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ANOTACE

Cilem této diplomové prace je vytvoieni mobilni aplikace pro mobilni platformu Android, ktera
bude vyuzivat otevienych API vybranych geosocidlnich siti a zobrazovat tak udalosti ¢i

zajimava mista v okoli uzivatele.

KLICOVA SLOVA

Android, Kotlin, geosocialni sit’, mobilni aplikace, oteviené¢ API

TITLE

A Mobile Geosocial Networking Client Application

ANNOTATION

The aim of this thesis is to create a mobile application for the Android mobile platform, which
will use open APIs of selected geosocial networks to show events or places of interest around
the user. The aim of this thesis is to create a mobile application for the Android mobile platform,
which will use open APIs of selected geosocial networks to show events or places of interest

around the user.

KEYWORDS

Android, Kotlin, geosocial network, mobile application, open API
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UvoD

V posledni dobé se staly mobilni zafizeni velice rozsifené. Denné proto vznikd nespocet
aplikaci pro tuto platformu. A to je také cilem této diplomové prace, navrhnout a realizovat
mobilni aplikaci pro operacni systém Android. Tato aplikace bude vyuzivat vefejna data
urcitych geosocialnich siti. Piesto, Ze je vice moznosti vyvoje pro mobilni platformy, pro tuto
diplomovou praci byl vybran vyvoj nativni aplikace pro operacni systém Android. Operacni
syst¢tm Android je nejrozSifenéjSim systémem v mobilnich platformach anejen proto byl

vybran jako zaméteni této prace.

Diplomova prace je rozd€lena na dvé Casti, a to na ¢ast teoretickou a praktickou. V teoretické
¢asti jsou nejprve vysvétleny pojmy spojené s geolokaci. Poté je ¢ast vénovana opera¢nimu
systému Android a vyvoji pro tuto platformu, pfedstaveny jsou také dal$i moznosti vyvoje pro
mobilni zafizeni. Posledni kapitola teoretické Casti se zabyva webovymi API vybranych
geosocialnich siti a jejich vyuzitim.

Prakticka ¢ast se bude zabyvat vytvofenim jiz zminéné aplikace. Nejprve bude zpracovana
analyza, ktera se skladéa z pozadavki na aplikaci. Nasledné budou popsany nékteré z vyuzitych
technologii pro jeji vyvoj. A nakonec bude piedstavena realizace samotné aplikace, skladajici

se z popisu projektu a implementované funkcionality.

Vystupem prace je aplikace, jez vyuziva oteviena data riznych geosocialnich siti. Cilem této
prace je také Ctenafe sezndmit s moznostmi prace s témito daty a s vyvojem pro mobilni

platformu celkové.
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1 GEOLOKACE

Geolokace je metoda umoziluyjici zjisténi geografické polohy urcitého objektu. K urceni této
polohy lze vyuzit rGzné technologie. Pouzita technologie méa pfimou zavislost na pfesnost
ziskané polohy. Mezi zafizeni poskytujici geolokace patii napiiklad mobilni telefon,
smartphone, notebook nebo stolni pocitac. Vystupem geolokace muze byt zeméepisna Siika
a vyska pozi¢niho systém GPS nebo jiz ptelozend fyzicka adresa. Geolokaci objektu Ize ziskat

z vice zdroju, jako jsou:

e GPS,
e Mobilni signal,
e [P adresa,
e WiFi.
Zdroj: [1], [2].

1.1 Vyuziti
Geolokace jiz dnes mé spoustu vyuziti a dalsi budou ptibyvat. Mezi nyn¢jsi piiklady vyuziti

geolokace patii naptiklad:

e Rozsifena navigace,

e lokace blizkych vefejnych mist (restaurace, obchody, kina, bankomaty, pamatky atd.),
e zobrazeni aktualni dopravni situace,

e zjiStovani polohy osob ¢i objekti,

e zvySené zabezpeceni (platebnich karet, ucta atd.),

e hrani her ve skute¢ném svéte.

Zdroj: [11, [2].

1.2 Geocoding

Ptesto, Ze je k dispozici mnoho metod na oznaceni konkrétniho mista, lidé vétSinou pouzivaji
popis urcujici misto pomoci ndzvu meésta, ulice a mist, které jsou pro clovéka snadno
zpracovatelné. Takto udavané pozice vSak nejsou vhodné pro pouziti v informatice, proto

vznikly metody pro pfevod téchto popisii mist na ureni mista v soufadnicovém systému.

Zdroj: [3].
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1.2.1 Reverzni geocoding
Reverzni geokddovani je procesem opacnym nez geocoding, soufadnice prevadi do fyzickych
adres. Tim mizeme urc¢it mésto Ci stat, ve kterém se dany uzivatel nachazi nebo dokonce ulici

s Cislem popisnym. Takovy udaj je mnohem ¢itelnéjsi pro koncového uzivatele.

Sluzbu pro reverzni geokddovani poskytuje napiiklad Google prostiednictvim vetejné API.

Tato sluzba pozaduje soufadnice a vraci nam udaje o nejblizsi ulici, méstu, ¢tvrti a statu.
Zdroj: [3].

1.3 Geotagging
Geotagging je pridavani geografickych metadat k riznym mediim jako jsou fotografie, videa,
webové stranky, SMS, QR kody nebo RSS zdroje. Tyto data obsahuji obvykle zemépisnou

Sitku a vySku, ale mohou obsahovat nadmotskou vysku, pfesnost nebo také cas zdznamu.
Zdroj: [4].

1.4 Geosocialni sit’

Geosocialni sit’ je typ socialni sité, ve které se vyuzivaji geografické principy, jako je
geokddovani a geotagging. Uzivatelské informace o poloze nebo geolokace umoziuje
socialnim sitim cilit obsah v zavislosti na lokaci uzivateli. Vysledkem je, Zze uzivateli jsou
zobrazovany mista, udalosti nebo také i osoby, jez se nachdzeji v okoli. Mezi geosocialni sité
patti naptiklad Foursquare, Flickr, TripAdvisor a dalsi. Nékteré budou blize predstaveny

v kapitole Piehled otevienych API.

Zdroj: [5], [6].
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2 MOBILNI PLATFORMY

2.1 Vyvoj pro mobilni platformy
2.1.1 Webové aplikace

Webové aplikace jsou aplikace bézici na webu a uloZzeny na vzdalenych serverech. Tyto

aplikace jsou pak spoustény prostfednictvim webového prohlizece.

Prestoze v nékterych ptipadech mohou byt takovéto aplikace vhodné, maji spoustu uskali.
Prvnim z problém je, Ze k pouziti takovéto aplikace je nutny staly piistup k internetu, protoze
nejsou uloZeny na lokalnim zafizeni. Takovato aplikace je dosti omezend, nemad pfistup

k periferiim (fotoaparat, senzory atd.) a tlozisti.
Zdroj: [7].

2.1.2 Hybridni aplikace napri¢ platformami
Hybridni aplikace pro vice platforem jsou to samé jako aplikace webové s tim rozdilem,
ze jejich obsah je zabalen do nativniho kontejneru. Aplikace se tak tvaii jako aplikace nativni.

Pro vyvoj takovychto aplikaci se pouziva zejména HTMLS, JavaScript a CSS.

Tento typ vyvoje tesi neduhy webovych aplikaci. Tyto aplikace nutné nepotiebuji pfistup
k internetu, a tim Ze se tvaii jako nativni aplikace, mohou byt vystavovany v aplikacich jako
Google Play ¢i App Store. Tim se zvysuje jejich moznost k objeveni a imérné s tim roste i pocet

uzivatelli. Nastroji pro tento typ vyvoje jsou:

e Apache Cordova,
e Jonic,

e Adope PhoneGap.
Zdroj: [7].

2.1.3 Nativni aplikace

Nativni aplikaci je mySlena aplikace vyvinuta pro urcitou platformu a operacni systém.

Aplikace pro iOS jsou napsany v jazyce Swift nebo Objective-C, naopak pro psani aplikaci
pro Android vyuzijeme Javu ¢i Kotlin. Vyvojaii vyvijejici aplikace pro i10S pouzivaji jako IDE

Xcode a na druhé¢ stran¢ vyvojaii pro Android pouzivaji Android Studio.

Zdroj: [7].
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2.1.4 Nativni aplikace napri¢ platformami

Nastroje pro nativni aplikace napti¢ platformami umoziuji napsat kod aplikace pouze jednou,
ktery je poté pteloZzen do nativniho kodu riznych operacnich systému. Tim je zpiistupnéna
moznost vydani aplikace na vice platformach. Nativni aplikace pro vice platforem jsou skvélou
kombinaci mezi hybridnimi a nativnimi aplikacemi. Pouzivanymi technologiemi pro tento typ

vyvoje jsou napiiklad:

e React Native,
e Xamarin,

e Titanium.
Zdroj: [7].

2.2 Operacni systém Android

2.2.1 Historie Androidu

Android byl vyvinut spole¢nosti Android Inc., ktera byla zalozena v fijnu roku 2003. Tento
operac¢ni systém neni vyvinut ani navrzen spolecnosti Google. AvSak v srpnu roku 2005 byla
tato spolecnost odkoupena spolecnosti Google. Vykupni cena byla 50 miliont dolarti, dnes méa
cenu vyssi o n€kolik fadl. Za vyvojem od roku 2007 stoji Open Handset Alliance. V tentyz rok
vySel také vyvojarsky kit SDK. V zati 2008 pfisel na trh prvni chytry telefon s Androidem 1.0,
byl to model HTC Dream (G1). V tnoru 2009 byla vydana verze Android 1.1 jako aktualizace

pro G1. V dubnu téhoz roku byl vyddn Android ve verzi 1.5, prvni vetejné ptistupny Android.
Zdroj: [8].

2.2.2 Verze Androidu

Cupcake, Donut, Eclair, Froyo, Gingerbread, Honeycomb, Ice Cream Sandwitch, Jelly Bean,
KitKat, Lollipop, Marshmallow, Nougat, Oreo, Pie..., takto jsou oznaCeny jednotlivé verze
Androidu. Na prvni pohled je mozné si vSimnout pfedpisu pro pojmenovavani novych verzi,
ktery Google pouziva. Jedna se o ndzvy cukrovinek a jsou fazeny dle abecedy. Prvni dvé verze

z Casti nedodrzuji tento predpis, jsou oznaceny jako Alpha a Beta.
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V nasledujicim grafu jsou zobrazeny zastoupeni jednotlivych verzi Androidu statistiky jsou
z dubna roku 2019. Data jsou ptevzata z webu StatCounter, ktery je ziskava analyzou z vice jak

deset miliard ptistupti do vice jak dvou miliont stranek.

Zastoupeni jednotlivych verzi Androidu
(Duben 2019)

5,0 Lollipop

4,4 KitKat 2,4%

3,9%

7,1 Nougat

8% 8,1 Oreo
1070

18,5%

5,1 Lollipop
10,0%

7,0 Nougat 6,0 Marshmallow
11,2% 15,9%

Graf 1 - Zastoupeni verzi Androidu

V nasledujici ¢asti kapitoly budou struéné predstaveny jednotlivé verze operacniho systému

Android. U kazdé verze budou zminéné novinky, jez verze ptinesla.

Android 1.5 Cupcake (30. 4. 2009)
Podpora softwarové klavesnice se slovniky, nahrdvani a ptehravani videa, moznost kopirovani
a vkladani obsahu ptfes schranku, widgety na domovské obrazovce, animace piechodil

mezi obrazovkami.

Android 1.6 Donut (1. 9. 2009)
VylepSeny Android Market (obrdzky, hodnoceni), prace s vice soubory (galerie, mazani
soubort), univerzalni vyhleddva¢ na domovské obrazovce, bezplatnd navigace od Google,

vylepsSené hlasové vyhledavani, podpora displejti s vétsim rozliSenim (WCGA), podpora VPN.
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Android 2.0/2.1 Eclair (26. 10. 2009)
Podpora vice velikosti rozliSeni displeje, optimalizace vykonu, podpora Bluetooth 2.1, podpora
HTML 5, animované tapety na domovské obrazovce, podpora Google Maps 3.x, podpora

osvétlovaci diody, novy design uzivatelského prostredi.

Android 2.2 Froyo (20. 5. 2010)
Moznost instalovat aplikace na SD kartu, modem USB, moZnost vytvoreni Wi-Fi hotspotu,
automatické aktualizace aplikaci z Android Marketu, vyznamna optimalizace celkového

vykonu a vyuziti paméti, vylepSené zalohovani.

Android 2.3 Gingerbread (6. 12. 2010)
Zlepsena sprava baterie, moznost zafizeni s vice fotoaparaty, NFC, podpora senzori (gyroskop,

barometr, ...), VoIP, vylepsena softwarova klavesnice.

Android 3.0 Honeycomb (22. 2. 2011)
Optimalizace na tablety, vylepSené uzivatelské prostiedi, action bar, pfizptisobitelnd domovska

obrazovka, zjednodusené notifikace, hardwarova akcelerace.

Android 4.0 Ice Cream Sandwitch (19. 10. 2011)
Odstraniuje rozdily mezi verzemi pro mobilni zafizeni averzemi pro tablet, aplikace
na zamykaci obrazovce, nedavno spusténé aplikace, adresare, zruSeni notifikaci, moznost

odemykani pomoci tvare, pfevod hlasu na text, integrace kontaktii ze socidlnich siti.

Android 4.2 Jelly Bean (9. 7. 2012)
Moznost pfepinani uzivatelskych uctl, vylepsené notifikace, GCM, rozpoznani hlasu i offline,

zrychleni vykreslovani obrazu.

Android 4.4 KitKat (3. 9. 2013)
Vyssi vykon, lepsi podpora multitaskingu, rezim fullscreen pro nckteré aplikace, podpora
krokoméru, zlepSena podpora vicejadrovych procesorti, infraCervené ovladani, automatické

vypinani procesti na pozadi.

Android 5.0/5.1 Lollipop (25. 6. 2014)
Material Design, ART, lepsi sprava baterie, vice uzivatelii na jednom zatizeni (mod host),

sprava notifikaci na zamykaci obrazovce, funkce Smart Lock, podpora vice SIM, lepsi zvuk.

Android 6.0 Marshmallow (5. 10. 2015)
Opravnéni aplikaci jsou uzivatelem definovany. Prodlouzeni vydrze baterie, podpora USB-C,
rozpoznani otiskl prsti.
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Android 7.0/7.1 Nougat (22. 8. 2016)
Moznost rozdéleni obrazovky na dvé, nova API pro VR, notifikace pfi nadmérném vytizeni

urcitou aplikaci.

Android 8.0/8.1 Oreo (21. 8. 2017)
Zjisténi notifikaci po dlouhém kliknuti na ikonu, podpora vice obrazovek, nativni podpora

tisku, zrychleni spusténi zafizeni, omezeni aplikaci béZicich na pozadi.

Android 9.0 Pie (6. 8. 2018)
Upravend navigacni liSta, vét§i mnoZzstvi informaci v notifikacich, zména UIX, statistiky

vyuzivani telefonu a jeho aplikaci, mod nerusit.

Zdroj: [8].
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3 WEBOVE API
3.1 Otevrené API

Oteviené API nebo také vefejné API, je vetejné dostupné aplikacni programovaci rozhrani,

které poskytuje vyvojarim piistup k softwarové aplikaci nebo webové sluzbe.

3.2 Prehled otevirenych API
V nasledujici kapitole budou ptedstaveny nékteré z otevienych API, které obsahuji informace
o geolokaci k jednotlivym piispévkim. U jednotlivych API bude piedstavena mobilni aplikace,

ktera ji vyuziva. Dale bude popsdna dostupnost a ptipadna cena za vyuZziti.

3.2.1 Foursquare
Foursquare je sluzba, kterd poskytuje vyhledavani mist v okoli jako jsou restaurace, no¢ni
podniky, obchody a dal$i zajimava mist. Jednotlivd mista jsou ohodnocena uzivateli a jsou

k nim ptipojeny fotky a tipy taktéz od uzivatelt.

O QP a38% 1251 W OO ¥4 a38% | 1252 W OO O Pd4237%

® Nearme [1]] ® Nearme =

FOURSQUARE _

CITY GUIDE FILTERS (s) PRICE ® oPENNOW [J SAVE| 3 FILTERS (s) PRICE ® OPENNOW [J SAVE

nad Orlici

P ™y ! 9 @
\3%;-.— ; _ ac tving
S 7

h =
Q w you loc or, Mila B Dlouhofiovice

Lukavice

% 1. Zamecka restaurace Hejnice Nekor
& eské =t 3 D Jag

Studené

§5 = §55 D
-
El* @ "Very nice place for dinner. The restaurant have a big conservatory, ey o [ ) nad Or
© cook. D Hnétnice
Breakfast Lunch Dinner LibShavy
POWE§ 2. Méstansky pivovar 63 ] Dolni Dobrou¢
A $$ il \ )
b sti nz Us! rlxci Dolni Cermna
s o o] a 313 Horni ¢
855 Pt
% — Y "You won't find better restaurant in Usti nad Orlici. The food and
Q service are.."
Coffee & Tea Nightlife Things to do X 'G‘Q X ,gle Dlouhd Horr
litebavd 15} Tresfio
3. U Cerného medvéda Ostrov
I B Zamecka restaurace ]
8 8k blonné nad ¢ = : 5
Search A Vepfova panenka a vlastni pivo! m &

Obriazek 1 - Ukazka aplikace Foursquare

21



Piehled bali¢kd pro vyvojare

V nasledujici tabulce jsou popsany jednotlivé balicky sluzby Foursquare pro vyvojare.
Obsahuje ti1 druhy balicka. Prvnim je bali¢ek Personal, ktery je velmi omezeny. DalSim je
bali¢ek Start-Up, ktery jak nadzev napovida, je urCen pro zacinajici firmy s vétsi aplikaci, ktery
je mési¢né uctovan a k tomu jsou placeny jednotlivé pfistupy v pfepoctu cca 13,5 tisice K¢
mésicné plus jednotlivé piistupy. Poslednim balickem je balicek Enterprise. Balicek je
prizptsobitelny pozadavkim zakaznika a vétSina jeho vlastnosti je na dohodé. Podle toho
je také uctovan.

Tabulka 1 - Srovnani balicku Foursquare

Srovnani Personal. Start-U.p Enterpr}se
Non-Commercial Commercial Commercial
Ptistup k 105M
mistim v v v
Vyuziti API v v v
Komeréni vyuziti X v v
Pocet aplikaci 1 Neomezeny Neomezeny
Pocet fotek k mistu 2 4 Po dohodé
Pocet tipt k mistu 2 4 Po dohodé¢
Podpora StackOverflow Email do 72 hodin Po dohodé¢
Bézné API Neomezené , “
voléni / den 99 300 ($0.001 / volani) | ZYYhodnénéceny
Prémiové API Neomezené , “
voléni / den >00 ($0.06 / volaniy | Z2YYhodnéné ceny
Me¢sicni poplatek ZDARMA $599 Zvyhodnéné ceny
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3.2.2 Flickr
Flickr je aplikace pro spravu a sdileni fotografii po svéte. Na Flickr uzivatelé¢ nahravaji fotky,
které jsou doplnény o metadata, jako je geografické umisténi, licence, lidé, znaCky a dalsi.

V mobilni aplikaci Flickr neni jakykoliv zplisobem zpracovéana geolokace ptispevku.

(R NCRL N EIEA [CRACH N FIEA 1556 M & [CRACH 1} 1A

Q pardubice

flickr

Christopher Ebarb
Recommended

Mamiya RZ67

& Yo 7368 [@RE 3
1,000 GB for free
Save all of your photos and videos in one place with usman usman, hasseyliomo and 7366 others faved
Auto-Uploadr.
@  hamid abdlhamid 195 of 195

L4 4 4

Get started

Obrazek 2 - Ukazka aplikace Flickr
Pristupnost
Hlavni vyhodou je, Ze API je zdarma bez vétSiho omezeni. Pro autentizaci aplikace je zvolen
protokol OAuth. Jsou zde také limity pro volani, které jsou nastaveny na 3600 volani za hodinu.
Tento limit je nastaven kviili pfedejiti itoklim na server. Po ptekroceni tohoto limitu muze byt

pristup zrusen nebo pozastaven.

Zdroj: [11].
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3.2.3 Google Places

Google Places je oteviené API od spolecnosti Google shromazdujici lokalni firmy. Poskytuje

informace o poloze, je tedy mozno lokalizovat firmu na mapé. Nové firmy jsou vkladany

prevazné vlastniky firmy. Kromé umisténi firmy obsahuji dalsi informace jako webové stranky,

oteviraci doby, fotky a dalsi. Uzivatel¢é mohou tyto mista hodnotit a komentovat. Tyto firmy

jsou kategorizovany napiiklad jako restaurace, hotely, bary. Podle téchto kategorii je Casto

vyhledavani filtrovano pro relevantnéjsi informace.

Tato API nema samostatnou oficidlni aplikaci jako ostatni z uvedenych, proto pro ukazku je

predstavena aplikace Google Maps obsahujici informace prave z této APIL.

= Zkuste Cerpaci stanice, bankomat & & Restaurants X O & Restaurants

. o = Oteviené Nejlépe hodnocené  Dalsi filtry = Oteviené
Prazkum - Hnatnice

X

Nejlépe hodnocené  Dalsi filtry

©

m
Restaurace
Utulne

G0

a
Whodnépre: Restaurace Sauna 0 Finskd sauna (@) Restaurace Sauna
skuipiny 44 (77) - © 72% shoda | Letohrad ¥ Utuiné
Restaurace - $$ - 1,9 km Hotel na Zémku @ @
Otevieno - Zavird 0:00
O Podobné jako Poprac a Chata Hvézda
Udalosti
Dnes - 13:00
C)
Restaurace na nadrazi 0
A o 42 (146)
Pardubice - Zizkov Restaurace - § - 2,4 km
Fotbal - Stadion Pod Vinici Otevieno - Zavira 18:00
Google
O Qj Zobrazit seznam
Prozkoumat Dojizdéni Pro vas
4 ® | < o | 4 [

Obriazek 3 - Ukazka aplikace Google Maps
Pristupnost

Google places poskytuji nasledujici sady voléni:

e Place Search - vrati seznam mist na zakladé umisténi nebo filtru.

e Place Details - vrati podrobng;jsi informace o konkrétnim miste.

e Place Photos - poskytuje pristup k miliontim fotografii vazané k ur¢itym mistim.

e Place Autocomplete - doplituje rozepsany text mista ¢i adresy.

e  Query Autocomplete - poskytuje sluzbu predikce dotazli pro textova vyhledavani.
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Pti vytvofeni pfistupu k této API je nutné vyplnit validni platebni kartu. Piistup k této API je
totiz placeny, kazdy mésic je vSak k dispozici kredit $200, ktery je dostacujici pro mensi

aplikace. Jednotlivé dotazy jsou zpoplatnény dle jistych pravidel.
Zdroj: [12].

3.2.4 Porovnani otevienych API
Tato kapitola se zabyva porovnanim piedeSlych API, které jsou porovnavany dle ceny,

piistupnosti, objemu dat a dalSich hledisek.

Obsah téchto API neni totozny, Flickr obsahuje pifispévky uzivateld, ke kterym je pfipojena
lokace jako nepovinny atribut, naopak u druhych dvou je lokace zakladnim prvkem dat. Google
Places a Foursquare obsahuji informace o mistech, jako jsou naptiklad restaurace, jejich
hodnoceni, fotky a dalsi. Tim je zptisobeno, Ze pocet ptispévkl v nasledujici tabulce nemusi

byt smérodatny.

Ditlezitym parametrem vyuzitelnosti téchto API je cena, ta je zavisla pfedevSim na poctu
dotazi. Flickr je zcela zdarma a to je jeho velkd vyhoda. Foursquare jak uz bylo popsano
obsahuje balicky, které mohou byt placené. Mimo to dotazy na server jsou rozdéleny do dvou
typli dotazli a to na bézné a prémiové, dle toho jsou také pak zpoplatnény. Mezi bézné dotazy
patii napiiklad vyhledani mist v okoli se zdkladnimi informacemi. Naopak prémiovi dotaz je
nutny k ziskani podrobnéjsich informaci, které obsahuji naptiklad fotky a tipy k danému mistu.
Prémiovy dotaz je Sedesatkrat drazSi nez bézny dotaz. Google Places obsahuje komplexni
platebni plan, kde jsou zpoplatnény jak dotazy tak pozadovand data. Soucasti dotazu mohou
byt parametry ovliviiujici vystup, a proto jsou zpoplatnény jak dotazy, tak jeho data. Mezi
zpoplatnéna data patii napiiklad kontaktni udaje. Ackoliv API Google Places je zpoplatnéna jiz
od prvniho pouziti, 1ze ho vyuzivat zdarma diky jeho mési¢nimu kreditu. V nastaveni lze urcit

cenu, jakou miiZe aplikace ¢i jeden uzivatel spotiebovat.

Endpointy jsou adresy, jez jsou vyuZzity pro pristup k datim. Jejich pocet mize vypovidat
o rozmanitosti dostupnych dat. V nésledujici tabulce jsou déleny dle nutnosti autentizace, ktera
je provadéna pomoci protokolu OAuth, ktery se stara o identifikaci uzivatele v ramci
komunikace. Autentizace zacina piihlaSenim uzivatele, pii kterém je ziskén autorizacni token,

ktery je soucasti dalsi komunikace.
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V nasledujici tabulce jsou jednotlivé API porovnany podle nékolika parametrt.

Tabulka 2 - Porovnani jednotlivych API

Porovnnani API Flickr Google Places Foursquare
Zcela zdarma v ) ¢ ) ¢
Podet balick X X 3

Bez omezeni dat * v v K **
Strankovani odpovédi v ) ¢ ) ¢
,, | Bezautentizace 96 7 19
£
ng S autentizaci 126 0 28
=)

m W
Celkovée 222 7 47
Pocet prispévka *** 1243 130 208
* data jako jsou fotografie ¢i komentaie od uzivatelt
wox data u bali¢ku Enterprise nemusi byt omezeny po dohod¢
Hork dle autorova prizkumu

V poslednim fadku ptedeslié tabulky je uvedeno, ze hodnoty jsou ziskany z autorova prazkumu.
Timto prizkumem je mysSleno ziskani ptispévka z n€kolika mist v okoli Pardubic pomoci
jednotlivych API. Hodnota pak urcuje pocet téchto ptispévkii. Tento pocet je pouze orientacni

a slouzi pouze k ptiblizné ptedstavé o mnozstvi dat.

Pro samotného vyvojate je také velmi dulezitou soucasti API dokumentace. Takovéto
dokumentace jsou veiejné pristupné, a proto by mély byt vytvoreny piehledné a méla by byt
popsana kompletni dostupnd funkcionalita. VSechny dokumentace zminénych API jsou
komplexni a ptehledné. Nejlepsi dokumentaci dle autora je dokumentace od API Foursquare,
kde jsou parametry dotazu ptehledné popsany v tabulkach. Soucasti této dokumentace je také

takzvany API Explorer, kde Ize dotazy vyzkouset.

Zdroj: [9], [10], [11], [12].
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4 REALIZACE APLIKACE

4.1 Pozadavky

Prvotni specifikace aplikace umoziiuje stanoveni pozadavki na aplikaci. Pozadavky lze rozdélit

na dva druhy pozadavkd, a to na funkéni a nefunkéni.

4.1.1 Funkéni pozadavky
Funkéni pozadavky definuji, co by vysledny systém ¢i aplikace méla délat. V této aplikaci jsou

funk¢ni pozadavky nasledujici:

e Aplikace bude sledovat a zobrazovat polohu uzivatele.
e Aplikace bude vyuZzivat dat z geosocialnich siti.
e Aplikace bude zobrazovat udalosti, mista a ptispévky v okoli.

e Aplikace bude schopna filtrovat jejich obsah.

4.1.2 Nefunkéni poZzadavky
Nefunkéni pozadavky jsou sada podminek omezujici dany systém ¢i aplikaci. V ramci dané

aplikaci jsou definované nasledujici:

e Aplikace bude napsana v jazyce Kotlin.
e Aplikace bude vyvijena v prostfedi Android Studio.

e Aplikace bude komunikovat se servery pomoci knihovny Retrofit.

Zdroj: [13].

4.2 Pouzité technologie

4.2.1 Retrofit

Retrofit je bezpe¢ny HTTP klient pro Android a Javu, vyvinuty spolecnosti Square, ktera stoji
také za vyvojem frameworku Dagger pro dependency injection nebo také OkHttp. Diky tomuto
frameworku je relativné snadné komunikovat s webovou sluzbou zalozenou na RESTu.
Komunikace se sklada z nacitani a nahravani strukturovanych dat, vétSinou je to JSON ¢i XML.
V programu je nutné definovat konvertor, ktery bude data serializovat a deseralizovat. Typicky
pro JSON je pouzit Gson, je vSak mozné definovat vlastni konvertory pro zpracovani XML

nebo jinych protokold. Pro http dotazy Retrofit pouziva jiz zminénou knihovnu OkHttp.
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4.2.1.1 Pouziti Retrofitu

Pro praci s Retrofitem je nutné definovat nasledujici typy tfid:

e Modelové¢ tiidy, vzniklé ptekonvertovanim JSON souboru (Ize vyuzit online
generator).

e Rozhrani, které definuje jednotlivé volani.

e Ttida Retrofit.Builder je instance, ktera vyuziva ptedeslé rozhrani a adresu API

k sestaveni celé adresy pro HTTP voléni.

Modelové tiidy
Modelové tiidy jsou datové tidy zrcadlici obsah strukturovaného souboru. V tomto pfipad¢ je
to JSON. Tyto tfidy do sebe mohou byt rizné vnofovany. Vstupni JSON by mohl vypadat

zjednodusené takto.

id: 2753,
first name: "Milan",
last name: "Suchomel"

Kéd 1 - Ukazka odpovédi JSON

Pro tento soubor typu JSON je nutné vytvofit tfidy ze stejnymi atributy. Existuji konvertory,
které ze vstupniho JSON soboru vytvoii potfebné tfidy. Vysledek vypada nasledovné.
data class User (
val id: Int,

val first name: String,
val last name: String

Kéd 2 - Prekonvertovany JSON do datovych titid

API rozhrani
Jednotlivé metody zminéného rozhrani ptedstavuji praveé jedno mozné volani. Musi mit jednu

z anotaci HTTP pro specifikaci typu dotazu a jsou nésledujici:

e GET —slouzi k ziskani dat a nemél by mit Zaddny vliv na data,
e POST - pouziva se k nahrani dat,

e PUT — nahrazuje stavajici data,

e DELETE — odstrani urcity zdroj dat,

e HEAD - stejné jako metoda GET pouze bez téla odpovédi.
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V této anotaci je specifikovana relativni adresa URL. Néavratovou hodnotou této funkce je

objekt typu Call s typem ocekavaného objektu.

@GET ("users")
fun getUsers(): Call<List<User>>

Kod 3 - Jednoducha metoda GET Users

Tyto metody mohou obsahovat parametry s riznymi anotacemi. Nékteré¢ z nich budou popsany
déle. Jednim z takovych je nahraditelny blok. V ramci relativni URL je definovan blok pomoci

{attr}, ktery je poté nahrazen parametrem. Tento parametr je oznacen anotaci (@Path.

@GET ("users/{name}/commits")
fun getCommitsByName (@Path ("name") name: String): Call<List<Commit>>

Kod 4 - Metoda GET s anotaci Path

Dalsi anotaci je anotace @Query. Touto anotaci jsou oznaCovany parametry dotazu. Jsou tedy
automaticky pfidany na konec adresy URL. Vyslednd URL adresa nasledujiciho dotazu
by mohla vypadat takto Attp.//www.upce.cz/api/users?id={id}.

QGET ("users")
fun getUserById (@Query ("id") id: Int?): Call<User>

Kéd 5 - Metoda GET s anotaci Query

Pro pouziti kodovanych parametrt jsou potieba dva typy anotace. Kédovana data se odesilaji,
pokud je pfed metodou ptitomna anotace @FormUrlEncoded. Pti definici parametri se pak

pouziva anotace @Field.

@FormUrlEncoded
@POST ("user/edit")
fun updateUser (@Field ("first name") first: String): Call<User>

Kéd 6 - Metoda POST s kédovanym parametrem

Posledni pfedstavenou anotaci je anotace (@Body. Timto parametrem je nahrazeno télo dotazu.

@QPOST ("users")
fun postUser (@Body user: User): Call<User>

Kéd 7 - Metoda POST s anotaci Body
Dalsi anotace jsou pouzity naptiklad pro list objektli, tyto anotace vychazeji z nckterych
ptedeslych (QueryMap, FieldMap). Poslednimi zminénymi anotacemi jsou anotace parametrii

pracujici s hlavickou dotazu (Header, HeaderMap).
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Instance Retrofit
Poslednim krokem je inicializace instance API, nad kterou bude mozné volat jednotlivé funkce.
Pro inicializaci je nutné definovat URL pouzité API a také konvertor, pro tento piipad je vyuzit
jiz zminény Gson konvertor.
val retrofit = Retrofit.Builder ()
.baseUrl (https://www.ninjaarena.cz/api/)
.addConverterFactory (GsonConverterFactory.create())

.build()
api = retrofit.create (UpcelApi::class. java)

Kod 8 - Inicializace instance Retrofitu

Nyni je k dispozici objekt reprezentujici API, nad kterym Ize provést volani API. V ukazce nize
je predstaveno blokujici volani.
val request = api.getUserById(50)

val response: Response<User>
val user: User?

try {
response = request.execute ()
user = response.body ()

} catch (ex: Exception) { }

Kéd 9 - Synchronni volani

Synchronni volani je velmi snadné, staci vytvoftit request, poté ho spustit zavolanim metody
execute(). Tato metoda vraci objekt typu Response<User>, ktery obsahuje ndmi pozadovany
objekt typu User. Prestoze je volani velmi snadné, Castéji se pouziva neblokujici asynchronni
volani.
val request = api.getUserById(50)
request.enqueue (object : Callback<User> {
override fun onFailure(call: Call<User>, t: Throwable) {

t.printStackTrace ()
}

override fun onResponse(call: Call<User>, response: Response<User>) {
val user = response.body ()

}
})

Kéd 10 - Asynchronni volani

Namisto metody execute() je pouzita metoda enqueue(), kterd jako parametr ocekava objekt
implementujici rozhrani Callback<User>. Toto rozhrani obsahuje dva pfedpisy metod, a to pro

uspésny a neuspésny dotaz.

Zdroj: [14], [15], [16], [17].
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4.2.2 MVVM

Model-View-ViewModel je jednou ze softwarovych architektur, ktera umoziuje oddélit logiku
uzivatelského rozhrani od té logické. Aplikace je pot¢ mnohem piehlednéjsi a je strukturovana
dle tohoto principu. Touto strukturou lze také jednoduSe vyfeSit problém volani metod

na hlavnim vlakné.

Hlavni myslenka je tedy prostd. Vytvoreni objektu, ktery drzi stav aplikace a neni zavisly

na jednotlivych lifecyklech aktivity.

4.2.2.1 Vrstvy MVVM

Nasledujici obrazek vyjadtuje jednotlivé provazani nize popsanych vrstev.

. ) 4 7\ Model change [~ B
I events events
5

PropertyChanged z o]

.E events g @)

.E Update E

ViewModel data Read

- J L = b J

Obrazek 4 - MVVM diagram

Model

Model piedstavuje data alogiku aplikace. Miize tedy obsahovat tfidy pracujici s lokalni
databazi nebo naptiklad se serverovou casti aplikace. Model nezné stav ovladacich prvkai.
Jednou z doporucenych implementaci je poskytovat data prostiednictvim pozorovatelnych

polozek, které jsou oddéleny od pozorovateli.

ViewModel

ViewModel je vrstva spolupracujici piimo s vrstvou Model. Tato vrstva dale pfipravuje
pozorovatelna data pro vrstvu View. Taktéz vrstva ViewModel zpracovava pozadavky od View
a provolava funkce dale do vrstvy Model. Dtilezitou strategii této vrstvy je odpojeni od vrstvy

View, tedy ViewModel si neni védom, komu piedklada vystupni data.
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View
View je vrstva, ktera zobrazuje data a interaguje s uzivatelem. Tato vrstva by neméla obsahovat

zadnou logiku. Hlavni tlohou této vrstvy je reagovat na zmény ve vrstvé ViewModel.
Zdroj: [18].

4.2.3 LiveData

LiveData jsou jednou z nové zavedenych komponent. V rdmci zminéné architektury MVVM
jsou soucasti vrstvy ViewModel avrstvy Model. LiveData schranuji data, kterd jsou
pozorovana jinym objektem. Tim je umoznéno komponentdm v aplikaci sledovat objekty
LiveData, jejich hodnoty a zmény, aniz by bylo nutné vytvoreni explicitni zavislosti. Tim je

docileno oddélni vlastnika objektu LiveData a spotiebitele téchto dat.

Velkou vyhodou komponenty LiveData je to, ze respektuje zivotni cykly aktivity a jeji stav.
Tim je docileno toho, Ze data jen tak nezmizi. Pokud tedy neni aktivita v aktivnim stavu,
nebudou ji ani provolavany zmény. Naopak pfi zni¢eni aktivity je tato aktivita automaticky

odvazana jako pozorovatel.

Vlastni vytvofeni je jednoduché, potieba je znat pouze typ dat, které budou LiveData obsahovat.

V nésledujicim ptikladu je vyobrazeno vytvoteni z listu uZivatell a jejich zména.

val liveData = MutableliveData<ArrayList<User>> ()
liveData.value = ArrayList ()

Kéd 11 - Vytvoreni objektu LiveData

Ve vrstvé View je pak potieba na tato data vytvofit pozorovani. Je nutné definovat aktivitu

a metodu volajici se po zméné danych dat.

viewModel.liveData.observe (activity, Observer { list ->
list?.let { showUsers (it) }
})
Kod 12 - Vytvoreni spojeni s LiveDaty

Zdroj: [18].
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4.2.4 Google Maps SDK

Pomoci tohoto SDK lze do aplikace s operacnim systémem Android vlozit mapy zalozené
na klasickym Google Maps. Soucasti je komunikace se serverem sluzby Google Maps,
stahovani dat, zobrazeni mapy a reakce na gesta provedené nad mapou. Nad mapou jsou také
zptistupnény grafické operace jako naptiklad vykresleni znacky, kruhu ¢i polygonu ukotvené
na urcitou pozici. Na tyto objekty mohou byt aplikované udalosti, jez se provedou napiiklad
po kliknuti. Pro pfistup je nutny API kli¢, ktery jednoznacné definuje aplikaci. P¥istup nemusi

byt placeny, zalezi na vyuzivani a druhu pouziti.

Zdroj: [19], [18].

4.3 Struktura zdrojovych kédu

V této kapitole bude popséana struktura zdrojovych kodi projektu vytvoreném ve vyvojovém
prostiedi Android Studio. Budou popsany vSechny dulezité soucasti tohoto projektu skladajici
se z balickd, tfid a rozhrani. U dulezitych tfid bude popsana struktura a obsah pomoci UML

diagramu a ukézek kodu.

Nejveétsi daraz bude kladen na tfidy nachazejici se v baliccich framework a ui, ve kterych se
nachazi hlavni byznys logika aplikace. Bali¢ek framework obsahuje vse, co se tycCe serverové
komunikace s riiznymi API. Oproti tomu bali¢ek ui zprostiedkovava zobrazeni téchto dat
a interakci s uzivatelem. Obrazek na nasledujici strané€ vyobrazuje strukturu projektu v Android

Studiu.
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v D3 app
‘x App
v [N data
fx EApiName
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¢ MarkerFlickr
¢ MarkerFourSquare
¢ MarkerGooglePlaces
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"¢ ExtensionLocation.kt
v I3 framework
v [N flickr
v [N data
¢¢ PhotoFlickr
¢¢ ResponsePhotosFlickr
¢ ResponseUserFlickr
Ty FlickrApi
¢ FlickrSource
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» [ googlePlaces
€¢ ApiSource
g |ApiSource
€ RetrofitCallback
v % modules
& AppModule.kt
‘x MyGlideApp
v DN ui
v 0 map
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v % modules
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v DN view
¢ MarkerDetailBuilder
¢¢ MarkerinfoBuilder

¢¢ ClusterRenderer

Obrazek 5 - Struktura zdrojovych kédi
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4.3.1 App

Balicek app obsahuje pouze jedinou tfidu, obsahem malou avsak tato tfida je velmi dulezita.
Ttida nese stejny nazev jako balicek tedy App. Tato tfida je potomkem ttidy Application,
zastava celou aplikaci a pfi jeji inicializace v metod¢ onCreate() volame inicializace dilezitych
moduld. V tomto ptipad¢ obsahuje inicializace dvou modull a to knihovny Koin a Timber.
Timber je logovaci knihovnou, Koin je uréen pro vytvaieni a drzeni jednotlivych instanci
objektii. Tyto instance jsou pak brany jako singletony a dle nastaveni je bud’to tato instance
drzena po celou dobu Zivota aplikace, a nebo miize byt zni¢ena a znovu vytvoiena v zavislosti
na jejim vyuzitim.

class App : Application() {
override fun onCreate() {
super.onCreate ()

startKoin(this, 1istOf(appModule))
Timber.plant (Timber.DebugTree () )

Kod 13 - Ttida App
Takto vytvorena tfida musi byt definovana v souboru AndroidManifest.xml. Cesta k této tiidé

se zada do parametru android:name.

4.3.2 Modules
Tento balicek obsahuje dvé kratké tiidy nebo spiSe soubory. Prvnim je soubor AppModule,
ktery obsahuje pouze jeden atribut. Druhym souborem je tfida, ktera se nazyva MyGlideApp,

tato tfida se vyuziva k préci s obrazky.

AppModule
Tento soubor obsahuje pouze atribut s nazvem appModule datového typu Module. Uvniti
tohoto atributu jsou definovany vSechny singletony vyuzité v aplikaci. NejdulezitéjSim z nich

je specialni singleton typu ViewModel, ktery je komunikatorem mezi vrstvou view a vrstvou

35



model. Pii inicializaci pravé tohoto objektu jsou potieba dalsi tfi singletony starajici se
o komunikaci s jednotlivymi API.
val appModule = module {
viewModel { MapViewModel (
flickr = get (),
googlePlaces = get (),
foursquare = get ()

)
}

single { FlickrSource() }
single { GooglePlacesSource() }
single { FoursquareSource () }

Kéd 14 - Soubor AppModule
MyGlideApp
Tato tfida je potomkem tiidy AppGlideModule z knihovny Glide. Knihovna je vyuzita k praci
s obrazky. Stara se o n¢kolik dilezitych funkci jako je stahovani obrazku, ukladani do cache
paméti, ukladani na pamét’ zafizeni a toto vSe je zprostiedkovano asynchronnim procesem.
Po Gspésném nahrani obrazku ho nacte do ptislusného ImageView. Nad obrazky lze provadét

libovolné transformace upravujici obrazek.

Nasledujici ptiklad demonstruje jednoduchost pouziti. Nejprve je obrazek asynchronné stazen
z ptislusné URL adresy, a poté je ofiznut do tvaru kruhu. V posledni fadé je nutné vyvolani
preruseni a nahrani obrazku do ImageView na hlavnim vlakné.
GlideApp.with (view.context)
.load (marker.photo.getUserIconUrl ())

.transform(CircleCrop())
.into (userIcon)

Kod 15 - Ukazka stazZeni obrazku

4.3.3 Data

V tomto balicku jsou sdruzeny datové tfidy, kterych aplikace vyuziva. Obsahuje abstraktni tfidu
MarkerApi, ktera je pouzita k zobrazeni znaek na mapé. Tato tfida dédi ze tiidy Clusterltem,
kterou je nutno pouzit pro funkcionalitu klastrovani neboli shlukovani znacek. Od tiidy
MarkerApi vSak zamérné nejde vytvorit instance, protoze neobsahuje nosné informace. Proto

jsou vytvoteny tiidy pro jednotlivé pouzité API Tyto tfidy jsou ndsledovné:

e  MarkerFlickr,
e MarkerFoursquare,

e MarkerGooglePlaces.
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Nazvy téchto tfid jsou vytvotfeny spojenim slova Marker a ndzvem urcité APL. Tyto tfidy jsou
pouze roz$ifenim abstraktni ttidy MarkerApi o nosné informace. Napftiklad tfida MarkerFlickr

v

je rozsitena o objekt typu PhotoFlickr nachazejici se v balicku framework popsaném nize.

Dalsi tfidou v tomto balicku je vyctovy typ EApiName. Tato tfida je pouZzita napfi¢ celou
aplikaci k jednozna¢nému pfifazeni jednotlivych objektd k pouzité APIL. Jednim z dilezitych

4

vyuziti je naptiklad pfifazeni tlacitek pro filtrovani. Proto také obsahuje identifikacni Cislo
tohoto tlacitka a rozsifeni o companion funkci, ktera rozlisi API podle tohoto identifika¢niho
Cisla.
enum class EApiName (val resourcelId: Int) ({
FLICKR (R.id. filterApiFlickr),

GOOGLE_PLACES (R.id. filterApiGooglePlaces),
FOUR_SQUARE (R.id. filterApiFoursquare) ;

fun getFilterResourceId(): Int {
return resourceld

}

companion object {
fun valueOfResource (resourcelId: Int): EApiName {
return when (resourcelId) {
R.id.filterApiFlickr -> FLICKR
R.id.filterApiGooglePlaces -> GOOGLE_ PLACES
R.id.filterApiFoursquare -> FOUR_SQUARE
else -> throw InvalidParameterException ()

Kod 16 - Tfida EApiName
4.3.4 Extensions
Programovaci jazyk Kotlin umoznuje vytvareni takzvanych rozsifovacich funkci. Tyto funkce
mohou rozsifovat jakoukoli tfidu. Takovymto funkcim mize byt definovana viditelnost jako
klasickym metodam. Proto tu je pouze jedna funkce, ktera rozsituje tiidu Location, ostatni jsou
definovany jinde. V ramci nékterych API je prace s lokaci odlisna, proto je definovany pievod

na objekt typu LatLng. V nasledujici ukazce je jak funkce tak ukazka volani této funkce.

fun Location.tolatLng(): LatLng {
return Latlng(this.latitude, longitude)
}

val latlng: LatlLng = location.toLatLng()

Kod 17 - Ukazka rozsiirené funkce
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4.3.5 Framework

Tento balicek jak jiz bylo popsdno, obsahuje tiidy zajist'ujici komunikaci s jednotlivymi API.
Tyto tfidy jsou shlukovany podle jednotlivych API do balicki. Pfimo v tomto balicku jsou
pouze dvé tiidy s jednim rozhranim, pfedpisy pro samotné konkrétni tfidy a tfida definujici

obecnou navratovou hodnotu z dotazu na server.

V nasledujicim UML diagramu jsou vyobrazeny tfidy a rozhrani starajici se o serverovou

komunikaci s jednotlivymi API.

Tz IApiSource

search(latlng, String) void
loadDetoil{MutableliveData<Markerdpi=)  void

_P livedata MutableliveData< ArrayList < MarkerApi> »
Arraylist< MarkerApi>

P daota

e ApiSource

livedota MutableliveData<ArrayList<MarkerApi> =

filter String
api String
readWriteLock ReadWritelock
ApiSource()

search(latlng, String) void
search(Latlng) void
addTolist{AmayList<MarkerApix) void
toMarker(E) T

tolist(List<? extends E=)  Arraylist<MarkerApi>

_P livedota MutableliveData«< ArrayList < MarkerApi> »

<P filter String
P data Arraylist< MarkerApi>
P api String

T s

f GooglePlacesSource

fx FlickrSource

flickr Flickripi
APl String
Companion Companion
FlickrSource()

search(Latlng) void

loadDetatl(MutableliveData<MarkerApi=) void
toMarkerPhotoFlickr) MarkerFlickr

googlePlaces GooglePlacesApi
APl String
APLKEY String
Companion Companion
GooglePlacesSource()

loadDetail(Mutablel iveData <Markerdpi=) void
toMarker{Placs) MarkerGooglePlaces

search(Latlng) woid

fy FouraguareSource

fourSquare FourSquareApi
APl String
Companion Companion
FoursquareSource()

search{Latlng) void

ipadDetail{Mutablel iveData<MarkerApi=) void

toMarker(VenueFoursquare) MarkerFourSquare

Obrazek 6 - UML diagram tfid ApiSource

IApiSource

Nejobecnéjsi strukturou je rozhrani definujici metody pro serverovy zdroj dat. Samotné
rozhrani pracuje pouze stfemi metodami a jednou hodnotou. Prvni metodou je metoda
getData(), ta ma za kol pouze vratit aktualni ulozené hodnoty. Dalsi je metoda pro ziskani dat

ze serveru v zavislosti na lokaci a filtru. Pfeddavani dat zpét do uzivatelského prostiedi je
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zprostfedkovano pomoci objektu livedata. Tento objekt se stard o udrzovani dat a pfi ptipadné
zmeén¢ informuje odbératele, kterym je konkrétni aktivita. Posledni metodou tohoto rozhrani je
metoda zajist'ujici ziskani dodateCnych dat pro detail obsahu. Opét tato metoda pracuje

z livedaty, které piedava parametrem.

interface IApiSource {
val livedata: MutableliveData<ArrayList<MarkerApi>>

fun getData () : ArrayList<MarkerApi>
fun search(location: LatLng, filter:String? = null)
fun loadDetail (markerDetail: MutablelLiveData<MarkerApi>)

Kdd 18 - Rozhrani IApiSource

ApiSource

ApiSource je abstraktni tfidou implementujici piedeslé rozhrani IApiSource. Tato tfida se stara
0 obecné zpracovani dat, jejich filtraci a mapovani. Vyuziva generickych datovych typt
pro obecné feseni. Prvnim je typ definujici vnitini data oznaceny jako E, mize jim byt naptiklad
ttida PhotoFlickr. Tim druhym je typ definujici samotnou mapovou znacku, ktery musi dédit

z abstraktni tfidy MarkerApi.

Dédénim z této tiidy je tfida potomka oprosténa od obecné prace s kolekei a filtrem. Pro tuto
metodou je metoda search() implementovana z rozhrani I4ApiSource, zajistujici resetovani
cache paméti pfi zméné filtru. Také zajiStuje nasledné zavolani abstraktni funkce
implementované potomkem pro samotné vyhledani dat na urcitém misté. Druhou metodou je

metoda addToList(), ktera slouzi k ukladani novych dat do listu bez duplicit.

Kompletni zdrojovy kod této tiidy viz. Piiloha A — Trida ApiSource.

RetrofitCallback

Pro asynchronni komunikaci s rozhranim API pfes knihovnu Retrofit je nutné vyuzit rozhrani
Callback<T> definujici dvé metody. Prvni metodou je metoda onResponse(), jez se provede
pii spésné komunikaci ze serverem, tedy pii ptijeti HTTP odpovédi. Druhou metodou je
metoda opacnd, kterd nastane pii chyb¢ spojeni. MiiZze nastat naptiklad, kdyz zatizeni nema
piistup k internetu. Tato metoda se nazyva OnFailure(). Implementovanim tohoto rozhrani
pii kazdém dotazu na server vznika mnoho duplicitniho kodu, z toho divodu pro tento projekt

byla vytvorena odlehCena abstraktni tiida implementujici toto rozhrani.
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V pivodni metodé onResponse() je nékolik zplisobtl, jak takova odpovéd muze vypadat. Tyto
pfipady jsou oSetfeny a jsou z nich vyfiltrovany jen odpovédi, které jsou pro nds uspésné.
Ostatni odpovédi, tedy ty netspéSné, jsou zaznamendny v logu. Diky tomu v konkrétni

implementaci mtize byt pouze jeden fadek kodu.

abstract class RetrofitCallback<E> : Callback<E> ({

override fun onFailure(call: Call<E>, t: Throwable) {
t.printStackTrace ()
}

override fun onResponse(call: Call<E>, response: Response<kE>) {
if (response.isSuccessful) {
response.body () ?.let {
Timber.d ("Success - %s"
(

, call.request () .url())
onSuccessfulResponse (it)

}
if (response.body() == null) {
Timber.e ("Response body is null")

}
} else {
Timber.e (response.message () )
}
}

abstract fun onSuccessfulResponse (response: E)

Kéd 19 - Abstraktni tfida ResponseCallback

4.3.5.1 Foursquare

Pro kazdou vyuzitou API je vytvofen samostatny balicek pro lepsi pfehlednost. Obsah takového
balicku bude popsan konkrétné na balicku Foursquare. Tento bali¢ek jak nazev napovida
zprostiedkovava komunikaci s API Foursquare. Komunikace je zprostiedkovana knihovnou
Retrofit, proto je nutné¢ definovat rozhrani zastupujici API. Toto rozhrani je pojmenovano
FoursquareApi. Dal$i nutnou soucasti je tida, kterd navazuje spojeni, pro ni je jiz vytvoiena
rodiCovska abstraktni tiida ApiSource. Vytvofena instance tfidy je v aplikaci vedena jako
singleton pomoci knihovny Koin. V této tfid¢ je také nutné inicializovat objekt retrofit. Dalsi

nezbytnou soucasti tohoto balicku je n¢kolik tfid zastupujici objekty v JSON odpovédi.

FoursquareApi

Jak jiz bylo popsano v piedstaveni knihovny Retrofit, toto rozhrani obsahuje metody definujici
dotazy na server. V tomto ptipad¢ jsou to dvé metody. Ukazkova metoda je pro stazeni dat
o mistech definované lokaci a textovym filtrem. Jak je vidét z nésledujici ukazky kodu, jedna
se o dotaz HTTP metodou GET a ocekava bézné parametry @Query, které jsou pii dotazu

soucasti URL adresy. Na vystupu ocekava objekt typu ResponseVenuesFoursquare obaleny
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v rozhrani Call<T>. Toto rozhrani umoziuje vytvofit dotaz jak v aktudlnim vldkné¢, tak
ve vlakné novém, pomoci metod execute() resp. enqueue(). Ttida ResponseVenuesFoursquare

r

blize popsana v dalsi ¢asti.

@GET ("venues/search")
fun searchVenues (

@Query ("query") query: String?,

@uery("11") 11: String,

@Query ("venuePhotos") wvenuePhotos: Int = 1,

@Query ("v") version: String = VERSION,

@Query("client_id") clientID: String = CLIENT_ID,

@Query ("client secret") clientSecret: String = CLIENT_ SECRET
)+ Call<ResponseVenuesFoursquare>

Kéd 20 - Foursquare API searchVenues()

ResponseVenuesFoursquare
Tato tfida je odrazem JSON souboru a jeho objektil pii dotazu na vyhleddvani mist pomoci API
Foursquare. Pfesnéji tato konkrétni tfida ptedstavuje pouze koienovy prvek takovéhoto
souboru. Pro celkové naparsovani celého JSON souboru do Kotlin objektl je nutnd kaskada
datovych tfid. Tato tfida je obsahoveé velmi mala, jak je vidét na nasledujici ukazce.

data class ResponseVenuesFoursquare (

val response: Response
) |
data class Response (
val venues: ArraylList<VenueFoursquare> = ArrayList ()

)

Kéd 21 - Trida ResponseVenuesFoursquare
Ekvivalentem této tfidy pro dotaz detailnich informaci o ur¢itém misté je tfida s podobnym
nazvem ResponseVenueFoursquare. Tato tfida se li§i pouze v tom, Ze atribut vnitini tfidy
Response je typu VenueFoursquare, neni to tedy list. Zaroven se 1i$i ve jméné tohoto atributu,

ktery je v jednotném cisle.
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Vesker¢ dalsi informace pak jsou ve tfid¢ VenueFoursquare a jejich jedenacti vnitinich tfidach.

Nasledujici ukazka obsahuje pouze jednu vnitini tfidu a samotnou ttidu VenueFoursquare.

data class VenueFoursquare (
val id: String,
val name: String,
val contact: Contact,
val location: Location,
val categories: Arraylist<Category>,
val stats: Stats,
val likes: Likes,
val rating: Double,
val ratingColor: String?,
val tips: Tips,
val hours: Hours,
val bestPhoto: Photo?

data class Location(
val lat: Double,
val 1ng: Double,
val formattedAddress: ArrayList<String>?

Kod 22 - Tfida VenueFoursquare

FoursquareSource
Tato tfida dédi z jiz popsané tiidy ApiSource. Proto v této tfidé je feSena pouze komunikace
s API a od vseho jiného je odstinéna. Prvnim tkolem je vytvoieni objektu implementujici
rozhrani FoursquareApi, k tomu je potieba nejdiive objekt typu Retrofit. Pro takovy objekt je
nutné definovat URL, ke kterému API pfistupuje a také konvertor, s kterym chceme pracovat
pro parsovani JSON souboru. V tomto piipad¢ je to Gson konvertor.

companion object {

private const val API = "https://api.foursquare.com/v2/"
}

private val foursquare: FoursquareApi
init {
val retrofit = Retrofit.Builder ()
.baseUrl (API)
.addConverterFactory (GsonConverterFactory.create())

.build()

foursquare = retrofit.create (FoursquareApi::class. java)

Kdd 23 - Inicializace FoursquareSource
V ramci aplikace se tato inicializace provede pouze jednou, protoze si aplikace drzi pouze jednu
instanci této tiidy a tu dale poskytuje.
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Zasadni funkci této tfidy jsou dotazy, jeZ ma vytvaret. Pfesnéji, jedna se pouze o dva dotazy
pro vyhledani mist v okoli a pro ziskani detailnich informaci. Pro popsani byla vybrana prvni
metoda. Nejprve je nutné lokaci transformovat do Citelné podoby pro API. Dal§im krokem je

vytvofeni dotazu nad objektem foursquare a ptisluSnymi piedpiipravenymi parametry.

Poslednim krokem je paralelni spusténi dotazu. Tato metoda pozaduje parametr implementujici
rozhrani Callback<E>, pro tuto situaci je v projektu vytvorena ttida RetrofitCallback<E>,

ze které je nutné vytvofit anonymni tfidu a implementovat jeji metodu onSuccessfulResponse().

override fun search(location: LatLng) {

val 11 = "${location.latitude},${location.longitude}"

val request = foursquare.searchVenues (filter, 11)

request.enqueue (object : RetrofitCallback<ResponseVenuesFou..> () {
override fun onSuccessfulResponse (response: ResponseVenuesFou..) {

addToList (response.response.venues. toList())
}
})

Kéd 24 - FoursquareSource metoda search()

4.3.6 Ul

Poslednim balickem je, jak nazev napovida, bali¢ek starajici se o uzivatelské rozhrani. Soucasti
n¢ho je pouze jedna aktivita obsahujici Google mapu. Pod pojmem aktivita lze chapat jednu
obrazovku v mobilni aplikaci. Déle obsahuje n¢kolik doprovodnych tfid k vytvafeni Ul, které

budou popsany nize. Nezbytnou souc¢asti tohoto balicku je také ttida MapViewModel.

MapViewModel

Ttida MapViewModel d&di z abstraktni tfidy ViewModel. Ukolem této tfidy je zprostiedkovat
komunikaci mezi vrstvou View a modelovymi tfidami. Vrstva View je zastoupena aktivitou
MapsActivity. Modelovymi tiidami jsou potomci tiidy ApiSource. Jak z architektury MVVM
vypovida, ViewModel nemaé pristup k aktivité. Toto opatieni je z toho ditvodu, ze aktivita jako
samotnd muze kdykoliv zaniknout a nasledné se znovu vytvofit a ViewModel by pak mél
neplatnou referenci. Naopak ViewModel ma piimy ptistup k modelovym tfidam. Tyto tiidy
jsou pozadované pfii inicializaci.

Modelové tfidy jsou nejprve obaleny tfidou Api a poté seskupeny do hashmapy, ve které jsou
klicovany podle enum tiidy EApiName. Obalova ttida Api je vytvotena z dlivodu aplikace filtru.
Filtrem je mysleno to, zda uzivatel pozaduje data praveé z této API. Proto je soucasti této tiidy

atribut enabled datového typu MutableLiveData<Boolean>. Tento atribut indikuje zda ma byt

API pouzita pro vyhleddvani, ¢i nikoliv.
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Ttida jako takova obsahuje n€kolik atributti typu MutableLiveData, tyto atributy udrzuji stav
aktivity pfi jejim znovuvytvofeni. Tim nejobsdhlejSim je atribut obsahujici v§echny mapové
znacky a jejich data. Dale jsou to atributy pro udrzeni nastaveni ke sledovani polohy

nebo udrzujici textovy filtr.

ViewModel se také stard o to, aby procesy, jez nevyuzivaji Ul, zbyte¢né nebéZeli na hlavnim
vlakné. Je vice zpiisobl pro praci z vlakny, v tomto piipadé byly vyuzity coroutines. Pouziti
coroutines je znazornéno v nasledujici ukazce na metod¢ searchPlaces().
fun searchPlaces (location: LatLng) {
GlobalScope. launch(Dispatchers.Default) {
updatePlaces ()
sources.forkEach { , u ->
GlobalScope.launch(Dispatchers.Default) {

u.search (location, searchFilter.value)

}

Kéd 25 - Ukazka metody ve ViewModelu
MapsActivity
Hlavnim prvkem této aktivity je Google mapa. Tato mapa zobrazuje zajimava mista v okoli.
Ve stavajicim stavu aplikace umoziuje stahovat data ze tfech riiznych API a ty pak zobrazit

na mapé€. Na map¢ jsou pak zobrazeny znacky, které oznacuji lokaci urcitého mista.

DalSim vyraznym prvkem je toolbar, ktery ve vychozim nastaveni zobrazuje pouze nazev
aplikace. Po kliknuti na tlaCitko lupy vpravo se toolbar pifepne do mddu pro filtrovani.

To uzivateli zptistupniuje moznost filtrovat napiiklad pouze restaurace.

Pod zminénym toolbarem jsou kruhové ikony. Tyto ikony symbolizuji jednotlivé API, jsou
klikatelné a pfti jejich kliknuti 1ze API aktivovat nebo deaktivovat. To znamena, ze aplikace pak
nedotazuje urcité API ke stahovani dat. Funkce aplikovana pii dlouhém kliknuti na tyto ikony,
aktivuje vybranou API a ostatni deaktivuje, pro snazsi a rychlejsi filtrovani obsahu. Aktivaci
¢i deaktivaci API 1ze poznat dle pruhlednosti ikony. Navic pfi jakékoliv zméné téchto filtrt je

zavolano vyhledavani mist pro aktualni nastaveni.

V dolni ¢asti obrazovky se nachdzeji dv¢ tlacitka. Vétsim tlacitkem ve stfedu obrazovky je
tlac¢itko pro samotné vyhledavani pii zméné lokace, tato cesta aktualizace byla zvolena

z davodu mensiho vytizeni API. V pravé dolni ¢asti je tlaCitko pro zaméteni polohy, pii
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jednoduchém kliku je zamétena poloha zatizeni pokud je dostupna. Pfi delSim kliknuti je pak

nastaveno sledovani polohy, mapa se tak automaticky pohybuje s lokaci zatizeni.

Predstavené Casti obrazovky jsou ukazany na obrazcich nize. Obsahuji jak vychozi stav
toolbaru, tak i ten vyhledavaci. Déle jsou rizné aktivované API, a také je ukdzana zména

tlacitka pro sledovani pozice zafizeni.
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Obrazek 7 - Obrazovka MapsActivity
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Aktivita dale obsahuje nahledy a detaily jednotlivych mist, to v§ak je popsano v dalSich ¢astech
této kapitoly. Pfesnéji v ¢astech zamétujici se na ttidu MarkerDetailBuilder, ktera zobrazuje
detail mista ptfes celou obrazovku a tifida MarkerinfoBuilder, kterd zobrazuje néhled mista

v dolni ¢asti obrazovky.

Nyni bude popsana samotna tfida MapsActivity. Tato tfida ma za kol inicializace jednotlivych
UI komponent a jejich spravu. Udalosti nad tlaCitky predava ViewModelu jez k ni je piipojen.
Pfi inicializaci je nutna kontrola opravnéni aplikace. Toto opravnéni se tyka ptistupu k poloze

zafizeni.

Po propojeni s ViewModelem je nutné vytvofit pozorovatele pro vSechny atributy typu

LiveData. Takovéto propojeni se vytvaii v onCreate() metod¢ aktivity. Pro ptiklad byl zvolen
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pozorovatel nad vSemi dostupnymi znackami mist. Pfi zméné téchto dat se prekresli znacky
mist na mapé.
viewModel.liveData.observe (this, Observer { list =->

list?.let { showMarkers(it) }
b

Kdd 26 - Ukazka pozorovatele nad livedaty

Pro préci s mapou bylo vyuzito Google Maps SDK. Toto SDK zpfistupiiuje fragment, v némz
je obsazena mapa, nad kterou zpracovava gesta. O veskerou komunikaci ze serverem Google
Maps je postarano a vyvojai se sni pak nemusi zabyvat. Tento fragment pak lze rizné
modifikovat. Mezi tyto modifikace patfi zobrazovani ¢i schovavani vychozich tlaitek

pro ovladani mapy nebo nahrazovani udalosti, které nastanou pfti interakci s mapou.

Mapa samotna umoziuje zobrazovani znacek na mapé¢. To vSak je v této aplikaci rozsifené
o takzvané klastrovani, tedy shlukovani jednotlivych znacek. Pokud je tedy v malém prostoru
zobrazeno vice znacek, tak jsou automaticky slouc¢eny do jediné znacky, oznacené poctem

znacek jez obsahuje. Metoda pro zobrazeni znaek na map¢ je ukazana nize.

private fun showMarkers(list: ArrayList<MarkerApi>) {
if (!::clusterManager.isInitialized) return

readWriteLock.writeLock () .lock ()

try {
clusterManager.clearItems ()
clusterManager.addItems (list)

} catch (ex: Exception) {
ex.printStackTrace ()

} finally {
readWriteLock.writeLock () .unlock ()

}

clusterManager.cluster ()

Kéd 27 - Metoda pro zobrazeni znacek
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ClusterRenderer

ClusterRenderer je jednoduchou tfidou starajici se o zplisob vykresleni jednotlivych znacek
na mapé¢. V tomto piipad¢ se jedna o vybér ikony na zaklad¢ druhu vyuzité API. Na obrazku

nize jsou znacky pro jednotlivé API, vlevo je ikona pro Flickr, pak Google Places a nakonec

Foursquare.

Obrazek 8 - Znacky jednotlivych API

Pro takovéto rozhodovani je urCeno v jazyce Kotlin pouziti klicového slova when. Je to

ekvivalentem klicového slova switch v jinych jazycich. Pomoci tohoto 1ze také ptimo pfirazovat
do proménné jak je ukézano v tomto ptikladu zdrojového kodu.
val icon = when (item?.api) {
EApiName.FLICKR -> flickrMarker
EApiName.GOOGLE_PLACES -> googlePlacesMarker

EApiName.FOUR_SQUARE -> foursquareMarker
else -> throw InvalidParameterException ()

}
markerOptions?.icon (icon)
Kod 28 - Priiazeni znacce ikonu

MarkerInfoBuilder
Ttida MarkerInfoBuilder je pouZzita k vytvofeni nahledu jednotlivych znacek. Po kliknuti

na n¢jakou znacku je v dolni Casti zobrazen FrameLayout, jez obsahuje zékladni informace

o daném misté. Mezi tyto informace miize patfit miniatura obrazku, jméno mista nebo naptiklad

kategorie do nichz spada.

BAOY|

Vyhledat v okoli O- @

zachovaltomas fIiCkr
Posledni zvonéni

5 Views

Obrazek 9 - Ukazka nahledu Flickr
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Funkci této tfidy je tedy inicializace jednotlivych komponent a nasledné vyplnéni daty.
Pro kazdou z API je vytvofena vlastni metoda pro naplnéni dat. V nésledujicim koédu je
ukazano jak tato metoda je implementovana pro Flickr API.
private fun fillContent (view: View, marker: MarkerFlickr) {
val title = view.findViewById<TextView> (R.id.title)
val username = view.findViewById<TextView> (R.1id.username)
val stats = view.findViewById<TextView> (R.1id.stats)

val image = view.findViewById<ImageView>(R.id.image thumbnail)
val apilmage = view.findViewById<ImageView>(R.id.api image)

username. text = marker.photo.ownername
title.text = marker.photo.title

stats.text = "${marker.photo.views} Views"
apilmage.setImageResource (R.drawable.flickr 1ogo)

GlideApp.with (view.context)
.load (marker.photo.getSquarelLargeUrl () )
.transform (RoundedCorners (10))
.into (image)

Koéd 29 - Naplnéni dat do rozvrZeni

Rozvrzeni neboli layout mize mit kazdé API definované vlastni, v tomto ptipad¢ vSak maji
stejné. Definice rozvrzeni jsou psané¢ ve znackovacim jazyce XML pomoci specidlnich

elementt, které jsou modifikovany atributy.

Elementem v takovém souboru muze byt textové pole, které mize obsahovat mnoho atributt.
Tyto atributy mohou urcovat velikost textového pole nebo tieba barvu textu. Tento konkrétni
element nemize obsahovat hodnotu. Hodnotou je totiz v tomto souboru definovana hiearchie

komponent.

Ptiklad takovéhoto rozvrzeni viz. Ptiloha B — Layout list item_default.
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MarkerDetailBuilder
Posledni predstavenou tiidou je tiida starajici se o zobrazeni detailnich informaci o misté. Jako
piedesla tiida inicializuje rozvrzeni a plni ho daty. Pro kazdé API je definovano jiné rozvrzeni,

z davodu odlisnych dat.

K mistu je ve vétSiné ptipadi pfipojena fotografie, jez je hlavnim prvkem tohoto rozvrzeni.
Dostupna data jsou zavisld na vyuzit¢ API a oblibenosti mista. Tato data mohou obsahovat

naptiklad hodnoceni, kontakt, oteviraci doba ¢i tipy od uzivateld.

V nasledujicich snimcich obrazovky jsou zobrazeny jednotlivé detaily. Potadi uvedenych

snimk je nasledovné Flickr, Google Places, Foursquare.
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ZAVER

Cilem této diplomové prace bylo vytvofeni mobilni aplikace pro operacni systém Android
v jazyce Kotlin. Vystupem této prace se stala aplikace ,,Gevel“, kterd shromazd’uje data
o okolnich mistech z riznych zdroji. K témto mistim je ve vétSiné piipadi piipojena fotografie
a dalsi doprovodné informace podle vyuzitého zdroje. Uzivateli je také zpiistupnéna moznost

filtrace téchto mist.

Ve stavajicim stavu aplikace shromazd’uje data pouze ze ti zdrojt a to Flickr, Google Places
a Foursquare. Aplikace je vSak navrzena pro snadné ptidani dalSich zdroji pouZzivajici Rest API
jako pfistup k datim. Aktudlné je pracovano pouze s vefejnymi daty téchto zdroji, pro lepsi
integraci je nutné implementovat spravu uzivatelskych ¢t pro jednotlivé API. Poté by bylo

mozné naptiklad vytvofit jeden ptispévek a jednoduse ho sdilet se vSemi témito sitémi.

Nejen ve sdileni, ale také v zobrazovani obsahu, autor vidi nejvétsi potencional této aplikace.
Pti dalSim vyvoji by bylo vSak nutné zvazit nevyhody a uskali této aplikace. Aplikace je pfimo
zavisla na poskytovanych datech z externiho zdroje. Poskytovateli této API by mohlo pfijit
urCité vyuziti nevhodné a mohl by zrusit celkovy pfistup aplikace k jeho datim. Dalsi
nevyhodou je to, ze poskytovatel nemusi zpfistupiiovat veskera data. Poslednim a pro autora
nejvaznéj$im uskalim aplikace tohoto typu je velké mnozstvi placenych sluzeb. Tyto sluzby by

dle jeho nazoru nebylo mozné pokryt z jakéhokoliv mozného vydélku aplikace.

Tato prace autorovi piinesla dal$i rozvoj ve vyvoji pro mobilni platformu. Autor aplikoval
architektonicky vzor MVVM, a tim si rozsitil znalosti v jeho pouziti pro operacni systém
Android. Druh takovéto aplikace by mél vyuziti u osob, jez Casto vyuziva vice jak jednu socidlni
sit’. Pfestoze potencidl z role uzivatele je dle autorova nazoru vysoky, z pohledu vyvojare tomu

tak bohuzel neni.
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Ptiloha A — T7ida ApiSource

abstract class ApiSource<E, T : MarkerApi> : IApiSource {

final override val livedata = MutableliveData<ArrayList<MarkerApi>> ()
var filter: String? = null

val api = javaClass.simpleName

private val readWritelLock: ReadWriteLock = ReentrantReadWriteLock ()

init {
livedata.value = arrayListOf()

}

final override fun search(location: LatLng, filter: String?) {
if(this.filter != filter) {
livedata.value?.clear ()
this.filter = filter
}
search (location)

}

abstract fun search(location: LatLng)

override fun getData(): ArrayList<MarkerApi> {
return livedata.value ?: arrayListOf()

}

protected fun addTolist (list: ArrayList<MarkerApi>) {
readWriteLock.writeLock () .lock ()
val source = arrayListOf<MarkerApi> ()
source.addAll (livedata.value ?: arrayListOf())

val size = source.size
for (it in list) {
if (!source.contains(it)) {

source.add (it)
}

}
readWriteLock.writeLock () .unlock ()

}
abstract fun E.toMarker(): T

protected fun List<E>.tolList(): ArrayList<MarkerApi> {
val list = arrayListOf<MarkerApi> ()

for (it in this) {

list.add (it.toMarker())
}

return list
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Ptiloha B — Layout list item_default

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7?>
<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
android:layout width="match parent”
android:layout height="match parent"
android:layout_marginBottom="6dp"
android:layout marginStart="6dp"
android:layout marginEnd="6dp">

<FrameLayout
android:id="@+id/image_thumbnail layout"
android:layout width="80dp"
android:layout height="80dp"
/>

<ImageView
android:id="@+id/image_ thumbnail"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:contentDescription="@string/image thumbnail"/>

</FrameLayout>

<TextView
android:id="@+id/username"
android:layout width="0dp"
android:layout height="wrap content"
android: fontFamily="sans-serif-medium"
android:textColor="@color/black"
android:textSize="16sp"
android:maxLines="1"
android:ellipsize="end"

/>

<ImageView
android:id="@+id/api_image"
android:layout width="wrap content”
android:layout_height="0dp"
android:maxWidth="100dp"
app:layout_constraintRight toRightOf="parent"
app:layout constraintTop_ toTopOf="@+id/username"
app:layout constraintBottom toTopOf="@id/title"
android:contentDescription="@string/api"
android:layout marginBottom="4dp"
android:layout marginStart="10dp"
android:layout marginEnd="16dp"
android:adjustViewBounds="true" />

</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>
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