspěšné registraci uživatele a data jsou
posı́lána ve formátu JSON. V hlavičce každé zprávy,
která je odesı́lána na server, je nutné vkládat auten-
tizačnı́ token. Vzhledem k tomu, že služba využı́vá
REST konceptu, je při registraci uživatele nastavena
HTTP metoda POST a cı́lová adresa na serveru bude
ve formátu /users/. Tato zpráva dorazı́ na server, kde
je zpracována pomocı́ směrovače aplikačnı́ho rámce
Ruby on Rails. Směrovač zjistı́, že cı́lová adresa sou-
visı́ s uživateli a použije řadič uživatelů. Podle me-
tody HTTP protokolu se dále upřesnı́ funkce, kterou
bude řadič dotaz zpracovávat. V uvedeném přı́kladě
byla využita metoda POST. Směrovač zprávu přepošle
řadiči uživatelů, který provede metodu create. Metoda
create na řadiči uživatelů je zodpovědná za vytvořenı́
nového uživatele. V této metodě dojde k volánı́ mo-
delu, kde je provedena validace zaslaných dat. Pokud
jsou data validnı́ jsou zapsána do databáze. Při zápisu
se vygeneruje unikátnı́ identifikačnı́ čı́slo uživatele
a autorizačnı́ token. Informace jsou při úspěšné re-
gistraci nového uživatele zaslány zpět klientovi a je
nastaven kód v hlavičce HTTP protokolu na čı́slo 201,
které odpovı́dá úspěšnému vytvořenı́ uživatelského
účtu. Na straně klienta dojde k persistenci autorizačnı́ho
tokenu, který je poté použı́ván k autentizaci uživatele.

Při procesu registrace uživatele se mohou vyskyt-
nout následujı́cı́ chyby. Z důvodu privátnosti aplikačnı́-
ho rozhranı́ je prvnı́ akcı́, kterou server vykoná při
obdrženı́ zprávy autorizace klienta – mobilnı́ apli-
kace. Pokud je poskytnutý autorizačnı́ token nevalidnı́,
server vracı́ zprávu informujı́cı́ klienta o neúspěšné
autorizaci. V přı́padě poskytnutı́ špatné kombinace
adresy a metody HTTP protokolu ze strany klienta,
zachytı́ směrovač aplikačnı́ho rámce Ruby on Rails
chybu a vracı́ odpověd’ nesoucı́ informaci o tom, že
nenı́ definovaná metoda pro zaslanou kombinaci ad-
resy a metody HTTP protokolu. Při validaci dat a jejich
následnému ukládánı́ do databáze může dojı́t k zjištěnı́
nesrovnalostı́ v zaslaných datech. Chyba je interpre-
tovaná klientovi a dojde ke zrušenı́ procesu registrace
uživatele. Aplikačnı́ rámec Ruby on Rails v přı́padě
výskytu chyby generuje čitelný popis a chybový kód,
který je zası́lán zpět klientovi.



POST /users/

POST => CREATE

/users/ => UsersController

UsersController#create

Rails router

Body

Body

{ “user”:  { “first_name”: 

“Test”, ... } }

Headers

X-Auth-Token: AaABbB..

201: Created

{ “user”: { “id” : 1, ... } }

Database

Obrázek 3. Schéma REST služby běžı́cı́ nad aplikačnı́m rámcem Ruby on Rails.

4. Závěr

Článek představil postup návrhu uživatelského roz-
hranı́, aplikačnı́ho rozhranı́ a serverové části mobilnı́
platformy Gymber. Seznámil čtenáře s implementacı́
uživatelského rozhranı́ na platformě iOS a využitı́m
služby Apiary k definici API a popsal implementaci
aplikačnı́ho rozhranı́ na aplikačnı́m rámci Ruby on
Rails.

Účelem je shrnutı́ postupu a zkušenostı́ při vývoji
mobilnı́ aplikace na platformu iOS. Samotný vývoj
mobilnı́ch aplikacı́ je mladá část v oblasti IT, vzniklá
s vydánı́m prvnı́ho modelu chytrého telefonu iPhone
od značky Apple, který umožnil instalaci a stahovánı́
aplikacı́ od vývojářů třetı́ch stran pomocı́ internetového
obchodu. Pro návrháře a vývojáře mobilnı́ aplikace
dává článek inspiraci k využitı́ nástrojů a služeb při
návrhu a implementaci vlastnı́ch mobilnı́ch aplikacı́.

Přı́nosem článku je sdı́lenı́ know how vývoje mo-
bilnı́ aplikace, zdůrazněnı́ důležitosti vytvářenı́ pro-
totypů aplikace před jejı́m samotným vývojem a defi-
novánı́ pojmu minimal viable product. Ujasněnı́ si, kdo
je cı́lovým uživatelem, jaké jsou jeho problémy a co
uživatel požaduje je důležitým aspektem při vývoji
nejen mobilnı́ aplikace. Po důsledném zjištěnı́ zmı́-
něných parametrů může vývojář začı́t navrhovat apli-
kaci zaměřenou na potřeby uživatele.

Mobilnı́ aplikace Gymber je programována s plánem
reálného nasazenı́ na obchody Apple Store a Google
Play. Platforma jako celek je navrhována za účelem
vyvı́jenı́ se z návrhů a požadavků od reálných uživatelů.
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