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Abstrakt

Tato diplomova prace se zabyva vyvojem mobilni aplikace pro bezpecné ces-
tovani. I v dnesni dobé stdle dochazi k mnoha rizikovym situacim a velka c¢ast
lidi se neciti bezpecné pti pohybu mimo domov. Prace se zaméfuje na ana-
Iyzu, navrh a naslednou realizaci aplikace pro iOS. Implemetovany byly tii
hlavni funkcionality — SOS tlac¢itko, zadost o checkin a sdileni cesty. Aplikace
poté byla podrobena uzivatelskému testovani, na jehoz zakladé byly navrzeny
upravy stavajicich funkcionalit a néstin planu budouciho vyvoje.

Klicova slova mobilni aplikace, analyza, navrh, implementace, uzivatelské
testovani, i0S

Abstract

This diploma thesis covers the development of a mobile application for safe
travel. Even today, there are still many risky situations taking place and many
people do not feel safe when travelling away from home. This thesis focuses
on the analysis, design and subsequent implementation of an application for
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iOS. Three main functionalities were implemented — SOS button, checkin re-
quest and trip sharing. The application was then subjected to user testing,
based on which modifications to existing functions and an outline of a future
development plan were proposed.

Keywords mobile app, analysis, design, implementation, user testing, iOS
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Uvod

Pocit bezpeci pri cestovani je neustdle probirané téma. Asi vétsina z nas za-
znamenala néjaky incident ve svém okoli nebo se ocitla v situaci, ve které se
necitila bezpecné. At je to neprijemné vypadajici skupinka, pokrikovani na
ulici, cestovani v neznamém mésté nebo primo pronasledovani. Téchto situaci
v kazdém pripadé nastavd velmi mnoho.

Britska firma YouGov zabyvajici se vyzkumem trhu a analyzou dat provedla
v roce 2021 prizkum, jak casto se Britové neciti bezpec¢né napii¢ riznymi
situacemi. 63 % z dotazanych Zen uvedlo, Ze se béhem chuize v noci o samoté
citi ohrozené, a 41 % odpovédélo, ze pravidelné podnikaji kroky k tomu, aby
se ochranily pred sexudlnim napadenim.[22]

V této praci si tedy kladu za cil prozkoumat moznosti pouziti mobilnich zari-
zeni na zvyseni pocitu bezpeci pti cestovani a nasledné vyvinout vlastni apli-
kaci, jez by sama k tomuto dojmu prispivala a zaroven se podilela na reseni
krizovych situaci, pripadné slouzila jako podklad informaci pro vysetrovani.
Vyvinuta aplikace by méla mit tlohu proof of concept (zkusebni provedeni)
pro budouci tvorbu v této oblasti.

Samotnd prace zacind pruzkumem aktualni situace, chovani a potieb poten-
cialnich uzivateli a definici person, poté nasleduje analyza jiz existujicich re-
seni. Na zakladé nabytych védomosti z téchto ¢asti jsou definovany pozadavky
zamyslené aplikace. Dle téchto pozadavkil je vytvoren navrh serverové casti
a samotné mobilni aplikace a zaroven provedena reserse technickych moz-
nosti nabizejicich se na platformé od Apple[24]. Nésledné je vyvinuta mobilni
aplikace, jez je podrobena uzivatelskému testovani, podle kterého jsou zfor-
mulovany navrhy na zlepseni.






KAPITOLA 1

Analyza

V prvni kapitole této diplomové price se zamérim na analytickou ¢ast. Nejdrive
se budu zabyvat chovanim a potfebami cilové skupiny. Dalsim krokem bude
seznameni se s existujicimi feSenimi a prozkouméni jejich silnych a slabych
stranek. Poté definuji funkéni a nefunkéni pozadavky a findlné popisi hlavni
pripady uziti.

1.1 Cilova skupina

V ramci této sekce se kouknu na moznosti provadéni vyzkumu ohledné chovani
a potieb lidi a potencidlnich uzivateli, poté zvolim vhodnou variantu a sam
jeden z vyzkumil provedu.

Metody vyzkumu lze rozdélit na dvé zakladni — kvantitativni a kvalitativni.

L2Kvantitativni viyzkum se také oznacuje jako tradicni, pozitivisticky, ex-
perimentdlni nebo empiricko-analyticky. Zaméruje se na hleddni vztahu mezi
dvéma ¢i vice promeénngmi. Jeho hlavnim cilem je ovérovani platnosti teorii
pomoci testovdni z techto teorii vyvozenych hypotéz.

Kvantitativni vijzkumnik chdpe socialni realitu jako existujici nezdvisle na jeho
osobnosti. Udrzuje st od ni odstup nezicastnéného pozorovatele a snazi se o jeji
popis. Lidské chovdni povazuje za determinované a tedy meéritelné a predpove-
ditelné.*[25]

LKvalitativni vyzkum bjvd také nazyvan konstruktivistickym, naturalistic-
kym, interpretationim nebo reflexivnim. Disman jej charakterizuje jako nenu-
merické Setrend a interpretaci socidlnd reality. Kvalitationd pristup klade duraz
na dikladné (hloubkové) pozndni zkoumaného socidlniho jevu (uddlosti, fe-
noménu). Snazi se o vytvoreni komplexniho, holistického obrazu zkoumaného
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1. ANALYZA

problému, o porozument lidem v riznych socidlnich situacich a jejich interpre-
tacim téchto situact.

Kualitativoni vyzkumnik se domnivd, Ze socidlni realita by méla byt spise inter-
pretovdna nez popisovdna, a to na zdkladé toho, jak ji prozivaji konkrétni jed-
notlivci. Lidské chovdani je nahlizeno jako vysledek svobodnijch rozhodnuti.[25]

Rozdily ve sbéru dat obou metod jsou prehledné vidét v tabulce 1.1:

Kvantitativni sbér dat Kyvalitativni sbér dat
Vzorek respondentt je velky Staci mélo respondentu

Provadi se pomoci dotaznikovych | Provadi se pomoci osobnich rozho-
SetTeni voru

Snazi se kvantifikovat vyskyt pro- | Zkoumad problémy do hloubky
blému

Casoveé nenaroc¢ny Casové naro¢ny
Dedukce z vysledkt Indukce z vysledkt
Statistické zpracovani dat Nestatistické zpracovani dat

Tabulka 1.1: Kvantitativni vs kvalitativni sbér dat[21]

V této diplomové praci jsem se rozhodl osobné provést pouze kvalitativni
vyzkum, nebot vede k hlubsimu porozuméni uzivatelovych potieb a zaroven
kvantitativni vyzkumy na toto téma jsou dobre dohledatelné a byla jich prove-
dena jiz cela fada. Nasledujici podsekce 1.1.1 a 1.1.2 obsahuji shrnuti ziskanych
informaci.

1.1.1 Kvantitativni vyzkum

V kvantitativnim vyzkumu by méla byt zodpovézena zdkladni otdzka, zdali
se opravdu lidé v urcitych situacich citi nekomfortné. K jejich nalezeni jsem
pouzil vyhleddava¢ Google[26] a klicovou frazi ,do women feel safe walking
home alone at night“. Z dostupnych ¢lanka a praci na prvni strdnce jsem
nakonec zvolil vyzkum z roku 2021 od britské spole¢nosti YouGov[22], jenz
byl dokonce citovan i na dalsich odkazech. YouGov je mezindrodni skupinou
provadéjici sbér a naslednou analyzu dat a nejcitovanéjsim zdrojem v oblasti
vyzkumu trhu ve Spojeném Krélovstvi.[27]

Zakladni informace o provedeném vyzkumu shrnuji v tabulce 1.2.

V ramci tohoto vyzkumu bylo poklddano nékolik otdzek a tazani odpovidali,
jak casto se v danych situacich neciti bezpecéné. Tabulka 1.3 obsahuje pro-
centudlni zastoupeni lidi, ktefi odpovédéli ,,vzdy“ nebo ,casto“. Dulezitou
informaci je fakt, ze 19 % dotézanych Zen vibec v noci o samoté nechodi.
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1.1. Cilova skupina

Velikost vzorku 1667

Zeny 857

Muzi 810

Region vyzkumu Velka Britanie

Tabulka 1.2: Zakladni informace o vyzkumu ohledné pocitu nebezpedci spolec-
nosti YouGov[22]

Situace Zeny Muzi
Chozeni v noci o samoté 63 15
Chozeni aleji, ulickou, prichodem | 63 17
(anglické ,alley“) o samoté

Prvni schizka, rande (anglické | 28 4
,date®)

Navstéva domova ciziho ¢lovéka 31 9

Tabulka 1.3: Procento lidi, ktefi se v danych situacich neciti bezpecné (,,vzdy“
nebo ,casto*)[22]

1.1.2 Kvalitativni vyzkum

Kvalitativni vyzkum jsem v rdmci této prace provedl osobné. Vytipoval jsem
si tTi osoby ve svém blizkém okoli, které maji zkuSenosti s chozenim domu
v noci o samoteé a provedl s nimi 30-60 minutovy rozhovor. Konverzace neméla
striktni strukturu, nybrz prirozené plynouci atmosféru. Cilem rozhovori bylo
zjistit nasledujici body:

e obecny pohled na toto téma,

e zpusob, jakym se v urc¢itych situacich samy chovaji,

o jaké prostredky vyuzivaji pro informovani ostatnich (zdali viibec néjaké),
e co by jim usnadnilo jejich situace ¢i néjakym zptusobem pomohlo.

Finalné jsem také vyhledal zkuSenosti lidi na internetu.

1.1.2.1 Rozhovory

Rozhovory probéhly se tfemi respondentkami ve véku od 19 do 26 let.

Vsechny tri respondentky se shodly, ze pii cesté o samoté pocituji strach,
a tudiz podnikaji urc¢ité kroky — prevazné kontaktuji své blizké, Ze na cestu
vyrazeji a béhem ni o sobé dévaji obcas védét. Problém vidi v situacich, kdy
nikdo z nejblizsich neni dostupny — napriklad jiz vSichni spi. V tuto chvili je
informovani o své poloze a situaci miniméalni. Dvé z dotazanych navic s nikym
béhem cesty nesdili svoji polohu pomoci dalSich aplikaci. Pokud by nastala
kritickd situace, neni zde zadnd priblizujici informace na jaké casti trasy se
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1. ANALYZA

dana véc udala. Vsem tfem se tedy libil ndpad ohledné moznosti u kazdé
zpravy mit informaci o poloze, ze které byla odeslana.

Jedna z respondentek sama zminila urcitou nevhodnost kontaktovani pres kla-
sické aplikace pro psani zprav. Je-li v roli toho, ktery je doma a strachuje se
o druhého, zdrdaha se mu v této situaci psat — druha strana mutze byt naprosto
v poradku a bavit se a povazovat zpravu za otravnou. Zaroven vyslovila mys-
lenku, ze nékteri lidé automaticky notifikace z téchto aplikaci ignoruji nebo
jim neptidavaji takovou vdhu, nebof jim jich chodi velké mnozstvi. Mysli si
tedy, ze pokud by prislo upozornéni z aplikace dedikované na bezpecnost, kte-
rou by druhy pouze rychle odkliknul, a dal tak o svém bezpeci védét, méli by
lidé mensi tendenci je prechazet. I pro ni samotnou by to znamenalo, ze se
neciti ,vlezle“. Zajimavou zminkou respondentky taktéz bylo, ze by notifikace
z aplikace vyhranéné k tomuto tématu ji samotnou podnitila k tomu, aby se
kolem sebe rozhlédla a zanalyzovala situaci — napriklad pfi jizdé v tramvaji.

Dalsi z respondentek vypravéla pribéh o rodinné kamaradce, jez byla napa-
dena na zastavce autobusu, kde nasledné v bezvédomi lezela, dokud neprivolal
pomoc kolemjdouci starsi par. Nesel-li by tento par okolo, btith vi jak dlouho
by na misté byla, pokud by jiz nebylo pozdé. V tento moment by bylo dulezité,
aby nékdo védél informace o jeji lokaci a ze se do néjaké doby neozvala. Jelikoz
se jednalo o jiz dospélou zenu, nikdo ji pfimo nekontroloval a necéekal, zdali
dorazi v poradku domti. Napiiklad pouhé odkliknuti kazdych 10-30 minut by
mohlo nasledné vyvolat u nékoho z blizkych dalsi kroky ke zjisténi stavu.

Zakladni ¢innosti, které samy vSechny respondentky délaji, by se daly shrnout
do téchto bodi:

e co nejméné na sebe upozornovat,

o informovat své okoli na parametry cesty (otdzky odkud, kudy, kam, kdy),
e pravidelné nékoho kontaktovat,

« davat pozor, co se v okoli déje, a co nejméné se nechat rozptylovat.

1.1.2.2 Socialni sité a internet

Jednim z mist, kde se téma bezpeci velmi ¢asto diskutuje, jsou socidlni sité.
Ackoliv to neni plné vérohodny zdroj, mize dokreslit obrazek o situaci.

Zaujal mé prispévek na socidlni siti Twitter[28], ktery bych zde rdd uvedl:
oZeny: RT (retweet, pozndmka autora) pokud jste nékdy sly pres parkoviste
s klici mezi prsty nebo jste predstiraly, Ze telefonujete, protoze jste se mecitily
bezpecne.“[29] (preloZzeno autorem) Tento prispévek mél dne 6. 3. 2022 skoro
77 tisic oblibeni a 64 tisic retweeti (pfesdileni) a mnoho uzivateld pod nim
psalo obdobné znéjici komentare, ze drzi klice mezi prsty, vyhyba se urcitym
mistim, predstird hovory ¢i jsou stdle s nékym v kontaktu.

6



1.2. Persony

1.1.3 Shrnuti

Béhem analyzy cilové skupiny jsem si potvrdil, ze téma bezpec¢nosti cestovani
je velmi relevantnim a ze velka ¢ast lidi se i v dnesni dobé neciti bezpecné.
Dale jsem si v kvalitativnim vyzkumu priblizil zdkladni ¢innosti, které béhem
cest oslovené respondentky délaji a ziskal i napady na funkcionality, které by
jim jejich situace ulehéily ¢i zpfijemnily. Samotné funkcionality jsou rozebrany
az v kapitole 1.4.2 Funkcni pozadavky.

1.2 Persony

wPersona je fiktivni postava vyuzitelnd pri ndvrhu aplikace, webu ¢i jiné tech-
nologie. Persona predstavuje fiktivniho uzivatele testované aplikace, ktery md
svou osobnost, potreby, vlastnosti, specifické pristupy a ndzory.“[13] (preloZzeno
autorem)

V této ¢asti vytvorim tii rizné persony — jedna bude reprezentovat typického
uzivatele, druhéd obcasného a treti takzvanou antipersonu, tedy clovéka, ktery
vyvijeny systém pouzivat zcela jisté nebude (toto rozdéleni vychazi z predmétu
NI-NUR - Navrh uzivatelského rozhrani[13]). Persony se hodi pro uvédomeéni
si, jaky typ lidi by mélo aplikaci vyuzivat, a pri vybéru tcastnikii do testovani.
Pro tvorbu person jsem vyuzil znalosti z kapitoly 1.1 Cilova skupina a vlastni
predstavy o zamyslené aplikaci.

1.2.1 Persona A — Typicky uzivatel

Jméno: Radka Adamova

Veék: 18

Pohlavi: Zena

Zaliby: Tancovani, socialni sité, kamaradi
Typicky den:

Radka vstava kolem ptil sedmé, jde se rychle nasnidat, provést ranni hygienu
a nasledné pripravit do skoly. Ve skole je od osmi hodin rdno do zhruba t¥i
odpoledne, zalezi na konkrétnim dni. Pokud ma hodné tkola a dalsich véci,
jde primo domtl, jinak travi odpoledne s kamarady venku. V pondéli a ¢tvrtek
chodi na lekce tancovani.

Pres vikend nemé nastaveny budik a vstavd nepravidelné. Den travi s kama-
rady nebo polehdvanim v posteli, vecer chodi na akce ¢i do hospody a vraci
se v pozdnich noc¢nich hodinach. Jeji matka casto zustava vzhiru, dokud se
nevrati.
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Kratka charakterizace:

Radka je spolecenskd, komunikativni slec¢na, kterd se rada hybe, zaroven do-
kaze cely den prolezet. Tancuje od svych osmi let a aktudlné studuje gymna-
zium v Praze.

1.2.2 Persona B — Obcasny uzivatel

Jméno: Vanda Matyasova

Veék: 34

Pohlavi: Zena

Zaliby: Jeji dvé malé déti, ¢teni, prochazky, kolo
Typicky den:

Vanda je jiz rok po rodi¢ovské a aktualné chodi do préace, kde déla vedouci
marketingového oddéleni. Vstava v Sest, aby se stihla sama pripravit a na-
sledné pripravit déti do Skolky. V préci je zhruba do pul sedmé a poté se
vraci rovnou domil. Ziidka kdy zajde po pracovni dobé posedét na sklenicku
s kolegy z prace. O vikendu travi ¢as s manzelem a détmi.

Kratka charakterizace:

Vanda pochazi z Moravy, kde vystudovala zakladni i stfedni skolu ve Zliné.
Je disciplinovand, inteligentni a cilevédoméa. Na vysokou sSkolu se odebrala
do Brna, kde poznala i svého partnera. Po skole se vydala rovnou pracovat
do marketingového oddéleni, kde se casem vypracovala az na vedouci pozici.

1.2.3 Persona C — Antipersona

Jméno: Ludvik Tkac¢

Vék: 60

Pohlavi: Muz

Zaliby: Motorky, stard auta, zahrada
Typicky den:

Ludvik pracuje v chemickém zavodé, kam prichazi jiz na sedmou hodinu,
a vstava proto velmi brzy. Pracovni doba mu kon¢i ve tfi odpoledne a na-
sledné ¢as travi bud na zahradé nebo v garazi. Ackoliv neni vystudovany au-
tomechanik, ma v motorech velkou zalibu. Obcas zajde vecCer s kamarady na
pivo.

Kratka charakterizace:

Ludvik neni prilis spole¢ensky a ma rad svuj klid. Vystudoval Vysokou skolu
chemicko-technologickou v Praze a po studiich se usadil zpét ve svém rodném
mésté. Nemad partnerku ani déti.

8



1.3. Existujici feSeni

1.3 Existujici reseni

V treti sekci analytické Casti se zamérim na alternativy, které aktualné lidé
mohou vyuzivat. Nejdiive se v podsekci 1.3.1 budu kratce vénovat neptimé
konkurenci, za kterou povazuji vSe kromé mobilnich aplikaci. V druhé podsekci
1.3.2 se néasledné zamérim na feSeni na mobilnich platforméach.

1.3.1 Neprima konkurence

Mezi nepfimou konkurenci lze zaradit predméty jako peprovy sprej, niz c¢i
jinad zbran. Clovék si také mize udélat kurz sebeobrany & existuje mnoho
webovych stranek a ¢lankid o tom, jak se pri urcitych situacich chovat. Tuto
podsekci vSak nebudu detailné rozebirat, nebof mobilni aplikace nema témto
vécem konkurovat, nybrz je doplnovat.

1.3.2 Mobilni aplikace

Konkrétni mobilni aplikace, které jsou soucasti hodnoceni, jsem vyhledéval na
trech rtznych mistech:

 i0S aplikace na App Store[30],
o Android aplikace na Google Play[31],
o pro obé platformy ve vyhledavaci Google[26].

Platformu Android jsem do této ¢dsti zahrnul, nebot i na ni 1ze nalézt aplikace,
které mohou byt pro resersi zajimavé.

Pro vyhledavani jsem pouzival klicova slova ,,home*, ,,safe*, ,safely“, ,protect®,
Lemergency“, ze kterych jsem tvoril urcité fraze. Aplikace jsem vybiral pri-
marné podle popisu funkcionalit. Druhotnym faktorem byl pocet stazeni a hod-
noceni. U hodnoceni jsem vSak povazoval za dilezité spiSe kvantitu nezli sa-
motnou hodnotu, jelikoz piimo z psanych recenzi uzivatel 1ze mnohdy vypo-
zorovat zajimavé skutecnosti, i kdyz jsou negativni.

Pro samotné hodnoceni aplikaci jsem pouzil Nielsenovu heuristiku pouzitel-
nosti uzivatelského rozhrani s textovym komentaiem a bodovym ohodnocenim
na skéle od 1 (nejlepsi) do 5 (nejhorsi). Jako dalsi faktor jsem pri vyhodno-
covani bral uzite¢nost samotné funkcionality pravé s ohledem na uzivatelska
hodnoceni, nebot nékteré aplikace lze testovat pouze za specifickych situaci,
a nékteré dokonce nebylo mozné stdhnout na ceském trhu.

1.3.2.1 Nielsenova heuristika[32]

Nielsenova heuristika se skladd z 10 principu pro hodnoceni uzivatelského
rozhrani. Nejsou to konkrétni pokyny ¢i pravidla, nybrz oblasti a zdsady, které
vedou ke zlepseni uzivatelova zazitku.
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10.

10

. Viditelnost stavu systému

Uzivatel by stdle mél mit prehled o stavu a ¢innostech, které probihaji,
pomoci zpétné vazby.

. Shoda systému s realnym svétem

Design by mél byt navrzen a text napsan tak, aby odrazel uzivatelovu
predstavu z redlného svéta — napriklad odstranovani souboru do ,kose“
s odpovidajici ikonou.

. Uzivatelova kontrola a svoboda

Uzivatel ¢asto provede ¢innost omylem, a mél by tak mit moznost jed-
noduse svou akci odvolat ¢i se bez zbyteénych prekazek dostat do poca-
te¢niho stavu.

Dodrzovani konzistence a standardu
Systém by mél dodrzovat platné standardy platformy a stejné nebo ob-
dobné akce a prvky by mély znamenat a délat na vicero mistech to samé.

. Prevence chyb

Zejména pred kritickou akci, jez by mohla zpusobit skody, by mél byt
uzivatel informovan a systém by mél chtit dodatecné potvrzeni — napri-
klad mazani.

Jasnost misto zapamatovani

Uzivatel by nemél byt nucen zapamatovavat si zdlouhavé véci. Moznosti,
které aktualné nemuze vyuzit, by mély byt odliseny ¢i schovany tuplné.
Na konkrétnich mistech, kde je to potieba, by mély byt popisky.

Flexibilita pro naroc¢né
Pokrocilejsi uzivatelé by méli mit moznost provadét akce rychleji — treba
pomoci kldvesovych zkratek.

Estetika a minimalita
Rozhrani by nemélo obsahovat prvky a elementy, jez jsou irelevantni.
Zneptehlednuji a zeslozituji situaci.

. Srozumitelnost problému a jejich reseni

Chybové hlasky by mély byt psany srozumitelnym jazykem, jasné popi-
sovat problém a nabidnout konstruktivni reseni.

Dokumentace a napovéda

V nejlepsim pripadé by systém nemél potiebovat dodateéné vysvétleni.
Aby uzivatelé s aplikaci snadnéji pracovali, muze vsak nékdy byt potieba
vytvorit dokumentaci.
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1.3.2.2 Messenger od Meta[33]

Velmi populdrnim nastrojem pro komunikaci je celosvétové zndmaé a pouzivand
aplikace Messenger. Umoznuje psani zprav v realném case a zaroven nabizi
funkcionalitu na sdileni polohy. Rozhrani lze vidét na obrazku 1.1 a jeho pou-
ziti je velmi jednoduché. Pro kontaktovani vice lidi je zde moznost vytvareni
skupin.

Popis nebude zahrnovat dalsi funkcionality, které se bezpeéného cestovani a ko-
munikace netykaji.

1616 7 16116 7 16:16 7

o Matyas Prochazka

o Matyas Prochazka ey Matyas$ Prochéazka

Live Location
v

Ve Location sharing ended

Ofasa
®Maps <o
Start Sharing Live Location Start Sharing Live Location

EUROPSKA—Lt UEIVICKS,

g
2
2

Obrazek 1.1: Messenger — Sdileni polohy

Vyhody

Hlavni vyhodou je psani a sdileni polohy v ramci jedné aplikace. Dalsimi
klady jsou pokrocila funkcionalita ohledné viditelnosti doruceni a zobrazeni
zprav a moznosti jako nahravat hlasovou zpravu, prilozit fotografii nebo video
¢i dostupnost sluzby na dalSich zafizenich véetné pocitaci.

Nevyhody

Nevyhodou je predem definovany interval 60 minut sdileni, ktery nelze nijak
upravit, pouze ruc¢né vypnout. Samotnd zprava o sdileni, pres kterou se mapa
rozklikava, se casem ztrati v historii komunikace a je nutnost na ni rucné
odscrollovat. I samotnou historii uzivatelova pohybu nelze dohledat. Pro kon-
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taktovani vice lidi mtze byt nepiijemné vytvareni skupin ¢i obepisovani jed-
notlivé.

Jak jiz bylo zminéno v kvalitativnim vyzkumu (kapitola 1.1.2), Messenger mé
navic urc¢itou konotaci a notifikace i zpravy z néj mohou uzivatelé ignorovat
a necist. PTi zdvazné situaci se také druha strana nedozvi, Ze nastal problém,
pokud se sama nebude aktivné zajimat. Usne-li napriklad, mtze se zacit starat
az dalsi den rano.

Evaluace heuristiky

1.

12

Viditelnost stavu systému (3 body)

V systému je lehké se zorientovat, uzivatel vidi stav poslané zpravy ¢i
jestli jiz ukoncil sdileni polohy. Avsak informaci o tom, Ze nékomu sdili
polohu si musi sdm zapamatovat, nebot je soucasti zprav a neni pro ni
dedikovano samostatné fixni misto na obrazovce.

. Shoda systému s redlnym svétem (1 bod)

U prvku je na prvni pohled zfejma jejich funkcionalita.

. Uzivatelova kontrola a svoboda (1 bod)

Uzivatel mize pomérné jednoduSe smazat poslanou zpravu ¢i prerusit
sdileni polohy.

. Dodrzovani konzistence a standarda (1 bod)

Aplikace dodrzuje standardy platformy.

. Prevence chyb (3 body)

Uzivatelovi se miize lehce stat, ze prestane svou polohu sdilet a nemusi
si toho vsimnout. Opétovné zapnuti je vSak velmi jednoduché.

. Jasnost misto zapamatovani (3 body)

Pokud se odkaz na mapu se sdilenim dostane do historie, uzivatel ho
musi zbytec¢né hledat. Jinak je vSe pirehledné a jasné.

Flexibilita pro naroc¢né (1 bod)
Aplikace je velmi jednoducha a nevyzaduje specidlni funkce pro narocné.

. Estetika a minimalita (3 body)

Samotné rozhrani je velmi jednoduché, avsak pro vyuziti pii cestovani
obsahuje prebytec¢nou a nevyuzitelnou funkcionalitu.

. Srozumitelnost problémi a jejich feseni (4 body)

Chybové hlasky nejsou vzdy srozumitelné. Obcas se stane, Ze poslana
priloha (naptiklad fotografie) nelze zobrazit, avsak neni nabidnuto zadné
feSeni této situace.
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10. Dokumentace a napovéda (1 bod)
Aplikace nevyzaduje dodatecnou dokumentaci.

1.3.2.3 iMessage a Find My[34, 35]

Obdobné jako Messenger lze vyuzivat i nativni komunikator platformy od Ap-
ple iMessage. Aplikace primarné slouzi k psani SMS zprav, avsak mé-li druhd
strana taktéz zarizeni od Apple, muze vyuzit dalSich funkci jako je posilani
zprav pres internet, sdileni polohy ¢i dokonce hrani her. Pro sdileni polohy
sta¢i rozkliknout profil uzivatele, zméacknout tlac¢itko na sdileni, nacez se ho
systém zeptd, zdali tak chce provést na hodinu, do konce dne ¢i do neurcita.
Vypnuti se provadi stejnym postupem. Navic je zde moznost jednoduse poslat
aktudlni polohu jednorazové. Sdileni se samo propaguje i do aplikace Find My,
kterd slouzi pro sdileni polohy mezi lidmi a zjisténi polohy dalsich zafizeni.
I proto je tato sekce vénovana obéma aplikacim zaroven.

Sdileni polohy lze zapnout i pfimo v aplikace Find My, kde uzivatel vybere
clovéka z adresare kontaktl a opét zvoli, na jak dlouho chce sdileni zapnout.
Find My mé navic funkcionalitu na posilani notifikaci, kdyz uzivatel opusti
ur¢ité misto nebo naopak do néj vejde. Ukazky aplikaci je mozné vidét na
obréazcich 1.2 a 1.3.

Matyas Prochazka Matyas Prochazka

Share for One Hour (9]
Hide

Share Until End of Day B
Send

Share Indefinitely (o]

Hide Alerts

Send Read Receipts

Obrazek 1.2: iMessage — Sdileni polohy
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16:229

< search

Notify Me
Matyas Arrives

Matyas Leaves

Matyas Is Not At

Matyas's Current Location
T

My Current Location
T

PRAGUE
Castie

Only Once

HRADCANY .
Contact Directions Every Time
0km

a

@, Matyas Prochazka
¥1@ Prague, Czechia - No

Notifications

Obréazek 1.3: Find My

Vyhody

Vyhodou je automatické propojeni s aplikaci Find My, kdy se druha osoba
ihned ukazuje v obou aplikacich. Stejné jako u Messengeru je pozitivni moz-
nost psani zprav a sdileni polohy v ramci jedné aplikace, dale nahravani hla-
sovych zprav a pridavani fotografii ¢i videi. Intuitivni je i rozkliknuti profilu
uzivatele, kde je hned k dispozici aktudlni poloha, a uzivatel tak nemusi hledat
v historii, coz je velkym kladem oproti aplikaci Messenger. Clovék, ktery ma
stolni zarizeni od Apple, mize celou komunikaci provadét pres néj. Uzitecnou
funkcionalitou je zapnuti upozornéni pri dosazeni urcité lokace.

Jelikoz jsou obé aplikace vyvijeny pifimo Applem, je poloha velmi presni
i v pripadé, kdyz je mé uzivatel vypnuté. Standardni program by k tdajim
o poloze v takovém pripadé pristup nemél.

Nevyhody

Nejvétsi nevyhodou je nemoznost sledovani historie polohy a nutnost vytvoreni
skupiny pro kontaktovani vice lidi, popripadé je obepisovat jednotlivé. Velmi
neohrabané je také potencidlni pridavani notifikaci pro dosazeni vice nezli
jednoho mista. Finalné se opét pri zavazné situaci druha strana automaticky
nic nedozvi.
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Evaluace heuristiky

1.

10.

Viditelnost stavu systému (1 bod)
Obé aplikace jsou prehledné a umoznuji jednoduse vidét stav sdileni.

. Shoda systému s redlnym svétem (1 bod)

Pouziti ikon a textd je intuitivni.

Uzivatelova kontrola a svoboda (1 bod)
Uzivatel ma plnou kontrolu a moznost vratit se o krok zpét je velmi
jednoducha.

DodrzZovani konzistence a standardu (1 bod)
Jelikoz jsou aplikace vyvijeny pfimo samotnou platformou, dodrzovani
standardi a konzistence je takika bezchybné.

Prevence chyb (2 body)
V ramci iMessage je jednoduché omylem pfestat sdilet polohu. Opétovné
zapnuti je velmi snadné.

Jasnost misto zapamatovani (1 bod)
Oba dva systémy jsou velmi pfimocaré a funkcionalita prvki je na prvni
pohled ziejma.

Flexibilita pro naroc¢né (1 bod)
Aplikace nevyzaduji zkratky pro naro¢né uzivatele.

Estetika a minimalita (2 body)
Rozhrani je estetické a snadné na pouzivani.

Srozumitelnost problému a jejich Feseni (1 bod)
Systémy jsou odladéné a nenabizi takika moznost dostat se do potizi.

Dokumentace a ndpovéda (1 bod)
Intuitivnost aplikaci nevyzaduje dokumentaci ¢i napovédu.

1.3.2.4 Follo - Walking Safety App[36]

Follo méa pouze jeden, avsak velmi hezky zpracovany, ticel a tim je pasivni kon-
trola. Uzivatel zada cilovou destinaci a aplikace nédsledné sleduje jeho polohu,
podle které detekuje kritické situace. V pripadé dlouhého klidu a nehybani
se systém informuje nouzové kontakty. Tato spojeni maji u sebe pouze jméno
a telefonni ¢islo, a nemusi si tedy aplikaci stahovat. Neprobihd zadné sdileni
zivé polohy a aplikace ani neumoznuje prubézné kontaktovani ohledné aktu-
alniho stavu. Rozhrani lze pozorovat na obrazku 1.4.
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Point of Interest w Point of Interest w Point of Interest w

Letenské ndm. 3-2, 170 00 Praha 7- Letenské ndm. 3-2, 170 00 Praha 7- Letenské ndm. 3-2, 170 00 Praha 7-
HoleSovice, Czechia Holesovice, Czechia HoleSovice, Czechia

(29 km) 36 minutes (2.9 km) 36 minutes (2.9 km)

Obrézek 1.4: Follo — Walking Safety App

Vyhody

Hlavni a prakticky jedinou vyhodou je pasivni kontrola, kdy uzivatel nemusi
sam nic provadét a muze se soustfedit na cestu.

Nevyhody

Follo je délané pouze na chozeni, a neni jej tedy mozné vyuzivat pii trans-
portu vefejnou dopravou ¢i taxi. Jelikoz se zaméruje pouze na velmi konkrétni
funkcionalitu, neni zde zadna moznost o pribézném kontaktovani ¢i sdileni
prubéhu cesty a zobrazeni jeji historie.

Evaluace heuristiky

1. Viditelnost stavu systému (3 body)
Stav cesty je indikovan textem i barevné a velmi prehledné. Avsak v pri-
padé pridavani oblibenych mist se sice zobrazi nacitaci kolecko, ale celd
aplikace zamrzne — tato chyba ale miize byt lehce opravena v dalsi verzi.

2. Shoda systému s reialnym svétem (1 bod)
Aplikace pouziva ikony a dalsi prvky s predpokladanym vyznamem.
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3. Uzivatelova kontrola a svoboda (2 body)
Uzivatel mé snadnou cestu k prerusSeni cesty ¢i zméné nouzovych kon-
taktt a oblibenych destinaci.

4. Dodrzovani konzistence a standardu (3 body)
Aplikace vyuziva svych vlastnich vizudlnich prvka a elementt namisto
systémovych, avsak jejich princip zustava stejny, a tudiz nejsou nikterak
matouci.

5. Prevence chyb (1 bod)
Aplikace pred mazanim prezentuje konfirmacni okno.

6. Jasnost misto zapamatovani (2 body)
Pouzivani je snadné, avsak diky nedodrzovani standardt nemusi byt pro
nékoho zcela ziejmé.

7. Flexibilita pro naro¢né (1 body)
Jednoduchost aplikace nevyzaduje funkce pro narocné.

8. Estetika a minimalita (3 body)
Rozhrani je prehledné, avsak misty kiiklavé.

9. Srozumitelnost problému a jejich Feseni (5 bodi)
Obcas se nepodarilo pridat oblibené misto, nebot aplikace zamrzla na
nacitacim kolecku a ani po minuté nezobrazila zadnou chybovou hlasku
a moznost jak pokracovat déale. Stala se tedy v tento moment nepouzi-
telnou a bylo potieba ji restartovat.

10. Dokumentace a napovéda (1 bod)
Systém obsahoval v tvodu 10 obrazovek, kde uzivateli sdélil zakladni
informace. Nasledné jiz nebyla potfeba zddnd dokumentace.

1.3.2.5 Noonlight: Feel Protected 24/7[37]

Noonlight je aplikaci dostupnou pouze na trhu Spojenych statu americkych,
hodnoceni se tak odviji predevsim z popisu sluzby, uzivatelskych recenzi a snimku
dostupnych na jejich webu a v obchodech pro mobilni platformy. Primarni
funkci této sluzby je jednoduché tlacitko, které uzivatel stiskne neciti-li se
bezpecné. V momenté, kdy ho pusti, musi zadat svij unikatni pin. V pripadé
jeho nezadani se vyvolad akce na informovani policejnich slozek. Cely proces
lze vidét na obrazku 1.5.

Aplikace mé dalsi funkcionality jako pozadéani jiného uzivatele o checkin ¢i ¢a-
sovou osu, kterd je uzitecnd k pridani informaci ohledné planovanych schiizek.
Na druhou zminovanou funkcionalitu navic nabizi spolupraci se seznamovaci
siti Tinder na rychlé pripojeni profilu.
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Feeling unsafe?
Open Noonlight and
hold the button

Once you're safe,
release the button and
enter your 4-digit PIN

In danger?
Don't enter your PIN.

We'll notify local police with your

exact location and emergency.

2

Channel 933 °

Enter PIN if safe

Aerotel

Josiyn Park

\

hold until safe

Help is on the way!

We're texting you now.
Please respond if you can.

Oops, | don't need help

Obrazek 1.5: Noonlight: Feel Protected 24/7

Vyhody

Vyraznou vyhodou této aplikace je primé kontaktovani policie, ke které se za-
roven donese informace o presné lokaci uzivatele. Pouziti je velmi jednoduché,
coz si chvali hlavné uzivatelé v hodnocenich — aplikace ma k 12. 3. 2022 pres
15 tisic hodnoceni a 4,7 hvézdicky na App Storu[37]. Také nabizi propojeni
s aplikacemi Uber a Lyft, ze kterych lze pri mimotradné udalosti ziskat dulezité
informace a predat je nouzovym kontakttm.

Nevyhody

Hlavni nevyhodou je zaméreni pouze na americky trh, tudiz i dalsi zajimavé
funkcionality, které nejsou zavislé na lokalni policii, nejsou viibec vyuzitelné.

Evaluace heuristiky

U aplikace Noonlight jsem evaluaci vynechal, nebot nedoslo k jejimu fyzickému
testovani.

1.3.3 Shrnuti Nielsenovy heuristiky

V tabulce 1.4 je shrnuti Nielsenovy heuristiky pomoci bodového ohodnoceni.
Hodnotil jsem pouze samotné rozhrani a jeho pouzivani, nikoliv nedostatky ¢i
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1.3. Existujici feSeni

pozitiva v ramci funkcionalit. Jak jiz bylo zminéno na zacatku této kapitoly,
skala pro hodnoceni je od 1 (nejlepsi) do 5 (nejhorsi).

Heuristika Messenger iMessage, Find | Follo
My

Viditelnost 3 1 3

stavu systému

Shoda systému | 1 1 1

s realnym své-

tem

Uzivatelova 1 1 2

kontrola a svo-

boda

Dodrzovani 1 1 3

konzistence a

standardu

Prevence chyb | 3 2 1

Jasnost misto | 3 1

zapamatovani

Flexibilita pro | 1 1 1

narocné

Estetika a mi- | 3 2 3

nimalita

Srozumitelnost | 4 1 5

problému a

jejich reseni

Dokumentace a | 1 1 1

napovéda

Soucet 21 12 (nejlepsi) 22 (nejhorsi)

Tabulka 1.4: Shrnuti Nielsenovy heuristiky (1 — nejlepsi, 5 — nejhorsi)

1.3.4 Shrnuti

Analyza ukézala, Ze ackoli jsou mnohé aplikace vyspélé ve svém provedeni,
je zde stéle velky prostor, ktery neni zaplnén. Jednak absenci funkcionalit ¢i
pouhou neptitomnosti na urcitych trzich.

Mezi hlavnimi nedostatky napti¢ funkcionalitou vnimam nemoznost kontak-
tovani a predavani informaci s ¢asovou a polohovou znackou. Néktera ze zmi-
nénych feseni nabizi sdileni aktualni polohy a zaroven moznost psani, ovSem
nelze nijak dohledat historii premistovani, natoz s moznosti zobrazeni kon-
krétni informace na mapé. Uzivatel muze dané misto popsat slovné, avsSak
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1. ANALYZA

tento zpusob je zdlouhavy — kliknout na zpravu ¢i jinou informaci a mit moz-
nost si ji ihned zobrazit na mapé zkratka chybi.

Taktéz zadna z aplikaci uzivateli neusnadnuje predavani jinych nez polohovych
informaci (mimo kritické momenty, kdy uzivatele napiiklad spoji s operato-
rem policejnich slozek). Ten tak nemd moznost tfeba sdélit, Ze nastupuje do
tramvaje, aniz by tuto informaci ru¢né napsal — a opét musi sam dodat na
jakém misté se tak déje.

1.4 Pozadavky

V kapitole Pozadavky se zabyvam vymezenim hranic vytvarené aplikace. Ci-
lem je definovani funkcionalit systému a dalsich dulezitych nefunkénich po-
zadavki jako naptiklad podporovana platforma a verze operac¢niho systému
¢i jazykové zaméfeni. V prvni podsekci se vénuji teorii, nasleduje samotné
definice pozadavki a findlné jsem vytvoril scénare, jez usnadnuji pochopeni
komplexnéjsitho fungovani aplikace. Pozadavky vzesly z rozhovori s cilovou
skupinou, resersi konkurence a mé vlastni iniciativy.

1.4.1 Jak spravné definovat pozadavky a metoda
FURPS[38, 39]

Pozadavky lze rozdélit na dvé zakladni podskupiny:

¢ Funkéni pozadavky vymezuji prvky a funkce zamysleného produktu
a popisuji chovani systému za urcitych podminek.
e Nefunkéni pozadavky urcuji omezeni kladend na systém.

Samotné pozadavky obsahuji urcité informace, které je popisuji:

e nazev,

o zkratka (pro jednoduché odkazovéni),

e popis,

o priorita (vysoka, stfedni, nizka),

o slozitost (vysokd, stFedni, nizka),

o kategorie (vyuzil jsem kategorizace FURPS).

1.4.1.1 FURPS[40]

Mezi nejznaméjsi metody kategorizace pozadavku patti FURPS. FURPS je
zkratkou pro Functionality, Usability, Reliability, Performance a Supportabi-
lity a prvotné se tento model objevil v americké spole¢nosti Hewlett-Packard[41],
odkud se rozsiril do obecného povédomi. Tato metoda definuje pét tiid, do
kterych lze pozadavky klasifikovat.
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1.4. Pozadavky

1. Funkénost (Functionality)
Tyto pozadavky popisuji hlavni funkcionality a funkce systému. Odpo-
vidaji na otazku, co systém pro uzivatele bude délat?

2. Pouzitelnost (Usability)
Definuji estetiku a pristupnost, zabyvaji se uzivatelovym zazitkem z po-
uzivani. Odpovidaji na otdzku, jakym zpusobem ¢lovék k rozhrani pri-
stupuje a jak s nim interaguje?

3. Spolehlivost (Reliability)
Detaily ohledné spolehlivosti, robustnosti a odolnosti proti selhéni sy-
tému. Pozadavky odpovidaji na otazku, jak dilezita je systémova do-
stupnost?

4. Vykon (Performance)
Pozadavky zabyvajici se rychlosti ¢i skdlovatelnosti. Odpovidaji na otézky,
jak rychle ma systém dorucit uzivateli odpovéd a s jakou presnosti?

5. Podporovatelnost / RozSifitelnost (Supportability)
Naélezitosti ohledné udrzitelnosti systému s ohledem na jeho architek-
turu, prevazné modularitu a jednoduchost vylepseni a oprav systému.
Pozadavky odpovidaji na otédzky ohledné cetnosti uprav ¢i jak dlouho
systém miize byt ve stavu udrzby?

1.4.2 Funkc¢ni pozadavky

V ramci této sekce nadefinuji funkéni pozadavky, ke kterym zaroven pridam
informaci o priorité a zakladni odhad slozitosti. Pozadavky jsou také oznaceny
zkratkou pro usnadnéni odkazovani.

1.4.2.1 F1 - Prihlaseni pres externi sluzby

Priorita: Vysoka
Slozitost: Stredni

Uzivatel bude moci misto ru¢niho vyplnéni registra¢niho formulare vyuzit pri-

hlaseni pres existujici sluzby. Konkrétné bude moci vyuzit Sign in with Goo-
gle/Facebook/Apple.
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1. ANALYZA

1.4.2.2 F2 - Profil uzivatele

Priorita: Stredni
Slozitost: Nizka

Zakladnim pozadavkem je moznost vytvoreni profilu a vyplnéni dodatec¢nych
informaci, které mohou usnadnit pripadnou identifikaci. Néktera data lze zis-
kat jiz pii registraci pfes socialni sité. Udaje, jez budou ukladany, jsou:

o uzivatelské jméno (povinné),
o email (povinné),
« profilova fotografie (nepovinné).

1.4.2.3 F3 - Nouzové kontakty

Priorita: Vysoka
Slozitost: Stiedni

Uzivatel si bude moci ptridat nouzové kontakty (guardians), které budou do-
stavat informace v pripadé dulezitych udalosti. Tito lidé si budou muset taktéz
stahnout aplikaci, nebof komunikace bude probihat pomoci notifikaci. V pri-
padé kritické situace se dé& totiz vynutit hlasité upozornéni i pfes vypnuty
zvuk a rezim nerusit. Pfidavani bude probihat pomoci uzivatelského jména.

1.4.2.4 F4 - Unikatni PIN

Priorita: Vysoka
Slozitost: Stiedni

Pro zajisténi, ze aplikaci ovlada sam uzivatel, bude fungovat unikatni PIN na-
staveny pirimo v aplikaci. Systém tedy nebude vyuzivat biometrické prihlaseni,
nebot to se da velmi lehce zneuzit. Tento PIN bude uzivatel zadavat v kritické
momenty, kdy je nutnost ovéreni dilezita.

1.4.2.5 F5 - Checkin

Priorita: Vysoka
Slozitost: Vysoka

Jednim z hlavnich cilid aplikace je, aby druhy védél, ze jsem aktudlné v po-
radku. K tomu slouzi funkce checkin, v rdmci které jeden uzivatel vysle poza-
davek o prihlaseni druhému, tedy potvrzeni, Ze je v poradku. Checkin se déle
déli na dva typy.
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1.4. Pozadavky

F5.1 - Jednorazovy checkin

Prvni moznosti bude jednorazovy checkin, ktery bude ru¢né vyvolan konkrétni
osobou. Tato funkcionalita vznikd na zakladé rozhovoru v kvalitativnim vy-
zkumu (kapitola 1.1.2), kdy se dotazujici zdrahaji psiat pomoci klasickych
komunikacnich aplikaci. Uzivateli, kterému je tato zadost odeslana, vyskoci
notifikace ohledné pozadavku, ktery nésledné bude moci v aplikace odsouhla-
sit. Poté prijde upozornéni i druhému ohledné potvrzeni.

F5.2 - Pravidelny checkin

Druhym zptisobem bude moznost vyvolani pravidelného checkinu v urcitém
intervalu. Uzivateli se ndsledné notifikace ohledné stavu bude zobrazovat au-
tomaticky, aniz by ji nékdo vyvolal manudlné. Pri zddosti bude tireba vyplnit
cas od a do a nasledné délku intervalu. Potieba této funkcionality opét vzesla
z rozhovorl a navazuje na jednorazovy checkin.

1.4.2.6 F6 - SOS tlacitko

Priorita: Vysoka
Slozitost: Vysoka

Tlacitko SOS bude fungovat na podobném principu jako prozkoumané v apli-
kaci Noonlight. Po jeho stisknuti, které musi trvat urcitou minimalni dobu
(3 sekundy), obrazovka ztmavne. Uzivatel nyni musi stéle drzet prst na obra-
zovce, ale jiz na libovolném misté, a az po pusténi aplikace poziada uzivatele
o zadani jeho unikatniho PINu. Nezada-li ho do urcitého casového intervalu,
aplikace vysle nouzovy signal kontakttim zaroven s informacemi o poloze.

1.4.2.7 F7 - Trip

Priorita: Vysoka
Slozitost: Vysoka

Aktudlni stav uzivatele bude zaznamendvan v rdmci komplexni funkciona-
lity s ndazvem Trip. Uzivatel zapoc¢ne cestu, béhem které bude riznymi zpt-
soby pridavat uzitecné informace — témi muze byt fotografie ¢i textova zprava.
K témto idajim bude zaznamenavana poloha a budou slouzit pro pripadnou
rekonstrukci cesty. VSechny moznosti jsou rozebrany v nasledujicich podsek-
cich.

F7.1 - Cilova destinace a oblibené destinace

Uzivatel pfed samotnou cestou jako prvni zada cilovou destinaci. Bude mit
vsak moznost tento krok preskocit. Cestuje-li do urcitych destinaci opakované,
bude si je moci ulozit do seznamu oblibenych.
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1. ANALYZA

F7.2 - Zaznamenavani polohy a mapa

Aplikace bude pravidelné zaznamenévat uzivatelovu polohu. Lokace bude tak-
téz ukladana k dodatecnym informacim typu zprava ¢i fotografie. Nasledné
bude slouzit pro rekonstrukci cesty a jejiho zobrazeni na mapé.

F7.3 - Textova zprava a fotografie

Jednou z moznosti, jak zaznamenat situaci okolo sebe, bude napsani textové
zpravy, ke které ptijde taktéz prilozit fotografii. Obrazek bude moci byt odeslan
i s prazdnou zpravou.

F7.4 - Rychlé akce

Aby aplikace Setfila ¢lovéku Cas a co nejméné ho rozptylovala od sledovani
okoli, budou k dispozici takzvané ,rychlé akce“. Rychld akce bude mit formu
tlacitka, které po stisknuti zaznamend napriklad nastup do tramvaje, blizkost
zvlastni skupinky ¢i vystoupeni z taxi.

Jelikoz nelze dopredu s presnosti predikovat uzivatelovu cestu, bude mit kromé
par urcitych fixnich tlacitek moznost pred samotnou cestou definovat plan své
trasy pomoci vybéru z predem definovanych akci. Muze tedy navolit, ze se
jeho cesta sklada z premisténi tramvaji a ndslednou pési chiizi. Nebo naopalk,
zZe celou cestu planuje vyuzit taxi sluzeb.

F7.5 - SOS tlacitko

Tlacitko, které bylo definovano v ramci sekce 1.4.2.6, bude neustéle pritomno
na obrazovce i béhem aktivni cesty pro rychlou pristupnost.

F7.6 - Sdileni s kontakty

Nouzové kontakty budou mit pristup k aktualnim informacim ohledné cesty
a zaroven jim budou chodit notifikace ohledné aktivit, které béhem ni uzivatel
udélal.

1.4.2.8 F8 - Obejiti vypnuti telefonu

Priorita: Vysoka
Slozitost: Stredni

Aby nedochézelo k obejiti informovani nouzovych kontakti, naptriklad primym
vypnutim mobilniho zatizeni, bude server detekovat neaktivitu v ramci pii-
chozich pozadavki z klienta. Jelikoz i data o aktivni cesté budou uloZena na
backendové ¢asti, nouzové kontakty budou mit pristup ke vSem relevantnim
informacim.
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1.4. Pozadavky

1.4.3 Nefunkc¢ni pozadavky

U nefunkénich pozadavka bude evidovan popis, informace o priorité a odhad
slozitosti, avsak oproti funkénim bude navic prirazena i kategorie.

1.4.3.1 N1 - Platforma a operacni systém

Priorita: Vysoka
Slozitost: Nizka
Kategorie: Podporovatelnost / Rozsifitelnost (Supportability)

Pocatecni vyvoj aplikace probéhne pouze pro iOS.

Hlavnim divodem dani prednosti iOS nad opera¢nim systémem Android, které
dohromady dominuji evropskému a americkému trhu, je rychlost vyvoje a tes-
tovani. Ackoliv si Android drzi celkové vétsi zastoupeni na trhu, méa velkou
roztristénost napri¢ verzemi, kdy k 27. 3. 2022 posledni verze Android 12 vy-
dand pocatkem ti{jna 2021 méla podil mezi 7 az 8 procenty v ramci vsech
verzi Androidu, coz znesnadnuje vyvoj a testovani a zaroven s tim souvisi

prinaseji.[42, 43]

Touto strategii bych rad vyvinul MVP (minimum viable product), tedy verzi
aplikace, ktera obsahuje zakladni funkcionality tak, aby sla otestovat v redlném
nasazeni. A teprve nasledné by se vyvoj posunul i na platformu Android.

Moznost pouziti technologii pro vyvoj cross-platform aplikaci jsem zamitl
ihned, nebot s nimi je velmi slozité pristupovat k nejaktualnéjsim technickym
moznostem platforem, poptipadé je nutnost si psat vlastni bridge (most), coz
opét zpomaluje vyvoj.

1.4.3.2 N2 - Verze operac¢niho systému

Priorita: Vysoka
Slozitost: Nizka
Kategorie: Podporovatelnost / Rozsifitelnost (Supportability)

Dostupnost aplikace bude omezena na iOS 15 a vyssi.

Na strankach Apple[44] lze dohledat aktudlni trzni podil jednotlivych verzi
iOS, ktery pro zafizeni predstavena v poslednich 4 letech k 27. 3. 2022 ¢inf:

e iI0S15-72%
o iI0S14-26 %

vvvvvv
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1. ANALYZA

Pro vsechna zarizeni nehledé na stari je rozlozeni nésledujici:

e i0S15-63 %
¢ i0S14-30 %

vvvvvv

7 tohoto divodu byla vyvijend mobilni aplikace omezena na verzi iOS 15
a vyssi, nebot zahrnuje vétsinu trzniho podilu a zpétna podpora by znamenala
v zacatcich zpomaleni vyvoje kvili nutnosti implementovani vlastnich feSeni
pro nové funkcionality.

1.4.3.3 N3 - Jazyk

Priorita: Stfedni
Slozitost: Nizkd
Kategorie: Pouzitelnost (Usability)

Aplikace bude v zdkladu dostupnd pouze v anglickém jazyce.

1.4.3.4 N4 - Rychlost notifikaci

Priorita: Stredni
SlozZitost: Nizk4
Kategorie: Vykon (Performance)

Pro dtlezité notifikace by rychlost doruceni méla splnovat pozadavky zapsané
v tabulce 1.5. Cas se po¢ita od vyvolani akce az po dorucen.

Percentil Rychlost doruceni
99 15 sekund

95 10 sekund

50 5 sekund

Tabulka 1.5: Rychlost doruceni dilezitych notifikaci

1.4.4 Pripady uziti a scénare

Pro lepsi pochopeni nékterych funkcénich pozadavkd jsem vytvoril pripady
uziti a doplnil je scénari. Ackoli by se tato cast dala kvalifikovat spise jako
navrh, zaradil jsem ji primo za pozadavky, nebof pripady uziti a jejich scénéie
na né logicky navazuji a ujasnuji princip fungovani.

1.4.4.1 Jak spravné popsat pfipad uziti a scénar[45]

Pripad uziti popisuje, jakym zptusobem budou uzivatelé provadét jednotlivé
ukoly v rdmci systému, a je reprezentovan pomoci sledu jednoduchych krokt.
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1.4. Pozadavky

Pomahaji tak priblizit chovani systému a zaroven pri jejich tvorbé prispivaji
k uvédoméni si, jaké problémy mohou nastat s jejich plnénim.

Piipad uziti bézné obsahuje néasledujici prvky:

o aktéry,

e cil uzivatele,

e spoustéce,

e prerekvizity,

e kroky k dosazeni cile,
e hlavni scénér,

e alternativni scénére.

1.4.4.2 UC1 - Jednorazovy checkin

AXktéri: Uzivatel a jeho kontakt
Prerekvizity: Priddn alespon jeden kontakt
Popis:

V pripadé, ze chce uzivatel zjistit, zdali je dalsi osoba v poradku, ale nechce
vyuzit konvenéni cesty (viz kapitola kvalitativni vyzkum 1.1.2), muze pozadat
doty¢ného o takzvany checkin, tedy prihlaseni, ze je v poradku.

Hlavni scénar:

Uzivatel rozklikne stranku s zadosti o checkin.

Vybere kontakt.

Klikne na tlac¢itko pozadat o checkin.

Systém posle kontaktu notifikaci.

Kontakt rozklikne notifikaci a potvrdi, ze je v poradku.

Systém informuje notifikaci zZadatele, ze jeho kontakt potvrdil checkin.

S U WD

1.4.4.3 UC2 - Pravidelny checkin

Aktéri: Uzivatel a jeho kontakt
Prerekvizity: Pridan alespon jeden kontakt
Popis:

Obdobné jako u jednorazového checkinu muze uzivatel chtit po svém kontaktu,
aby mu pravidelné od néj prichézelo, ze je v poradku.

Hlavni scénar:

1. Uzivatel rozklikne stranku s zadosti o checkin.
2. Vybere kontakt.
3. Zvoli ¢asovy interval a periodu.
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4. Systém pravidelné posila kontaktu notifikace.
5. Kontakt potvrdi, Ze je v poradku.
6. Systém notifikuje zadatele, ze jeho kontakt potvrdil diléi checkin.

1.4.4.4 UC3 - SOS Tlacitko

Aktéri: Uzivatel
Prerekvizity: Piidan alespon jeden nouzovy kontakt
Popis:

V pripadé, ze se ¢lovek neciti v aktualni situaci komfortné, zmackne tlacitko,
po jehoz pusténi bud zada kod ¢i budou notifikovani nouzové kontakty.

Hlavni scénar:

1. Uzivatel klikne na tlac¢itko SOS a drzi ho.

2. Systém t¥i vtefiny ¢ekd a néasledné zobrazi uzivateli ¢ernou stranku (in-
formace o spusténi se posle na server).

3. Uzivatel stéle drzi prst na obrazovce.

4. V momenté, kdy uzivatel pusti prst z obrazovky, systém prezentuje kom-
ponentu na zadéni uzivatelova unikétniho kédu (informace o pusténi se
posle na server).

5. Zada-li kéd, obrazovka zmizi a uzivatel mize pokracovat v pouzivani
aplikace (informace o zadani kddu se posle na server).

6. Nezadé-li kéd v dostatecné dobé, systém rozposle upozornéni nouzovym
kontakttm.

1.4.4.5 UC4 - Trip

Aktéri: Uzivatel
Prerekvizity: Piidan alespon jeden nouzovy kontakt
Popis:

Uzivatel chce zaznamenavat udalosti pii pohybu z bodu A do bodu B.
Hlavni scénar:

Uzivatel klikne na zahéjeni cesty.

Nepovinné zvoli cilovou destinaci a predpokladany cas prichodu.
Nepovinné naplanuje svou cestu pomoci rychlych akci.

Zapocne cestu.

Nésledné zaznamenavs informace pomoci rychlych akci, fotografii ¢i textu.
Bod 5 se opakuje, dokud uzivatel neda ukoncit cestu.

Aplikace vyzve uzivatele k zaddni jeho unikatniho PINu.

Uzivatel zadd PIN a cesta se ukondi.

P NSO W
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1.4. Pozadavky

1.4.4.6 Ostatni pripady uziti

e UCS5 - poslani zadosti o pridani kontaktu,
e UCG6 - potvrzeni zadosti o pridani kontaktu,
e UCT - zména uzivatelského jména,

e UCS8 - zména PINu,

e UC9 - zména profilové fotografie,

e UCI10 - zobrazeni historie SOS,

e UCI11 - zobrazeni historie checkinii,

e UCI12 - zobrazeni historie cest,

e UC13 - zobrazeni detailu SOS,

e UC14 - zobrazeni detailu checkinu,

o UC15 - zobrazeni detailu cesty.
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KAPITOLA

Metodiky vyvoje

Metodiky jsou standardizaci pracovnich procesi a prinaseji zjednoduseni Ti-
zeni projektu. V ramci vyvoje softwaru jich existuje celd rada a lisi se svym
pristupem k organizaci, psani samotného kédu ¢i dokumentace. Jejich hlav-
nim prinosem je prehlednost, opakovatelnost, snadnéjsi kontrola a odhadovani.
Mezi sebou maji celou fadu odlisnosti, a proto je nutné zvazovat vybér vhodné
metodiky na zakladé velikosti tymu, typu vyvijeného produktu ¢i pouze na
subjektivnich pocitech ¢lent vyvojové skupiny, pii kterém pristupu jsou nej-
vice efektivni.

Mezi nejznaméjsi patii:

o Waterfall

o Iterativni

e Prototyping

e Spiral

o Rapid application development (RAD)
« SCRUM

o Extrémni programovani
2.1 Kilasické vs agilni metodiky
Metodiky vyvoje lze délit na dvé zakladni skupiny — klasické a agilni.
Klasické metodiky vyvoje kladou vétsi diiraz na tvorbu a udrzovani doku-
mentace. Dbaji na poc¢ateéni pripravu a analyzu. Byvaji tedy propracovanéjsi,

s ¢imz ovSem narustd prvotni slozitost, avsak tato slozitost je investici do
budoucna pii dalsich ipravach a vylepsenich ¢i zaclenéni nového kolegy.
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2. METODIKY VYVOJE

Agilni metodiky se naopak snazi eliminovat nadbytecné procesy a néstroje,
preferuji spolupréci se zakaznikem, fungujici software nad rozsahlou dokumen-
taci ¢i reakci na zménu namisto drzeni se predem definovaného planu.

Samotné metodiky nemusi striktné dodrzovat jeden z téchto dvou pristup,
avsak popis tohoto déleni slouzi k uvédomeéndi si, jakymi sméry se mohou vy-
dévat.

2.2  Waterfall[1]

Vodopadovy model se skladd z nékolika fazi, kdy pred zacatkem jedné musi
byt predeslé plné dokoncené. Klade diraz na analytickou a planovaci ¢ast
— vytvareni dokumentace, diagramt, analyzu pozadavki.

Jednotlivé faze se podle raznych zdroju lisi, avSak princip zustava prakticky
stejny. J& jsem je vizualizoval na obrazku 2.1 a shrnul v nasledujicim seznamu:

pocatecni sbér informaci a pozadavki,
analyza,

navrh,

implementace,

nasazeni a testovani,

udrzba.

SR e

Vyhodou vodopiadového modelu je jeho jednoduchost, disledna kontrola vy-
stupu a zpracovani podpurné dokumentace. Nevyhodou pak absence reago-
vani na zmény a nemoznost pribézného testovani.

Requirement gathering _l
Analysis j
System Design _l
Implementation _l
Integration and Testing _l

Maintenance

Obrézek 2.1: Waterfall (vodopad)
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2.3. Iterativni a inkrementdalni|2, 3|

2.3 Iterativni a inkrementalni[2, 3]

Iterativni a inkrementalni zptisoby vyvoje rozsifuji vodopadovy model a zvy-
suji jeho pouzitelnost v praktickém svété. Vyvoj se rozdéli na nékolik mensich
¢asti, u kterych se nésledné pokracuje jiz zndmym sekvencénim pristupem. Ite-
rativni a inkrementalni pristupy se lisi v nékolika detailech:

e Iterativni nelpi na dokonceni urcité casti, ale zpétna vazba miize pii-
chézet primo pri vyvoji konkrétni funkcionality, kterd se tak vypiluje.

e Inkrementalni se zaméruje na vyvinuti nutného funkéniho minima a az
je potteba, tak se vyviji dalsi funkcionality (obrazek 2.2).

Vyhodou iterativniho a inkrementalniho pristupu oproti klasickému vodo-
padu je jeho vétsi flexibilita a moznost reakce na zmény a nové zjisténé skutec-
nosti béhem vyvoje. Tento model navic umoznuje paralelni vyvoj pro komplex-
néjsi systémy, u ¢ehoz je vSak nutné zkorigovani, aby nedoslo k nejasnostem
v ramci nasledujiciho propojeni.

Obrazek 2.2: Inkrementalni metodika

2.4 Prototyping[4]

Prototyping model je iterativni proces, pii kterém se vytvari funkéni proto-
typ systému, ktery nabizi v malém méritku kopii koncového produktu. Tento
prototyp se vyuziva k zjisténi zpétné vazby zdkaznika, jenz sam cCasto pre-
dem nevi presné pozadavky. Iterativnim pristupem se spole¢nymi silami tym
dostane k findlni specifikaci produktu s moznosti vyuzit jiz hotové naimple-
mentované ¢asti do findlntho systému. Vizualni pfiblizeni lze pozorovat na
obrazku 2.3.

Vyhodou prototypingu je aktivni ucast zdkaznika, kterd zvysuje jeho spo-

kojenost s findlnim produktem, velkd flexibilita ve zpracovani zmén a novych
pozadavki a vCasné odchyceni problémi pii testovani.
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2. METODIKY VYVOJE

Naopak nevyhodou jsou velké naklady, kdy se cely proces muze protahnout
diky zapojeni zdkaznika, nedtsledné vedend dokumentace a pro samotné vy-
vojare muze nastat chaos v zadavani pozadavki.

Develop/refine

prototype
Customer

feedback

"—

Testing of prototype
by customer

Obrézek 2.3: Prototyping

2.5 Spiral[5]

Spiralni model je iterativni model soustfedujici se na analyzu rizik. V grafické
reprezentaci (obrazek 2.4) zndzornuje spirdlu rozdélenou na ¢tyri kvadranty.
Kazda smycka reprezentuje jednu fazi sestavajici pravé ze ¢tyr casti, kterymi
jsou:

sbér pozadavk, jejich analyza a nalezeni alternativnich cest,
identifikace a analyza rizik,
vyvoj nové verze produktu a testovani,

Ll e

zhodnoceni zédkaznikem a planovani dalsi faze.

Vyhodou tohoto modelu je jeho zaméreni na rizika, ktera z velké ¢asti nelze
predem odhadnout. Z iterativniho charakteru je zde opét flexibilita v reagovani
na zmeény, a zakaznik tak mize byt plné spokojen.

Hlavni nevyhodou tohoto modelu je jeho komplexita, jez se nehodi na mensi
projekty. Samotna analyza rizik je ndroc¢na jak casoveé, tak casto i financéné.

2.6 Rapid application development (RAD)[6, 7]

Rapid application development je modelem kladoucim diraz na rychlost vy-
voje za pouziti iterativniho pristupu. Rozdéluje cely projekt na moduly, které
lze vyvijet paralelné, a vyuziva néastroju pro automatické generovani kédu.
Sklada se ze Ctyr hlavnich fazi, kde faze 2 a 3 se iterativné opakuji:
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2.6. Rapid application development (RAD)[6, 7]

4.

1. Objectives determination and 2. Identify and resolve risks
identify alternative solutions

4.Review and plan 3.Develop next version
for the next Phase of the Product

Obrazek 2.4: Spiral

. Requirements planning — obnasi analyzu tkolt, tvoreni scénai, pri-
padu uziti, brainstorming.

. User description — béhem této faze se ziskava uzivatelova zpétna

vazba, prototyp se upravuje, aby spliioval jejich potieby.

Construction — samotny vyvoj, kterého uzivatel muze byt stale soucasti

a navrhovat zmény, pouziti automatizovanych néstroju.

Cutover — testovani, integrace a prijeti.

Vyhodou je rychlost vyvoje, dasledkem c¢ehoz klesd i samotna cena. Model

vvvvv

a synchronizace tymu pii paralelnim vyvoji a rychlost vyvoje se mize projevit
na kvalité kédu.

ANALYSIS AND
QUICK DESIGN

TESTING IMPLEMENTATION

Obrazek 2.5: Rapid application development (RAD)[15]
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2. METODIKY VYVOJE

2.7 SCRUM]JS8, 9, 10]

Scrum je agilni metodikou vyuzivajici iterativni proces, jehoz zékladem jsou
sprinty trvajici urc¢itou dobu, vétsinou v rozmezi jednoho tydne az mésice. Pri-
orita je na tymu jako celku, ktery se mize sim organizovat. Pro jeho pochopeni
je nutné vysvétlit par pojmi a vizualizace je na obrazku 2.6:

e Product backlog je seznam vsech pozadavku, jez se od vysledného
systému ocekéavaji.

e Srum master kontroluje dodrzovani celého procesu.

e Product owner odpovida za chod projektu a prioritizuje pozadavky
v product backlogu.

e Sprint je iteraci, na jejimz konci je nova verze produktu.

e Sprint backlog je seznam pozadavku pro jeden konkrétni sprint.

Samotny sprint ma nasledujici ¢éasti:

e Sprint planning je poc¢atecni planovaci schizka, béhem které se upres-
nuje sprint backlog.

e Scrum je jednodenni iteraci uvniti sprintu zacéinajici kratkou dvodni
schiizkou, kde by se mél cely tym sesynchronizovat.

e Sprint review je konecné zhodnoceni vystupi sprintu a jejich prezen-
tovani.

e Sprint retrospective je zhodnoceni samotného fungovani sprintu a hle-
déni moznosti, jak zefektivnit a zkvalitnit praci.

Vyhodou pristupu Scrum je jeho diraz na zdkaznikovu spokojenost, pora-
dek ve vedeni a sesynchronizovani tymu, ktery nasledné miize byt mnohem
efektivnéjsi. Zmény v pozadavcich nemohou byt provedeny v ramci zacatého
sprintu, coz je nevyhodou pro zékaznika, avsak samotny tym nemé nasledné
v praci chaos. Scrum popisuje spis organizaci, nezli samotny vyvoj a je vhodné
ho zkombinovat napiiklad s praktikami z extrémniho programovani.

2.8 Extrémni programovani[11]

Extrémni programovani je agilni metodikou, ktera si klade za cil vzit osvédcené
postupy a posunout je na extrémni uroven. Piiklady takovych principt jsou:

e Parové programovani a kontrola — extrémni programovani doporu-
¢uje parové programovani, kdy jeden na druhého dohlizi a po urcitém
casovém intervalu se stiidaji. Také pomoci kontroly kédu lze odhalit
velké mnozstvi problémt.

o Testovani — casté testovani, kdy mnohdy jsou samotné testy psané diive
nez funkcionalita.
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2.9. Test driven development[12]

|

> — v v Vv
o —

v —_— —J—

e = = v v Vv
—

== - = I v vy
Product Sprint Completed

Backlog Backlog Product

Obrézek 2.6: Scrum[16]

e Integracni testovani — psana funkcionalita by se méla testovat pravi-
delné v rdmci celého systému a to klidné nékolikrat denné.

¢ Komunikace — velmi dilezitd je komunikace tymu se zakaznikem tak,
aby byl vysledné maximéalné spokojen.

¢ Jednoduchost — funkcionality se piSou az v momenté, kdy jsou potieba,
pozadavky se rychle méni a prace navic je zbytecna.

e Odvaha — odvaha zahodit stavajici ¢asti implementace ¢i délat velka
rozhodnuti.

Vyhodou extrémniho programovani je jeho diuraz na kvalitu a funkénost,
nova funkcionalita je otestovana a nerozbiji stavajici, komunikace se zdkazni-
kem predchéazi nedorozuménim, nevznika technicky dluh do budoucna, avsak
mnohdy je nedostatecna dokumentace. Nevyhodou je narocnost, kterou s se-
bou prinasi ¢asta komunikace se zédkaznikem a obecné ¢asté komunikace celého
tymu a dodatec¢na prace spojena s testovanim a parovym programovanim, coz
muze protahovat cely vyvoj.

2.9 Test driven development|12]

Programovani rizené testy je zpusob, v jehoz prvnim kroku po specifikovani
funkcionalit neni jejich programovani, nybrz napsani testi, které ovéruji je-
jich funkcénost. Az nésledné se piSe samotny kdéd, jenz je pri nesplnéni testu
upravovan.
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2. METODIKY VYVOJE

2.10 Shrnuti a vybér pro vyvoj aplikace Safie

V této kapitole jsem popsal nejznaméjsi metodiky vyvoje a uvedl jejich vyhody
a nevyhody. V praktickém pouziti se nutné nevylucuji a neni nezbytné se drzet
jejich presnych hranic.

Pro vybér metodiky na vyvoj aplikace v ramci této diplomové prace jsem bral
v potaz dulezitou skutecnost, ze systém vyvijim sam, z ¢ehoz mi vyslo nékolik
bod:

e Nenli potreba poradat schiizky a synchronizovat se v tymu.

e Ackoliv se dokumentace bude hodit do budoucna, neni nutné na ni klast
prilisny duaraz na tkor samotného vyvoje, nebot se vyznam v jednotli-
vych ¢astech systému a tedy je lehéi se vyvarovat problémiam pri jejich
propojeni.

e V ramci tvorby zastavam roli vyvojového tymu i zdkaznika, tudiz je
zde absence nutnosti vytvareni prototypu a ziskavani zpétné vazby od
klienta.

7 téchto divodt jsem se rozhodl vyvoj vést iterativnim piistupem — tedy
vyvinout jednu konkrétni funkcionalitou a az nasledné se vénovat dalsi.
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KAPITOLA 3

Serverova cast

V této kapitole se zabyvam realizaci serverové c¢asti, cemuz predchazi vybér
technologii, navrh, analyza a tvorba podplirné dokumentace ve formé dia-
gramu. Serverova Cast zajistuje spravu a persistenci dat a navenek poskytuje
rozhrani, s kterym komunikuje mobilni aplikace.

3.1 Analyza a navrh

V ramci analyzy je dilezité ujasnit si princip fungovani a spojitosti mezi jed-
notlivymi prvky systému. Analyza a navrh dovoluji odhalit potencidlni pro-
blémy a nalézt jejich reseni.

3.1.1 Vybér technologii

Volba technologii je jednim z prvnich a velmi dilezitych krokt pii tvorbé
informac¢niho systému. Pro kazdy projekt je nutné vyhodnotit jeho potteby, na
jejichz zékladé se vyvojovy tym rozhodne, jaky programovaci jazyk, knihovny
a dalsi sluzby vyuzit. Prioritou mtize byt vypocetni rychlost, rychlost vyvoje,
stabilita nebo naopak nové experimentalni funkcionality ¢i velikost podptrné
komunity.

Pro vycet nejpopularnéjsich jazyku jsem zvolil PYPL index (PopularitY of
Programming Language)[23]. Ten pfedpokldda fakt, ze ¢im vice je jazyk vy-
hledévany, tim vice je populdrni. Samotna data pochézeji z Google Trends[46]
a sefazena jsou podle podilu z celkové sumy vyhleddvacich dotazu. Data
z dubna 2022 lze prehledné vidét v tabulce 3.1. Sloupec trend udava rozdil
oproti dubnu 2021.

V nasledujicich sekcich uvedu, které technologie jsem zvolil a u hlavnich i da-
vody, které mé k volbé vedly. Velké mnozstvi technologii bylo zvoleno na za-

39



3. SERVEROVA CAST

Poradi Programovaci jazyk Podil Trend
1. Python 27.95 % 2.2 %

2. Java 18.09 % +0.6 %
3. JavaScript 9.14 % +0.5 %
4. C# 7.39 % +0.5 %
5. C/C++ 7.06 % +0.4 %
6. PHP 5.48 % -0.9 %

7. R 441 % +0.5 %
8. TypeScript 2.27 % +0.5 %
9. Objective-C 2.23 % -0.3 %

10. Swift 2.06 % +0.2 %

Tabulka 3.1: PYPL Index (PopularitY of Programming Language), duben
2022, trend oproti dubnu 2021[23]

kladé pracovnich zkusenosti s nimi a jejich pouziti na projekt, ktery nevyza-
duje experimentalni funkcionality, je vhodné, nebot jsou praxi osvédcené.

3.1.1.1 NodeJS (JavaScript / TypeScript)

wJavaScript (JS) je lightweight, interpretovany nebo just-in-time kompilovany
programovact jazyk s first-class funkcemi. I kdyz je nejzndméjsi jako skripto-
vaci jazyk pro webové stranky, je hojné vyuzZivan také v prostredi bez prohli-
zece, jako napriklad Node.js, Apache CouchDB a Adobe Acrobat. JavaScript je
prototypovy, multiparadigmaticky, jednovldknovy, dynamicky jazyk, ktery pod-
poruje objektové orientované, imperativni a deklarativni styly“[47] (prelozeno
autorem)

TypeScript je nasledné nadstavbou JavaScriptu piindsejici silné typovani.

»Node.js aplikace bézZi v jednom procesu bez vytvdreni novych vidken pro kazdy
pozadavek. Node.js poskytuje sadu asynchronnich 1/O operaci ve své stan-
dardni knihovne, které zabranuji blokovani JavaScript kédu a obecné, knihouny
pro Node.js jsou psdany s vyuzitim neblokujicich paradigmat, takZe blokujici
chovdnt je spise vyjimkou nezli normou.

Provddi-li Node.js 1/0O operaci, jako napriklad cteni ze sité, pristup k data-
bazi ¢i souborovému systému, misto blokovani vidkna o plytvdni CPU cykly
cekanim Node.js pokracuje v operacich, az kdyzZ dostane nazpét odpovéd.“[48]
(prelozeno autorem)

Node.js je tedy asynchronni, udalostmi fizené béhové prostiedi pro JavaScript
postavené na V8 JavaScript Engine[49], pomoci kterého lze velmi lehce vytva-
fet skalovatelné systémy, u kterych odpada nutnost starat se o spravu vlaken
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3.1. Analyza a navrh

a procesu. Dilezitym pojmem je takzvany event-loop[50], ktery stoji na pozadi
asynchronniho a neblokujiciho chovani.

Duavody vybéru:

Vyvijena aplikace nevyzaduje dlouhé a slozité vypocty, naopak jednou z nej-
dulezitéjsich akci je pristup do databéaze. Asynchronni neblokujici pristup je
tedy velmi dulezity. Jednoduchost JavaScriptu a odpadajici potize se spravou
vldken /procesi ¢i automatickou alokaci a dealokaci objekt jsou velmi vhodné
argumenty pro vyvoj, ktery neni primarné zaméreny na vypocetni rychlost,
a pro projekt, ktery si klade za cil ovéreni konceptu a vytvoreni MVP (mi-
nimum viable product, minimalni zivotaschopny produkt). Rozsifenost a po-
pularitu téchto technologii dokazuje velikost komunity, coz se miize hodit pro
dalsi vyvoj projektu.

3.1.1.2 Yarn[51]

V ramci NodelJS se vyuzivaji dva hlavni sprévci balicka a knihoven — npm[52]
a Yarn. P1i jejich pouzivani nenalezneme prilis rozdil, které se navic casem sti-
raji, avsak velmi ¢asto je upfednostnovan Yarn diky lehce lepsimu vykonu[53].
Neni-li vSak potieba se zabyvat kazdou vterinou, neni volba pro bézny projekt
dilezita. Pfechod z jednoho na druhy je navic velmi trivialni. V ramci této
praci vyuzivam spravce Yarn.

3.1.1.3 NestJS[54]

NestJS je pokrodily framework pro vyvoj aplikaci v TypeScriptu (potazmo
JavaScriptu) postaveny nad frameworkem express[55] (nabizi i moznost vyuzit
fastify[56] misto express). Express nabizi minimalni a tedy flexibilni kostru pro
vyvoj mobilnich ¢i webovych aplikaci. NestJS pridava slozitéjsi funkcionalitu,
kterou popisi v nasledujicich odstavcich.

Modularizace

Zakladni prvkem pro prehlednost je moznost modularizace kédu. Modul v ramci
frameworku NestJS obsahuje veskery kod k obslouzeni urcité funkcionality.
Zaroven vsak miize mit zavislost na nékterém z dalsich moduli — napriklad
pro spravu uzivateld, prav, soubort, notifikaci ¢i maild. NestJS tedy primarné
uskupuje soubory podle tlohy a az sekundarné podle typu (mysleno controller,
definice entit, rozhrani).

Ukazka:
/src

tconfig
migrations
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3. SERVEROVA CAST

shared

scripts

modules

| account
account.module.ts
services
resolvers
entities
interfaces
dto
enums

| _auth
auth.module.ts
services
resolvers
entities
interfaces
dto
enums

| mail

| storage

| notification

Dependency injection

Dependency injection je technikou, ve které vyvojar deleguje vytvareni in-
stanci zavislosti na takzvany DI Container. Nemusi se o tuto c¢ast tedy starat
sém manualné. NestJS toto nabizi pomoci dekordtoru @Injectable() a nasled-
ného zaregistrovani sluzby v modulu. V ramci jednoho modulu maji sluzby
pristup ke vSem dalsim, avSak napti¢ moduly je nutné, aby jeden sluzbu ex-
portoval a druhy naopak importoval. NestJS m4 i feseni, vznikne-li kruhova
zavislost.

5 druhu middleware

NestJS nabizi 5 druhi middleware, kde kazdy ma urcity zpisob vyuziti:

o Middlewares — funkce, které jsou volany pred zpracovanim pozadavku
konkrétnim obsluhovacem v controlleru. Maji pristup k objektu zadosti
i odpovédi.

o Exception filters — vrstva, kterd odchytava vyhozené vyjimky v rdmci
zpracovani pozadavkii.

e Pipes — jsou vyuzivany k transformaci a validovani prichozich dat.

o Guards — hlidaji, zdali pozadavek méa byt obslouzen, nejc¢astéji spojeno
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3.1. Analyza a navrh

s kontrolou prav.
e Interceptors — se vyuzivaji k pfidani logiky navic pfed zpracovanim
a po zpracovani pozadavku.

Pozornému c¢lovéku neujde, ze jisté typy uloh by sSly odbavit pomoci vicero
metod, jejich déleni je tak z velké ¢asti i pro prehlednost.

’

Rozsirfeni

a techniky — naptiklad zprostiedkovatele zprav a udalosti (Redis, Kafka, Rab-
bitMQ, MQTT), dotazovaci jazyk GraphQL, validace ptichézejicich dat, ukla-
déni do mezipameéti, serializace ¢i verzovani endpointu.

3.1.1.4 TypeORM][57]

Pro manipulaci s daty jsem vybral TypeORM, néstroj pro automatickou kon-
verzi mezi objekty v rdmci kédu aplikace a daty v relaéni podobé ulozené
v databazi. TypeORM nabizi rozvinutou funkcionalitu na préaci s daty a rela-
cemi mezi objekty, na vytvareni migraci (zmén v rdmci schématu databéze)
¢i na spravu transakci.

3.1.1.5 GraphQL a Apollo GraphQL[58]

GraphQL je jazykem pro dotazovani a manipulaci s daty. Data jsou vnimana
jako propojeny graf, ze kterého si dotazem vybirdme pouze urcitou cast. Gra-
phQL, ackoliv neni softwarovy architektonicky styl, se povazuje jako alterna-
tiva k RESTful rozhrani. Jednoduchy rozdil lze pozorovat na obrazku' 3.1.

Zékladem serverové casti GraphQL komunikace je jediny koncovy bod, na
ktery jsou smérovany veskeré dotazy. Ten na zakladé obsahu dotazu vola pri-
slusné operace resolveri, které konkrétni pozadavek obslouzi. Samotnéd im-
plementace ziskavani a zpracovani dat je ¢isté na programdtorovi, a tim se
muze lisit projekt od projektu. Jelikoz data jsou vnimana jako graf, dotazujici
m& moznost se neomezené zanorovat, je-li k tomu server uzpusoben. K tomu
v ramci GraphQL jsou field resolvers, které slouzi pravé k ziskavani dat zano-
fenych v existujici entité. Priklad uvaddim na zdrojovém kodu 3.1.

Apollo GraphQL je sadou néstroji pro usnadnéni vyvoje jak na strané
klienta, tak i serveru. Prinasi moznosti automatického generovani GraphQL
schémat na backendové strané a jednoduse je prenaset do webovych i mobil-
nich aplikaci. Zaroven existuje bali¢ek na integraci s NestJS vyvijeny primo
pod hlavickou NestJS.

'Pro vloZeni obrazku do diplomové prace prevazila jeho vystizna popisnost nad nefor-
malitou.
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query getCheeseburger ($vegan:
cheeseburger {
bun
lettuce
patty

https://api.com/cheeseburger/

bun
cheese @skip(if: $vegan)

Obrazek 3.1: GraphQL vs Rest[17]

@Resolver(of => Author)
export class AuthorsResolver {
constructor(
private authorsService: AuthorsService,
private postsService: PostsService,

) {3

@Query(returns => Author)
async author(@Args('id', { type: () => Int }) id: number) {
return this.authorsService.findOneBylId(id);

}

@ResolveField()
async posts(@Parent() author: Author) {
const { id } = author;
return this.postsService.find All({ authorld: id });

}
¥

Zdrojovy kéd 3.1: Ukazka Apollo GraphQL v NestJS

3.1.1.6 PostgreSQL

Aplikace pocitd s ukldaddnim dat v strukturované podobé, ktera je predem
znama. Zaroven se predpokladd vétsi diraz na Cteni dat pred jinymi opera-
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cemi. Taktéz neni potifeba brat ohled na soubézny zapis, ke kterému nebude
dochézet. Volba tedy byla namifena na rela¢ni databdze — konkrétné na nej-
znaméjsi PostgreSQL a MySQL. Finalni rozhodnuti bylo ovlivnéno hostingem,
kde bude cely systém testovan a prvotné spustén. V ramci ného je nejvyhod-
néjsi moznost pouziti PostgreSQL databéaze. Jelikoz aplikace nevyzaduje funk-
cionalitu specifickou pro urcity databazovy stroj, byla dana prednost tomuto
systému. TypeORM mé podporu obou stroji a pripadny prechod by znamenal
vygenerovani novych migraci a prenos dat.

3.1.1.7 Dalsi knihovny a balicky
Firebase[59]

Pro zasilani notifikaci byla vyuzita sluzba Firebase. Ta kromé notifikaci nabizi
sluzby na sledovani statistik, prihlasovani pres vicero externich sluzeb ¢i vliastni
databdzové TfeSeni. Avsak zadna z dalSich moznosti neni v systému ke dni
odevzdani prace vyuzita.

AWS S3[60]

Na ukladani fyzickych soubort jako napriklad profilovéa fotografie ¢i prilohy
v ramci funkce Trip je zvolena cloudova sluzba S3 od Amazon Web Services.

3.1.2 Navrh architektury

Architektura serverové ¢asti je pro vétsi prehlednost a udrzitelnost rozdélena
na tri vrstvy. Diagram lze vidét na obrazku 3.2.

3.1.2.1 Prezentacni vrstva

Prezentacni vrstva v ramci této prace obsahuje pouze jeden balicek trid s na-
zvem Resolver. Ttidy v ramci tohoto balicku odbavuji pozadavky GraphQL
komunikace, kde jednotlivé funkce se mapuji na konkrétni dotazy a mutace.
V deklaraci jsou vyuzity objekty z balicku Dto (data transfer object) z business
vrstvy, které obsahuji specifikaci prijimanych dat a validacnich pravidel. Tyto
celé objekty jsou predavany ve volani specifickych metod z business vrstvy
a vysledek se nasledné vraci jako odpovéd na pozadavek.

3.1.2.2 Business vrstva

Business vrstva je, co se do poctu balicki tyce, nejobsdhlejsi a implementuje
logiku zpracovani dat a kontroly pristupu.

Hlavni balicek mé nazev Service a obsahuje tiidy, jenz jsou zodpovédné pravé
za implementaci business logiky. Reaguji na podnéty z prezentacéni vrstvy,
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zpracovavaji data, volaji metody na kontrolu prav, v pripadé problému vy-
hazuji vyjimky a findlné volaji funkce datové vrstvy na manipulaci s daty
v databazi.

Voter skyta t¥idy definujici pravidla, kdo a za jakych podminek miize provadét
urcité akce a manipulovat s daty.

Dto obsahuje objekty pouzivané k prenosu dat — dto je zkratkou pro data
nikaci prezentac¢ni vrstvy a klientské aplikace. Kromé definice vlastnosti slouzi
i k definovani jednoduchych valida¢nich pravidel (délka fetézce, povinnost vy-
plnéni) pomoci dekordtori. O samotnou validaci se pak stard validaéni pipa
popsana v kapitole 3.1.1.3 tykajici se frameworku NestJS.

Bali¢ek Notification obsahuje pure funkce (¢isté funkce) na generovani tél no-
tifikaci. Takto pospolu je nasledné jednoduché délat potencialni ipravy struk-
tury upozornéni.

Ezception obsahuje obdobné jako Notification pouze pure funkce na generovani
vyjimek, aby byly lehce prepouzitelné a v pripadé potfeby zmény, aby veskeré
definice byly na jednom misté.

3.1.2.3 Datova vrstva

Datova vrstva obsahuje definice entit v balicku Entity, rozhrani entit v In-
terface a enumerace, naptiklad pro stavy ¢i typy, v balicku Enum. Vyclenéni
rozhrani je z toho divodu, Ze v samotnych tiidach entit jsou i dekoratory
pro GraphQL komunikaci a definice pro ulozeni do databéze, a soubory tak
nartstaji na velikosti.
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3.1. Analyza a navrh

Prezentac¢ni vrstva odbavuje
GraphQL pozadavky

Prezentacni vrstva

1
Resolver
Prezentacni vrstva vola metody
! business vrstvy.
reses Business vrstva se stara o logiku
' zpracovani a vraci odpovédi zpét.
\
Business vrstva
1 1 1
Voter [Kommmmmme- Service @ [------- > Dto
e v
1 1
Exception Notification
Business vrstva vyuziva datovou pro persistenci
(R dat. Datova vrstva obsahuje definice entit a
: objektl
v
|
Datova vrstva
1 1
Entity [----------- > Interface
— v |
:
Enum '

Obrazek 3.2: Navrh architektury
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3.1.3 Diagram entitnich trid

Na obrézku 3.3 lze vidét diagram entitnich t¥id (barevné odliSeny jednotlivé
funkcionality). Zakladni entitou je Account reprezentujici uzivatelsky ucet,
u kterého se eviduji informace o emailu, uzivatelském jméné, identifikatory na
propojeni se socidlnimi sitémi ¢i profilovy obrazek.

Na vytvoreni nouzovych kontakti slouzi entita Guardian. AccountDeviceToken
obsahuje udaj o identifikdtoru fyzického zarizeni pro posilani notifikaci. File
je entitou reprezentujici soubor.

Pro funkcionalitu SOS tlac¢itka existuji dvé entity s nazvy Sos a SosPosition.
Prvni reprezentuje samotné stisknuti a stav, ve kterém se nachazi. Slouzi pro
uchovéani informaci o ¢ase zmacknuti, pusténi, zadani PIN kédu ¢i upozornéni
nouzovych kontakti. Druhé entita zastupuje informaci o uzivatelové poloze
v Case.

Checkin je reprezentovan tremi entitami. CheckinRequest predstavuje sa-
motné vytvoreni pozadavku na prihldseni a obsahuje informaci o typu (jed-
norazovy, pravidelny) a pro pravidelny i tdaje o zacatku, konci a intervalu.
CheckinRequestGuardian je vazbou mezi pozadavkem a uzivatelskym tctem
a funguje obdobné jako entita Guardian, reprezentuje tedy ochrince, kteti
jsou informovani ohledné stavu checkinu. Findlni entitou je Checkin, jenz je
zédznamem ohledné jednoho konkrétniho pozadavku na prihlaseni a skyta in-
formaci o stavu, zdali uzivatel zadal, ze je v poradku a pripadné i lokaci, ve
které pozadavek potvrdil.

Pro funkcionalitu tykajici se cest (Trip) jsou nadefinovany ¢tyfi entity. Trip
zastupujici jednu cestu a obsahujici informaci o predpokladaném case pri-
chodu, cilovou destinaci a predbézny plan cesty. Pro praci s misty je k dis-
pozici entita TripDestination a pro jednotlivy krok planu cesty slouzi entita
TripQuickAction. Diléi aktivita findlni cesty je reprezentovana entitou Tri-
pActivity, ktera obsahuje informaci o typu, poloze, stavu baterie a nasledné
dodatecné informace specifické pro jednotlivé typy aktivit.

48



3.1. Analyza a navrh

TripDestination

TripQuickAction

+id: number
+account: Account
+name: string
+latitude: number

Guardian

+id: number

+account: Account
+guardian: Account

+id: stringt ) +longitude: number 0
+name: strin ite: X *
+icon: stringg :Larlgtlggitp Sglte 0- AccountDeviceToken
= o is guardign of has guardian ) MUl
0.* 0.1 - +account: Account
lanned|quick acti final Hestination added by +deviceToken: string
planned|quick actions +addadAr Date
+expiresAt: Date
1 0.” notifications
Trip
P ————— 1 1 1 CheckinRequest
+account: Account +id: number
+state: string Account +requester: Account
+shouldArriveAt: Date | null . . | rtargetAccount: Account
+destination: TripDestination | null +d: number 1 0. +type: string
+quickActions: TripQuickAction[*] | went on a trip | TuSername: string | null teq | *State: string
+currentQuickActionindex: number +email: string requesie +startsAt: Date | null
+createdAt: Date 0.* 1 |+role: st.nng' +endsAt: Date | null
+source..strlpg 1 0..* | +periodinMinutes: number
+appleld: string | null - +nextCheckinAt: Date | null
1 +facebookld: string | null istarget | 4createdAt: Date

0.*

activities during trip

TripActivity

+id: number

+trip: Trip

+key: string

+payload: json
+attachment: File | null
+latitude: number | null
+longitude: number | null

+batteryLevel: number | null

+googleld: string | null
+registeredAt: Date
+profilePicture: File | null

is guardian of

as guardian

checkin within request

*g9

+request: CheckinRequest

uardian: Account

+createdAt: Date had emergency |0..*
0.1 Sos
+id: number
attachment has profile picture +idFromClient: string
+account: Account
0..1 0.1 +state: string
+initialLatitude: number | null
File +initialLongitude: number | null
+buttonPressedAt: Date | null
+id: number +buttonReleasedAt: Date | null
+path: string +pinEnteredAt: Date | null
+mimeType: string +guardiansContactedAt: Date | null
+size: number +createdAt: Date

+addedAt: Date

0.* 0. o+
CheckinRequestGuardian Checkin
+id: number +id: number

+state: string

+latitude: number
+longitude: number
+checkedAt: Date | null
+createdAt: Date

+request: CheckinRequest

SosPosition

0. | +id: number

Obréazek 3.3: Diagram entitnich tiid

position during emergency

+s0s: Sos
+latitude: number

+createdAt: Date

+longitude: number
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3.2 Realizace

V této kapitole rozebiram, jakym stylem je findlni implementovand serverova
cast rozdélena a jakym zptisobem jsou realizovany dilezité ¢asti systému. Neni
zde kompletni popis ¢i dokumentace API rozhrani, nebot pomoci néstroju
Apollo GraphQL se striktné typované schéma samo propaguje napri¢ platfor-
mami.

3.2.1 Moduly

Serverova cast se sklada z celkem 12 moduldi, z nichz 2 nejsou aktualné vyuzi-
vané (modul na odesilani maili a modul na spravu udélosti — ndvrhovy vzor
publisher-subscriber). Zbylych deset vykonavéa nésledujici funkce:

e Account — sprava uzivateli,

o Auth — autentizace/autorizace,

e Checkin — funkcionalita ohledné checkinii,

e Firebase — napojeni na Firebase knihovnu,

e Guardian — funkcionalita ohledné nouzovych kontakt,
e Notification — odesilani notifikaci,

e Sos — funkcionalita ohledné kritickych udalosti,

e Storage — sprava soubori, komunikace s AWS S3,

e Trip — funkcionalita ohledné cest,

e Voter — kontrola pristupu.

3.2.2 Konfigurace

Pro nakonfigurovani urcitych ¢asti systému je vytvorena trida ConfigService,
jez obsahuje verejné metody, které vraceji objekty s prislusnymi parametry. Je
vyuzito proménnych prostfedi (environment variables), které jsou v nékterych
piipadech nepovinné a maji tedy nadefinovanou vychozi hodnotu. Ukazka je
dostupné na zdrojovém koédu 3.2.

class ConfigService {
constructor(private env: { [k: string]: string | undefined }) {}

private getValue(key: string, throwOnMissing = true): string {
const value = this.envlkey];

if (lvalue && throwOnMissing) {
throw new Error(" config error — missing env.${key}");

}

return value;

}
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3.2. Realizace

public getS3() {
return {
accessKeyld: this.getValue('S3_ACCESS_KEY_ID', true),
secretAccessKey: this.getValue('S3_SECRET_ACCESS_KEY', true),
region: this.getValue('S3_ REGION', true),
bucket: this.getValue('S3_BUCKET", true),
version: this.getValue('S3_ VERSION', true),
prefix: this.getValue('S3__PREFIX', false) || ",
};
}
}

const configService = new ConfigService(process.env).ensureValues([MODE', '
— JWT_SECRET', 'DATABASE_URL'));

export { configService };

Zdrojovy kéd 3.2: Ukazka ConfigService

3.2.3 Komunikace

Jak jiz bylo zminéno, komunikace probihd pomoci dotazovaciho jazyku Gra-
phQL. V NestJS toho lze docilit nainstalovanim balicku @nestjs/graphgl a né-
slednym zaregistrovanim tohoto externiho modulu pomoci naimportovani do
systému, nastaveni urcitych parametru a vlozenim dekoratoru k prislusnym
metodam, které maji pozadavky odbavovat.

3.2.3.1 Autentizace a prihlaseni pres externi sluzby

Prihlaseni pres vSechny tfi externi sluzby (Apple, Google, Facebook) bylo re-
seno obdobnym zptsobem. Mobilni aplikace prezentuje uzivateli prihlasovaci
okno, a pokud je vysledek tspésny, posle na server unikatni token/kéd vy-
generovany externi sluzbou, ktery je nasledné vyuzit k ziskani tidaju dalsim
dotazem, jiz vSak na strané backendu. V odpovédi tohoto pozadavku jsou du-
lezité informace jako email ¢i identifikator uzivatele. Na serveru se vytvori
entita reprezentujici uzivateluv tucet, ulozi se do databaze a jako odpovéd mo-
bilni aplikaci se odeslou tokeny, jez se vyuzivaji v nasledujici komunikaci pro
autorizaci.

Pro dotazy na Apple a Google jsou vyuzity primo knihovny téchto poskytova-
tell a v pripadé sluzby Facebook je ziskani iidaj feseno dotazem na konkrétni
endpoint.

Dalsi z moznosti, jak Tesit autentizaci, by bylo vyuziti jedné z autentizac¢nich
autorit, naptiklad Firebase Authentication[61]. Ty se staraji o cely proces re-
gistrace, nebot nabizi komponenty do klientskych ¢asti i nasledné knihovny pro
komunikaci v rdmci backendu. Vétsinou nabizeji podporu pro velké mnozstvi
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sd Apple Sign In J

‘ Mobilni aplikace

1 : Kliknuti na "Continue with Apple"

‘ Apple Server

Server

2 : Vykresleni pfihlaseni

3 : Ovéreni prihlaseni

4 : Ovéfeni piihlaseni

6 : Pozadavek na piihlaseni, pfilozen kod

7 : Ovéfeni kédu a ziskani dodateénych informaci

8 : Odpovéd s informacemi

9 : Odpovéd na prihla3eni, informace o Gétu, apiToken, refreshToke

10 : UloZeni tokenU a informaci o uété

11 : Zobrazeni &asti pro pfihlasené

Obréazek 3.4: Prubéh prihlaseni pres Apple

prihlasovacich sluzeb, a tudiz pridani dalsi moznosti je velmi jednoduché. Uzi-
vatelskd data jsou v tomto ptipadé vsak ulozena na jejich serverech a vznika
zde zévislost v kritické ¢asti aplikace, coz je hlavnim diivodem, proc¢ toto reseni
nebylo zvoleno.

Ackoliv je po technické strance vse pripravené, v dobé odevzdavani této prace
neni prihlaseni pres Google a Facebook v provozu, nebot je potfeba nejdiive
vyresit verifikaci i¢tu a dodani dokumentii jako napriklad zpracovani osobnich
udaju.

Diagram pribéhu prihldseni lze vidét na obrazku 3.4.

3.2.4 Autorizace

Po prihlaseni a ziskani autorizacnich tokenti nasledné mobilni aplikace prvni
z nich (apiToken) odesila v hlavicce kazdého pozadavku. Server tuto hlavicku
zpracuje a prislusné metodé dodé i konkrétni entitu uzivatele, jez je nasledné
vyuzita pro kontrolu prav. Token ma urcitou dobu zZivotnosti ¢itajici nékolik
jednotek hodin. V pripadé vyprseni si musi aplikace vyzadat obnoveni tokenu
pomoci druhého (refreshToken). Druhy token méa taktéZz pevné nastavenou
dobu platnosti, kterd je ovSem nasobné delsi (v desitkdch dni). Pokud neni
ani refreshToken platny, uzivatel je vyzvan, aby se znovu prihlasil.
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3.2. Realizace

3.2.5 Kontrola prav — Voters

O kontrolu prév, jak jiz bylo zminéno, se starda modul Voter. Cely princip
spociva v globdlné dostupné sluzbé s nazvem VoterService, kterd nabizi dvé
verejné metody. Prvni funguje na zaregistrovani votertu (hlasujicich, obsluho-
vact). Ty jsou implementovany v konkrétnich modulech a staraji se o rozho-
dovani nad pravy tykajicich se daného modulu. V rdmci modulu Voter je defi-
novano rozhrani, které museji jednotlivé votery implementovat. Hlavni Voter-
Service méa nasledné ulozeno pole votert, které pti dotazu prochdzi. Samotny
voter nejdrive implementuje jednoduchou funkci, ktera rozhodne, jestli muze
dotaz obslouzit a poté ho pripadné obslouzi. Ukazku voteru lze pozorovat na
zdrojovém kédu 3.3 a VoterService na zdrojovém kdédu 3.4.

export class GuardianVoter extends IVoter {
async supports(attribute: string): Promise<boolean> {
return (<any>Object).values(GuardianAttributes).includes(attribute);

}

async voteOnAttribute(attribute: string, subject: any, account: TAccount):
— Promise<boolean> {
switch (attribute) {
case GuardianAttributes. REMOVE GUARDIAN:
return this.removeGuardian(account, subject);
case GuardianAttributes. ACCEPT GUARDIAN:
return this.acceptGuardian(account, subject);
}

return false;

}

async removeGuardian(account: TAccount, guardian: IGuardian): Promise<
— boolean> {
return account.id === guardian.account.id;

}

async acceptGuardian(account: TAccount, guardian: IGuardian): Promise<
— boolean> {
return account.id === guardian.guardian.id;

}
}

Zdrojovy kéd 3.3: Ukazka GuardianVoter

@Injectable()
export class VoterService {
private voters: IVoter[] = [J;

async isGranted (attribute: string, subject: any, account: TAccount): Promise<
— boolean> {
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for (const voter of this.voters) {
if (await voter.isGranted (attribute, subject, account)) {
return true;

}
}

return false;

}

register(voter: IVoter): void {
this.voters.push(voter);

}
}

Zdrojovy kod 3.4: Ukazka VoterService

3.2.6 Nastaveni externich sluzeb

V ramci celého systému se uziva Tada externich sluzeb, které bylo potieba
nakonfigurovat a pripravit pro pouziti. Jak jiz bylo zminéno v kapitole 3.2.3.1
Autentizace a prihlaseni pres externi sluzby, je rozdil mezi ptfipravou sluzeb
pro testovani a pro produkéni pouziti, nebot mnohdy je potieba narocnéjsiho
nastaveni a verifikace, obvzlasté jedna-li se o manipulaci s daty.

Priprava Firebase a Amazon web services S3 probéhla velmi hladce a zde jsem
zalozil ucty pres svoji fyzickou osobu. U ptihlaseni pfes socidlni sité (tedy pres
Google a Facebook) nastal problém pri prechodu do ostrého provozu, kdy
je potfeba tucet verifikovat a dodat podminky pouziti a z tohoto divodu se
nepodarilo do odevzdani diplomové prace sluzby zpristupnit siroké verejnosti.

S prihldasenim pres ucet Apple nebyl Zzadny problém, nebot vyvojem pravé
pro platformu od Apple a s pfedem definovanym cilem nasazeni pro bézné
uzivatele nebylo tyto véci nutno fesit specificky pro ptihlaseni. Samotny proces
nasazeni je popsan pozdéji v kapitole tykajici se mobilni aplikace, konkrétné
v sekci 4.8 Technickd priprava testovani a nasazeni.

3.2.7 Klicova funkcionalita

V nasledujicich nékolik sekcich popisi, jakym zptisobem byla implementovana
logika klicové funkcionality, jaké problémy béhem implementace nastaly a zpu-
soby, kterymi byly vyreseny.

3.2.7.1 Nouzové kontakty

Pridavani nouzového kontaktu funguje pres vyplnéni uzivatelského jména, kdy
druhé osoba musi nasledné pozadavek na pridani odsouhlasit. Na spravu nou-
zovych kontaktt je pripraveno 5 riznych koncovych bodu:

o4



3.2. Realizace

o getMyGuardians — vypsani mych nouzovych kontakti,

e getGuardianRequests — vypsani pozadavka na pridani nouzovych kon-
taktu,

e addGuardian — poslani pozadavku na pridani,

e acceptGuardian — prijeti pozadavku na pridani,

e removeGuardian — odstranéni nouzového kontaktu.

Nejdiive bylo implementovano pouze jednosmérné pridani kontaktid — tedy
pridal-li jsem si ja nouzovy kontakt, nebyl jsem automaticky ja jeho ochran-
cem. Avsak v kédu i logice zpracovani nasledné dochéazelo k velkému zmatku,
a tak nakonec toto chovani bylo zménéno na obousmérné — pfi prijeti poza-
davku se tak vytvori druhd entita s prohozenym poradim.

3.2.7.2 SOS tlacditko

Princip, jenz je z ¢asti vidét na stavovém diagramu na obrazku 3.5, této funk-
cionality spociva v tom, Ze uzivatel zmackne tlacitko a béhem jeho drzeni
aplikace odesild pravidelné informaci o uzivatelové poloze. Nasledné po pus-
téni tlacitka uzivatel bud do urcitého ¢asového horizontu zada svij PIN, nebo
server odesle notifikaci nouzovym kontaktim. Pro obslouzeni jsou vytvoreny
¢tyri koncové body:

e sosButtonPressed — uzivatel stiskl tlacitko,

e sosButtonReleased — uzivatel pustil tlacitko,

e sosPinEntered — uzivatel zadal svij PIN,

e sosPositionUpdate — aktualizace polohy béhem drzZeni.

Pro zobrazeni historie téchto mimoradnych udalosti jsou definovany tyto en-
dpointy:

o getMySosHistory — vypis mych nouzovych situaci,

o getSosesOfAccountsIAmGuardianOf — vypis nouzovych situaci mych kon-
takta,

e getSosPositions — vypis zaznamenanych poloh béhem drzeni tlacitka.

3.2.7.3 Checkin

Pro manipulaci s checkinem jsou vytvoreny celkem c¢tyri koncové body. Dva
na vyzadani rozdélené podle typu, jeden na zruseni pravidelného a jeden na
potvrzeni.

o requestCheckin — vyzadani jednorazového prihlaseni,

o requestPeriodical Checkin — vyzadani pravidelného prihlasent,

e cancelPeriodical Request — zruseni probihajictho pravidelného checkinu,
e checkin — potvrzeni konkrétniho checkinu.
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User pressed the SOS button

Button pressed

User released the SOS button

Button released

User entered their PIN within 10 seconds User did not enter their PIN within 10 seconds

Pin entered [Guardians contacted]

Obrazek 3.5: Stavovy diagram SOS

Samotny pozadavek na checkin vytvari pouze zaznam v databdzi s prislusnymi
informacemi a o poslani pozadavku konkrétnimu uzivateli se stard az napla-
novand uloha, kterd se spousti kazdych 10 vtefin. Entita CheckinRequest mé
atribut udavajici, kdy ma byt vyslan dalsi pozadavek (nextCheckinAt). Tato
naplanovana iloha tedy odbavuje zédznamy, které maji tuto hodnotu v minu-
losti. V ptipadé pravidelného checkinu rovnou ulozi, kdy mé dojit k dalsimu.

@Mutation(() => Boolean)
async requestPeriodicalCheckin(
@GglAccount() account: IAccount,
@Args('periodicalCheckinRequest') checkinRequestPeriodicalDto:
< CheckinRequestPeriodicalDto,
) {

await this.checkinService.requestPeriodicalCheckin({ account,
— checkinRequestPeriodicalDto });

return true;

Zdrojovy kéd 3.5: Ukazka zpracovani pozadavku na pravidelny checkin
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3.2. Realizace

@InputType()

export class CheckinRequestPeriodicalDto {
QField(() => ID)
QIsNotEmpty()
readonly target Accountld: number;

@Field()
Q@IsNotEmpty()
readonly startsAt: Date;

@Field()
@IsNotEmpty/()
readonly endsAt: Date;

QField()
@IsNotEmpty/()
readonly periodInMinutes: number;

@Field(() => [ID])
QIsNotEmpty()
readonly guardianAccountIds: number[];

Zdrojovy kod 3.6: Ukazka DTO pravidelného checkinu

@QCron(CronExpression. EVERY__10__ SECONDS)
async createCheckins(): Promise<void> {
const requests = await this.checkinRequestRepository.find ({
relations: ['targetAccount', 'requester'],

where: {
nextCheckinAt: LessThan(new Date()),

I
H;

for (const request of requests) {
await this.createCheckin({ request });

}
}

Zdrojovy kéd 3.7: Ukazka planované tlohy

Kromé manipulac¢nich koncovych bodt je vytvoreno 5 dalSich na vypis a zis-
kéavani informaci:

o getRequestsForMe — vypis pozadavki, kde jsem ja byl pozadan o prihla-
Sent,

e getRequestslFollow — vypis pozadavkil, ve kterych figuruji jako kontakt,

o getRequest — detail o konkrétnim pozadavku,
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3. SERVEROVA CAST

o getCheckinsByRequest — vypis jednotlivych dil¢ich pozadavki o prihla-
seni (vztah 1:N u CheckinRequest a Checkin),

o getUncheckedCheckinsForMe — vypis pozadavki, které jsem jesté nepo-
tvrdil.

3.2.7.4 Trip

vvvvv

znamenavani prubéhu cesty. Princip spociva v zahdjeni cesty, kdy uzivatel
miuize zvolit Cas prichodu a cilovou destinaci. Zaroven si muze naplanovat pri-
béh cesty pomoci rychlych akei, kterymi jsou napiiklad ¢ekani, jizda tramvaji,
prestup ¢i chiize pésky. Po zahdjeni mtize volit z téchto prednastavenych rych-
lych akci, pripadné vybirat ze zbylych a také muze pridavat zpravy a fotky.
Pro vytvareni tohoto pribéhu cesty existuje 5 manipula¢nich koncovych bodii:

e createTrip — vytvoreni cesty,

e endTrip — ukonceni cesty,

e addMessageToTrip — pridani zpravy k cesté,

e addPhotoToTrip — pridani fotky k cesté,

e addQuickActionToTrip — pridani rychlé akce k cesté.

V pozadavcich na posledni t¥i koncové body jsou taktéz pritomny informace
o uzivatelové poloze a stavu baterie jeho zarizeni. Pro zobrazeni historie cest
existuje nasledujicich 5 endpointi:

o getActiveTrip — ziskéni aktudlné aktivni cesty (je-li néjakd),
o getMyTrips — historie cest,

e getTrip — detail konkrétni cesty,

e getMyGuardiansTrips — historie cest mych kontakti,

o getActivitiesByTrip — vypis aktivit konkrétni cesty.

V ramci této funkcionality existuji jesté 2 findlni koncové body:

o getMyTripDestinations — vypis historie cilovych destinaci,
o toggleFavouriteTripDestination — zména stavu oblibeni destinace.

Pro uzivatele neexistuje komplexnéjsi funkcionalita na spravu destinaci. Kon-
covy bod na zahajeni cesty prijimé bud identifikdtor existujici destinace, ¢i
objekt na vytvoreni nové. Mazani neni aktualné dostupné, nebot vypis fun-
guje jako historie.
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KAPITOLA

Mobilni aplikace

V této kapitole se vénuji ndvrhu a realizaci mobilni aplikace. Nejdiive se za-
byvam rozvrzenim a konceptem, nasledné vybérem technologii a finalné sa-
motnou implementaci.

4.1 Low fidelity vs high fidelity prototyp[13, 14]

,» Viraz ’prototyp’ se casto pouzivd v riznych kontextech. Z tohoto duvodu muze
dochdzet k nejasnostem ohledne jeho vyznamu.

V' jeho zdkladni podobé je prototyp vyjadrenim zdameru designu. Prototypo-
vdni umoznuje designérim prezentovat své ndvrhy a vidéet je v redlné podobé.
V kontextu digitdlnich produkti je prototyp simulaci konecné interakce mezi
uZivatelem a rozhranim. V zdvislosti na tom, k cemu vyvojovy tym prototyp
potrebuje, mize simulovat celou aplikaci nebo pouze jednu konkrétni inter-
akci.“[14] (prelozeno autorem)

Presnost (fidelity) se vztahuje k mife detailt a propracovanosti prototypu. Na-
vrhy se mohou lisit obsahem, interaktivitou ¢i po vizualni strance. V nasledu-
jicich podsekcich rozeberu dva hlavni zptusoby a poté vyberu jakym zptusobem
budu navrhovat vyvijenou aplikace.

4.1.1 Low fidelity prototyp

Low fidelity prototyp (lo-fi prototyp, prototyp s nizkou presnosti) je hruby
nastin ¢i rychly jednoduchy funkéni model. Muze mit podobu na¢rtu na papir
stejné jako draténého modelu (wireframe) vytvoreného v nékterém z dostup-
nych nastroji. Vyuziva obrazcii nikoliv konkrétnich prvki, neobsahuje kon-
krétni barvy, texty a data. Takovéto modely usnadnuji komunikovani myslenek
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4. MOBILNI APLIKACE

pomoci abstraktnich elementd a slouzi hlavné k nastinéni rozlozeni. Priklad
lo-fi wireframu je na obrazku 4.1.

W~ Kk ok SOk /
ﬁ L/—i fed
"’L; liﬂ! s
’ﬁ‘&“» K;;x, wemmTed

Obrazek 4.1: Wireframe — ukazka[18§]

4.1.2 High fidelity prototyp

High fidelity prototyp (hi-fi prototyp, prototyp s vysokou presnosti) obsahuje
vice redlného obsahu oproti lo-fi modelu — napriklad konkrétni typografie, uve-
deni rozliSeni obrazku, pouziti skutecnych obrazka nebo propracované a rea-
listické interakce. Piiklad hi-fi prototypu je na obrazku 4.2.

Q s

nnnnnnnnnnnnnnnnn

Dark option

Light Option ==
]

Dark option

ccccccccccccccccc

Obrazek 4.2: Figma Prototyping — ukazka[19]
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4.2. Clenéni obsahu a wireframy

4.1.3 Vybér pro navrh Safie

Pro tvorbu aplikace v rdmci diplomové prace jsem se rozhodl vytvorit low
fidelity wireframy, které budou slouzit pro nastinéni rozhrani. Par obrazo-
vek néasledné graficky vylepsim, aby byl patrny nadech, kterym se ma aplikace
vydéavat. Absence klientské strany je divodem nevytvoreni pokroc¢ilého high fi-
delity klikatelného prototypu, jenz by byl priméarné vyuzit na ziskavani zpétné
vazby. Taktéz uzivatelské testovani je planovano az na funkéni verzi aplikace.

4.2 Clenéni obsahu a wireframy

Pred samotnym zhotovenim navrhu je potfeba si uvédomit jaké obrazovky
a s jakou funkcionalitou bude aplikace skytat a jakym stylem budou pro-
pojeny. V této sekci se podivim na propojeni obrazovek — prehled lze vidét
na obrazku 4.3. Vertikalni obdélnik znaci stranku a sipka moznost prechodu
(obousmérného pomoci tla¢itek na vraceni).

4.3 Wireframy

Na vytvoreni wireframu jsem vyuzil grafického editoru Sketch[62] a jak jiz
bylo zminéno v kapitole 4.1.1, jednd se o hrubé nastinéni rozlozeni prvku
bez vizudlnich detail. Zhotovil jsem 4 obrazovky — konkrétné hlavni stranku,
profil, zddost o checkin a probihajici cestu — viditelné na obrazku 4.4.

V horni ¢asti hlavni stranky se nachazi profilova fotografie s uzivatelskym
jménem slouzici jako proklik na profil. Nize Ize vidét horizontalni seznam po-
slednich kritickych situaci uzivatelovych kontaktti pro rychly pristup. Upro-
stfed obrazovky je velké SOS tlacitko a ve spodni ¢asti je menu s dal$imi
prokliky.

Profilova obrazovka sestava z velké fotografie a uzivatelského jména. Na-
sleduje seznam kontaktt, pres ktery se lze prokliknout na jejich spravu. Déle
je zde seznam odkazu a nakonec tlacitko na odhldseni.

ZAadost o checkin obsahuje seznam kontaktt v graficky jednoduché podobé,
moznost volby jednordzového ¢i pravidelného a nésledné tlaéitko na odesléni.

Obrazovka aktivni cesty ma v pravém hornim rohu tlac¢itko na ukonceni,
poté posledni zvolenou akci s Sipkou smérujici na dalsi naplanovanou akci.
Uprostted obrazovky je opét k dispozici velké SOS tlacitko, pod kterym je
seznam ostatnich rychlych akci. Finalné ma uzivatel ve spodni ¢asti moznost
pridat fotografii ¢i napsat zpravu.
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Pro dalsi obrazovky nebyl navrh délan, nebof slo hlavné o nastinéni razu,
a jelikoz aplikaci vyvijim sam nebylo potfeba predédvat detailni ideu nékomu
dalsimu.

Prihlaseni

Hiavni
stranka
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Obrazek 4.3: Organizace obsahu

Profil
Zména Historie Historie Sprava
Zména uzivatel- Historie ot mych mu‘;owch
PINu ského mych cest oot Kitickych e
jména situaci
—
pr—
S
Detail
Kkritické
situace .
Detail Detail k Vypis
cest ritické Fédosti
Y situace
—
——
—_—
—
Pozédani
o checkin
Pridéni
Kontaktu
—
——
S
Zahsjeni Aktivni
cesty cesta
N’
=
checkiny
Mnou )
Vytvofené c':f:“:";'
checkiny P
—



4.4. Navrh designu
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Obréazek 4.4: Wireframy vyvijené aplikace

4.4 Navrh designu

Névrh designu jsem opét provedl ve studiu Sketch[62] a zhotovil jsem koncept
dvou obrazovek, loga a typt notifikaci. Pfehledné lze vidét na obrazku 4.5.

Logo je velmi jednoduché a skyta pouze népis ,safie“ na tmavé modrém pod-
kladu. Prvni obrazovka zndzornuje aktivni cestu a lehce se lis{ od navrhu wi-
reframu, nebot byla vytvorena diive pro jednoduchou prezentaci idey. Konec¢ny
vysledek se tak od tohoto navrhu lisi, coz bude vidét béhem kapitoly 4.7 Re-
alizace. Druhou obrazovkou je jeden z kroku takzvaného ,onboardingu® (péar
tvodnich obrazovek pfi prvnim spusténi predstavujicich aplikaci). Findlné 1ze
pozorovat navrhy typu notifikaci — tyto obrazky budou doplnovat notifikaci
tak, aby uzivatel na prvni pohled rozpoznal, jakou vahu méa oznameni priradit.

4.5 Vybér technologii

V nésledujicich sekcich se budu zabyvat vybérem technologii pro vyvijenou
mobilni aplikaci.

4.5.1 Swift

L,Owift by se dal strucné popsat jako programovact jazyk Apple svéta. Uveden
byl v roce 2014 jako ndhrada dosavadniho Objective-C. Po strdnce ndvrhu se
jednd o objektovy, kompilovany jazyk s typovou kontrolou. Pomérné blizko tak
ma k jazykium jako jsou Java, C# a jim podobngm. ProtoZe se jednd o relativné
novy jazyk, tak si s sebou z minulosti nenese nejruznéjsi problémy a nabizi radu
modernich pristupi.“[63]
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INABUS
I 12:30

QUICK ACTIONS

Avoid eye contact
Avoid having headphones

QUICK ACTIONS

220 Getting off There is a Checkiin
@ === v the bus weird group I'm Okay
Getting off Thereis a Checkin
the bus. weird group I'm Okay
Just tap the corresponding quick
action and new ones will appear
according to the situation.

This way you are distracted for the
shortest time possible.

Continue

Obréazek 4.5: Nahled designu

4.5.2 SwiftUI

Pro psani aplikaci pro iOS je dnes mozno vyuzit dvou hlavnich frameworku
poskytovanych pfimo od Apple — UIKit[64] a SwiftUI[65]. Oba maji své bene-
fity stejné jako nedostatky a ptinasi trochu jinou filosofii nad procesem tvorby
aplikace.

»INejjednodussi zpusob, jak si predstavit rozdily mezi témito dvéma frameworky,
je, Ze Apple je vytvoril se zamérem pro snadné pouZiti na zdkladé typu progra-
mdatora. Programdtor orientovany na vizudlni charakter by preferoval UIKit,
zatimco orientovany na kod by uprednostnil SwiftUIl. UIKit ddvd moznost vy-
tvdret uzivatelskd rozhrani i bez silného programovaciho pozadi. Divodem je
zavedeni takzvangch storyboards — drag-and-drop reSeni na vytvdreni uZiva-
telskiyjch rozhrani. Tento pristup vsSak prichdzi se svymi nedostatky: vytvdrent
uzivatelského rozhrani pomoci kédu (bez storyboards) je v ramci UIKit vgrazné
obtiznejsi ve srovndni se SwiftUI. Poslednim detailem stojicim za zminku je,
ze UIKit je starsi framework. To znamend, Ze casem muzZeme vidét upadajici
podporu od Apple s tim, jak se SwiftUI bude vyvijet dopredu.“[66] (prelozeno
a zkréceno autorem)

Pro vyvoj diplomové prace jsem tedy zvolil SwiftUI.
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4.5.3 Apollo GraphQL Client[58]

Jiz v kapitole 3.1.1.5 ohledné vybéru technologii pro serverovou ¢ast jsem zmi-
noval, Zze Apollo GraphQL m4& néstroje pro préaci s timto dotazovaci jazykem
jak pro backendovou ¢ast, tak i pro klientskou stranu. Na strané klienta je
potreba pridat jednoduchy skript, ktery se stard o stazeni schématu z urci-
tého endpointu a nésledné vygenerovani konkrétnich tiid a metod pro pouziti
v daném jazyce. Apollo GraphQL Client ma podporu pro opera¢ni systémy
Android a iOS a taktéz pro web v ramci jazyka JavaScript.

4.5.4 Lottie[67]

Lottie je knihovnou vyvijenou americkou spolecnosti Airbnb pro vkladani vy-

soce kvalitnich animaci do mobilnich aplikaci. Vyvojovy tym mé moznost ex-
portovat animace pomoci rozsifeni z programu After Effects od Adobe[68] ¢i
existuji banky s animacemi vytvafenymi komunitou. Jednou z nich je i LottieFiles[69],
jejichz sluzby jsem v ramci realizace vyuzil. Pro koncového uzivatele vhodnym
pouzitim dochézi ke zvyseni uzivatelského zazitku.

4.5.5 Dalsi knihovny a balicky

SwiftUIl ani UIKit nemaji nativni podporu zobrazovani obrazku z externich
zdroju. Pro toto pouziti se mi nejvice osvédéila knihovna Kingfisher[70].

Knihovna SwiftUIPager[71] slouzi k jednoduchému vytvafeni strankovacich
galerii (ukdzka pro pochopeni na obrézku 4.6) s pokrocilymi moznostmi kon-
figurace. Upravit jde napriklad velikost stranek, rychlost animace ¢i styl ani-
mace.

Obréazek 4.6: Ukazka strankovaci galerie

KeychainSwift[72] je soubor pomocnych funkei na préci s Keychain Services
API — zabudovana sluzba od Apple umoznujici bezpeéné ukladat malé kusy
dat. Ve vyvijené aplikace se hodi na ukladani tokent ke komunikaci.
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Firebase iOS SDK|[73] slouzi na préci se sluzbami, které Firebase poskytuje.
V ramci aplikace vyuzito na notifikace.

Facebook i0OS SDK|[74] je vyuzit pro prihlaseni pres Facebook. Sada obsa-
huje dalsi nastroje pro sdileni ¢i analytiku, ty vSak vyuzity nejsou.

Google Sign In iOS[75] slouzi k ptihldseni pres Google.

4.6 Navrh architektury

SSwiftUl je deklarativni, stavem rizeny framework. Nemizeme se odkazovat na
zZadny pohled v hierarchii, ani nemizZeme primo upravovat pohled jako reakci na
uddlost. Misto toho ménime stav vdzany na pohled. Delegates, target-actions,
responder chain, KVO — celd zoologickd zahrada s technikami zpétného voldni
byla nahrazena closures a bindings.“[76] (preloZzeno autorem, nékteré vyrazy

vvvvvv

4.6.1 MVVM — Model-View-ViewModel

SwiftUTI tedy prichézi s implicitni architekturou MVVM (Model-View-ViewModel).
Tento navrhovy vzor se sklada ze tii komponent, kazda s jinou zodpovédnosti.
Pohled (View) se starda o vykresleni uzivatelského rozhrani a zobrazeni dat,
informuje ViewModel o interakcich uzivatele a pozoruje (observe) zmény ve
ViewModelu. Do pohledu nepatti Zzadna business logika. Model se stara o abs-
trakci datovych zdroja a ViewModel slouzi k propojeni pohledu a modelu

a poskytuje pohledu pristup k datim. Vizualné znazornéno na obrazku 4.7.

s N

Property Changed events Model Change events

_________________________

T ViewModel

U1

) Write
events

e —

Obrazek 4.7: MVVM Schéma (Model-View-ViewModel)[20]

66



4.7. Realizace

4.6.2 Singleton

V ramci celé aplikace se velmi ¢asto pouzivd navrhovy vzor jedinacek (single-
ton). Ten omezuje inicializaci uréité t¥idy pouze na jednu instanci pouzivanou
napfic systémem. Je uplatnén prevazné pro modely, které jsou nasledné pti-
stupné z vicero mist pro sdileni dat. Naptiklad véci tykajici se uzivatelovy
historie jsou pristupné rtznymi cestami a neni potieba je nacitat zvlast pro
kazdé pouziti.

4.7 Realizace

V ramci této kapitoly se zaméiim na implementaci mobilni aplikace, jakym
zpusobem je strukturovan cely projekt, jak byly reseny klicové funkcionality
a jak probéhlo nasazeni.

4.7.1 Souborova struktura

Shared.......ovvereennnnneennnnn. soubory sdilené aplikaci a rozsirenimi
ESaf ie Notifications....... rozsifeni pro spravu prezentovani notifikaci
ST i - T samotnd mobilni aplikace
Config....covviiiiiii konfigurace a parametry
LoCaliZabion .o ve e e etrine e ieeeetinneeennnnns soubory s preklady
Ggql....... dotazy, mutace a vygenerované tiidy pomoci Apollo Client
MOdELS ¢ vttt e e MVVM - Modely
ViewModels . ... MVVM - ViewModely
SCIrEEeNS .ttt MVVM - Views - Obrazovky

t Sign

LoggedIn

COMIMOIL + .+ e v v e et ee e et tee et tiae e e aaeeeennnnneanns obecné soubory
Assets. . oo pisma, Lottie animace
Components ......oiiiiiiiiiiiiii it komponenty

tUI

App

Extensions............ooiiiiiiiiiin..,. rozsiteni existujicich tiid
FOImMS « vt e tee et iiee e, ttidy pro validaci formulaia
S v a5 o = struktury entit
S Y styly
Utils......... formatovani dat a dalsi jednoduché uzitecné funkce

4.7.2 Nastaveni Apollo GraphQL Client[58]

Pro nastaveni GraphQL komunikace pomoci Apollo bylo potifeba pridat jed-
noduchy skript do jedné z prvnich sestavovacich fazi. Tento skript stdhne
z urc¢eného endpointu GraphQL schéma, projde slozky s definici dotazii a mu-
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taci a finalné vygeneruje Swift tiidy, které lze jiz jednoduse pouzivat naptic¢
aplikaci.

Nadale bylo potreba zajistit, aby do odeslanych pozadavka byla vloZena hla-
vicka s api tokenem a v pripadé jeho vyprseni aby doslo k obnoveni pomoci
refresh tokenu. Pokud je nevalidni i ten, je uzivatel odhlasen. Apollo Client pro
toto nabizi moznost vlozeni svého kédu do fetézce udélosti, které nadchéazeji
odeslanému pozadavku.

4.7.3 Onboarding

Onboarding slouzi k rychlému sezndmeni uzivatele s aplikaci. V ramci néj je
mozné vysvetlit zakladni funkce a ptripadné si vyzadat urcita prava napiiklad
na posilani notifikaci. Onboarding v rdmci vyvijené aplikace lze pozorovat na
obrazku 4.8.

safie safie safie safie

Guardians SOS Button | Notifications Location

Grant permissions Grant permissions

Your location is tracked in critical
situations so that your guardians know the
information if something happens.

Your guardians will be notified when you
happen to be in a criti

Press and hold the SOS button for 3 We will notify you and your guardians
seconds to activate. about critical situations.

continue previous continue previous continue previous done

Obrazek 4.8: Onboarding — ukazka

4.7.4 Notifikace

Pro zprovoznéni notifikaci bylo nejdiive nutné vyridit zdlezitosti na strané Fi-
rebase a Apple — zaloZeni u¢ti a generovani klici. Poté bylo potfeba nastavit
delegata v ramci aplikace, ktery se starda o spravu APN (Apple Push Notifi-
cation) a Firebase tokenu slouzicich pro adresovani zatizeni. Delegat je v kédu
trida, kterd implementuje urcité funkce na obsluhu jednotlivych zdlezitosti.
Prvné je tedy potieba ziskat APN token zafizeni, ktery se predd Firebase
a ten ndm na oplatku priradi svij token, ktery nasledné slouzi k adresovani
notifikaci ze serveru.

Poté bylo potieba implementovat obslouzeni prichodu notifikaci, ma-li uziva-
tel aplikaci zapnutou. Pak také funkci, ktera se starda o obslouzeni prokliku
notifikace. V tomto pripadé je potreba zanalyzovat obsah upozornéni a zjistit,
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4.7. Realizace

zdali notifikace zada zobrazeni urcité stranky — napriklad notifikace ohledné
zaddosti o pridani kontaktti by méla oteviit stranku s takovymi pozadavky.
Toho je dosazeno modelem, ktery je pristupny z metody pro obsluhu upozor-
néni a zaroven z pohledu, ktery se stard o vykresleni obsahu pro prihlasené.
Pohled je prihlasen ke zménam v modelu, na které reaguje zobrazenim dané
obrazovky.

Dalsi ¢asti je zprovoznéni rozsiteni Notification Service Extension[77], které
dovoluje upravovat obsah pred samotnym zobrazenim notifikace. V ramci této
¢asti kédu je implementovan preklad obsahu notifikaci (ackoliv aktudlné je
aplikace pouze v jazyce anglickém) a pridani obrazku typu notifikace (viz
obrazek 4.5 v kapitole 4.4 Navrh designu).

4.7.5 Klicova funkcionalita
4.7.5.1 SOS tlacditko

Funkcionalita SOS tlacitka je vyvolana jeho stiskem a néslednym drzenim po
dobu miniméalné tii sekund. Po uplynuti této doby je prezentovana nova vrstva
na stavajici obsah pomoci fullScreenCover. Pro udrzeni informace o drzeni
muselo byt na gesto dlouhého drzeni navazano gesto pohybu, nebot systém
pii ukdzani nové vrstvy prvni gesto prerusil. ReSeni je ukdzéno na zdrojovém

kédu 4.1.

LongPressGesture(minimumDuration: 0.1)
.sequenced (before: DragGesture(minimumDistance: 0, coordinateSpace: .local))
.updating($pressingState) { value, state, transaction in
switch value {
case .second(true, nil):
state = true
default:
break

}

Zdrojovy koéd 4.1: SOS tlacitko — feSeni pro udrzeni informace o gestu drzeni

Po uplynuti t¥i vtefin se systém presune do stavu drzeni, béhem kterého pravi-
delné kazdych 5 sekund vysila informaci o uzivatelové poloze na server. V pfti-
padé, ze doty¢ény obrazovku pusti, zobrazi se mu zadost o zadani jeho PINu, na
kterou méa 10 vterin. Zada-li sviij PIN vysle se tato informace na server, ktery
nasledné vyhodnoti, Ze vSe je v poradku a neni potieba upozornit kontakty.
Nezada-li ho vsak, na server se zadny pozadavek neodesle a ten s absenci této
informace do urcité doby vysle notifikaci uzivatelové ochranctm.

Druhé osoba mé mozZnost zobrazit si detail nouzové situace s konkrétnimi za-
znamenanymi body na mapé. Zde je implementovano i automatické obnoveni
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4. MOBILNI APLIKACE

bodi po 30 sekundach tak, aby uzivatel mohl mit tento detail stale otevieny.
Informace o poloze se ukazuji ve spodni ¢asti obrazovky v horizontilné po-
suvné galerii. Je zde idaj o ¢asu zaznamenéni a souradnice. Aktualné zvolena
poloha je i barevné vyznacena na mapé. Ukazky této funkcionality jsou vidét
na obrazku 4.9.

—
& mattproch

| e o |
=
Obrazek 4.9: SOS tlacitko — ukazka
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4.7.5.2 Checkin

Cely proces zddosti o checkin za¢ind vybérem jednoho z kontaktt (viz obra-
zek 4.10) a naslednym zvolenim typu — jednorazovy ¢i pravidelny. V ptipadé
pravidelného se uzivateli ukazou rozsirené moznosti nastaveni — zacatek a ko-
nec upozornovani a nasledné interval, u kterého ma na vybér z péti moznosti
(5 az 60 minut). Po vyplnéni sta¢i zméacknout tlacitko na odesléni.

Uzivateli, pro kterého byl checkin urcen, ptijde upozornéni a v ramci aplikace
se mu ve spodnim menu na prokliku na checkiny zobrazi v ¢erveném poli pocet
nevytizenych pozadavkt. Bud manualné nebo klikem na notifikaci se dostane
na seznam cCekajicich zadosti, kde muze jednotlivé zddosti potvrdit. Ma zde
moznost zobrazit si i historii a detaily jednotlivych pozadavki.

I \ sw

< Back Request Checkin < Back Request Checkin < Back Request Checkin

Request Request

Y .

' 5000
e Request detail

Unchecked
checkins

vy vy
mattproch mattproch

No unchecked checkins

Obrazek 4.10: Checkin — ukazka
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4. MOBILNI APLIKACE

4.7.5.3 Trip

V ramci této sekce popisi, jakym zptisobem funguje funkcionalita cesty. Vy-
sledné obrazovky z aplikace jdou vidét na obrazku 4.11 na konci této Casti.

Zahajeni cesty

Zah&jeni cesty se skldda z nékolik Casti — vybér casu prichodu, cilové desti-
nace a naplanovani cesty pomoci rychlych akci. VSechny t¥i moznosti jsou pro
uzivatele nepovinné.

Vybér cilové destinace uzivatele pfenese na novou obrazovku, kde ma k dispo-
zici historii svych destinaci, které si mize pomoci dlouhého podrzeni dat do
oblibenych. Taktéz mize pridat novou destinaci, na coz méa dva zpiisoby, oba
vyuzivajici knihovny MapKit od Apple[78].

Prvni moznosti pridani je vybér bodu na mapé, ktery si 1ze nasledné pojme-
novat. Druhym zptisobem je vyhledani vyuzivajici tridy MK LocalSearchCom-
pleter z knihovny MapKit. V tomto piipadé ViewModel starajici se o pridani
destinaci funguje jako delegat této tiidy implementujici metodu viditelnou
na zdrojovém koédu 4.2. Po zadani vyhledavaciho dotazu uzivatelem se zavola
funkce na ziskdni mist a v pfipadé tispéchu se pomoci zobrazené metody naplni
vysledky pro zobrazeni. Z téch si nasledné muze uzivatel vybrat.

func completerDidUpdateResults(__ completer: MKLocalSearchCompleter) {
var searchResults: [SearchLocation] = [J;
var count = 0

for result in completer.results {
if count >= 6 { continue }

count +=1

searchResults.append(
SearchLocation(
id: UUID().uuidString,
title: result.title,
subtitle: result.subtitle

}

self.searchResults = searchResults
}

Zdrojovy kod 4.2: Implementace ziskani vysledkt vyhledavani

72



N O U Wi

11
12
13
14
15

17
18

21
22
23

4.7. Realizace

Jelikoz se kazd4a cesta muze lisit, mé uzivatel moznost pfedem si cestu napla-
novat pomoci rychlych akci. Na zacatku aktivni cesty se mu nasledné zobrazi
prvni akce, po jejim odkliknuti druhé a tak dale. Piiklad takové cesty muze
byt: cekdani -> jizda tramvaji -> prestup -> cekdni -> jizda autobusem ->
chize pésky. Jednim ze zplisobli vybrani je stisknuti akce, druhym je pfeta-
zeni akce do ¢asti tvorené akce pomoci takzvaného drag-and-drop pfistupu.

V ramci SwiftUI je implementace drag-and-drop velmi jednoduché. Element,
ktery lze tahnout implementuje metodu .onDrag vracejici identifikator. Cést,
kam lze prvek pretahnout, funkci .onDrop, ktera se stara o vytazeni identifi-
katoru a nasledné o upraveni dat do chténé podoby. Ukazka je na zdrojovém
kédu 4.3.

.onDrop(
of: [.url],
isTargeted: .constant(false)
) { providers in
if let first = providers.first {
let _ = first.loadObject(ofClass: URL.self) { value, error in
guard let url = value else { return }

let quickActions = self.quickActions.filter { $0.id == "\ (url)" }

withAnimation{
quickActions.forEach { self.selectedQuickActions.append($0) }
}

}

return false

}
.onDrag{

return .init(contentsOf: URL(string: quickAction.id))!
}

Zdrojovy kéd 4.3: Ukazka drag-and-drop

Aktivni cesta

Rozlozeni na obrazovce aktivni cesty kopiruje ndvrh v ramci wireframt. V horni
¢asti jsou vidét zakladni informace o cilové destinaci a ¢asu prichodu a taktéz
tlac¢itko na ukonceni. Pred ukoncenim cesty musi uzivatel zadat sviij PIN. Pod
témito udaji a tlacitkem je posledni provedena akce a nadchézejici planovana
akce. Tu lze rychle zvolit dvojitym poklepanim. Nasleduje SOS tlacitko a dalsi
rychlé akce. Ve spodni ¢ésti je moznost nahrat fotografii a pridat zpravu. Pii-
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déni fotografie je v rdmci odevzdavani diplomové prace mozné pouze z galerie
a ¢lovéku se pred samotnym odeslanim zobrazi néhled.

Uzivatel ma moznost vratit se zpét a volné prochazet aplikaci. Zpatky na
aktivni cestu se dostane pomoci stejného tlac¢itka jako na zahédjeni, které ma
zménénou barvu na indikaci, ze aktualné jiz cestu zah&jil. Vypne-li ¢lovek
aplikaci, tak ta pri opétovném spusténi vysle na server dotaz, zdali existuje
neukoncend cesta, aby v ni mohl uzivatel pokracovat.

Historie cest

Skrze sviij profil se mize uzivatel dostat na historii cest, ze které ma moznost
zobrazit si jednotlivé detaily. V ramci detailu vidi veskeré aktivity s ¢asovou
a polohovou informaci. Také si miize aktivity zobrazit na mapé, obdobné jako
ulozené polohy v ramci kritické situace SOS. V detailu cesty se aktivity samy
kazdych 30 sekund aktualizuji tak, aby mohl ¢lovék sledovat sviij kontakt
a neopoustét stranku.
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y ... .

< Tip preparation

‘Trip preparation < Trip preparation
History. Favourites

Plan your route
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Waiting
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Obrazek 4.11: Trip — ukazka
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4.7.6 Critical alerts

Apple nabizi moznost, jak obejit tichy rezim a rezim nerusit, a vynutit si tak
hlasité notifikace — pomoci takzvanych critical alerts. K tomuto je vsak nutno
pozadat o povoleni, jehoz vyTizeni trvd v ramci tydnti az jednotek meésict.
Bohuzel do odevzdani diplomové prace nebylo pro aplikaci Safie rozhodnuto.
Co se tyce technické implementace, ta je nasledné velmi jednoduché a jedna
se pouze o malé rozsiteni stavajiciho systému notifikaci.

4.8 Technicka priprava testovani a nasazeni

V ramci ekosystému Apple je oficidlni cestou, jak vydavat a testovat apli-
kace, pouziti sluzeb App Store Connect[79] a TestFlight[80]. Vyvojar archi-
vuje aktualni stav aplikace a tento archiv odesle pravé na App Store Connect.
TestFlight je nédsledné sluzbou pro distribuci testerim. Ti si stahnout stej-
nojmennou aplikaci do svého zafizeni a v ni se jim nésledné dostupné verze
objevuji k nainstalovani.

Pro samotné testovani uvniti organizace neni potreba délat nic zvlastniho,
avsak pro testovani vné je potieba vyplnit popis aplikace a nechat ji zkontro-
lovat Applem. Tato kontrola vétsinou trva v fadu jednotek hodin.

Nasazeni a zverejnéni v App Store

Slozitéjsi situace je pri nasazeni piimo do obchodu pro sirokou verejnost. Je
nutné splnit nékolik bodii:

e vyplnit popis aplikace,

 dodat ndhledové fotografie (pro aplikace Safie je lze vidét na obrazku 4.12),
e vyplnit klicova slova,

 zadat informace o dostupnosti (zemé) a vékovém omezent,

e vyplnit informace o vyuzivani citlivych dat,

e dodat instrukce ohledné prihlaseni pro kontrolu aplikace,

o stanovit cenu aplikace.

Nésledné vyvojar odesle aplikaci ke kontrole Apple. AZ po jejich schvéleni se
dostane aplikace do oficidlniho obchodu. Vétsinou vsak nastanou problémy
a cely proces se muze ze dnt protahnout na tydny.

Vyvijend aplikace byla béhem kontroly vracena jednou kvili nevyhovujicim
nahledovym obrazktim pro iPad. Po nasledné tpravé jiz schvalena byla a je
dostupnd pod jménem ,Safie“ na adrese:
https://apps.apple.com/cz/app/safie/id1616323233.
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4.8. Technicka piiprava testovani a nasazeni
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KAPITOLA 5

Uzivatelské testovani

Testovani lze provadét mnoha zpusoby, kde kazdy se soustiedi na uréity aspekt
systému. Aplikaci lze testovat na trovni kédu pomoci lokdlnich unit test
¢i integracnich testt nebo jiz s koncovym zdkaznikem v ramci akceptacniho
testovani. Ja jsem se v diplomové praci rozhodl pro uzivatelské testovani, které
je téinnym néastrojem pro zjisténi problému pri pouzivani aplikace a prekazek
pri dosahovani cilt.

Prubéh testovani se skladal ze tii ¢asti:

1. pre-test,
2. uzivatelsky test,
3. post-test.

V prvni ¢asti (pre-test) jsem zacal obecnym popisem sluzby k jejimu pfibli-
zeni a otdazkami, které zjistovaly, jakym stylem tcastnici aktualné komunikuji
v neprijemnych situacich a zdali jiz pouzivaji obdobné aplikace. Nasledné jsem
zadéval tkoly, pti jejichz plnéni jsem dbal na nenastinovani prichodu tak, aby
bylo pozorovani autentické a neovlivnéné. Po splnéni jednotlivych zadani jsem
sepsal pocity a nazory uzivateld, jednak negativni, ale i pozitivni. Béhem tes-
tovani byla nahravana obrazovka zarizeni a ja jsem si délal rovnéz poznamky
pro pozdéjsi analyzu (na prilozeném médiu jsou dostupné ukézky nahravek).
Ve findlni ¢asti (post-test) jsem zjistoval celkovy dojem z aplikace a redlnou
vyuzitelnost.

Na konci této kapitoly jsou vsechny poznatky shrnuty a vyhodnoceny k navrhu
potfebnych tUprav a zlepseni.
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5.1 Testeri a Nielsenova krivka

Jakob Nielsen se zabyval zjisténim idealniho poctu testovacich subjekti. Ve
svém vyzkumu zjistil, ze pro maximalni pomér pirinosi a nakladu je tento pocet
roven 5.[81] Samoziejmé jsou zde vyjimky napiiklad pro kvantitativni studie,
ale jde-li o informacni systémy a aplikace, 5 se zda byti optimem mezi poctem
zjisténych problémi a ndklady na samotné testovani. S kazdym testerem navic
se nezvysuje linedrné pocet nalezenych problémaa.

Testery jsem vybiral ze svého okoli tak, aby spadali v ramci person do skupiny
typickych ¢i obcasnych uzivatelu.

5.2 Pre-test

Pred testovanim samotné mobilni aplikace jsem uzivatele seznamil s principem
a zamérenim aplikace a polozil jim nékolik nasledujicich otazek:

o Jaké vyuzivite zptusoby komunikace pfi (noénim) cestovani?
e Vyuzivate jiz nyni néjakou obdobnou aplikaci?
e Chybi vAm na trhu néco v této oblasti?

Vyhodnoceni:

Vsech pét ucastnikl z testovani nevyuziva zadnou obdobnou aplikaci a komu-
nikuji prevazné pres zminény Messenger[33] ¢i iMessage[34]. 2 z dotdzanych
s nékym sdili polohu. Vsichni jsou na svij zpusob komunikace zvykly, a tedy
je nenapada nic, co by jim v této oblasti chybélo.

5.3 Testovaci scénare

Testovaci scénaf by mél uzivatele uvést do situace, avsak nenapovidat k jejimu
feseni. Nebyl-li by takto scénar napsan ¢i by moderator nerespektoval nezasa-
hovani do prubéhu, mohlo by dojit ke zjisténi neodpovidajicich a nekorektnich
vysledku.

5.3.1 Prihlaseni

Ocekavany pruchod:

1. otevreni aplikace,

2. pruchod onboardingem (sezndmeni se s SOS tlac¢itkem a potvrzeni prav
na notifikace a polohu),

3. prihldseni pomoci jedné z externich sluzeb,

4. nastaveni unikdtniho PINu,
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Popis Scénar pro zjisténi prvniho dojmu z aplikace
a potencidlnich problémi, které uzivatele donuti
neptihlésit se.

Zadani Zalozte si v aplikaci 1cet.
Stav aplikace Cerstvé nainstalovana aplikace, nikdy nespus-
téna.

Tabulka 5.1: Zadani testovaciho scénafe pro prihlaseni

5. nastaveni uzivatelského jména.
Vyhodnoceni:
Se samotnym piihlasenim nemél zadny z tcastnikdl problém. Zajimavy trend

byl vsak v preskakovani onboardingu (tivodni obrazovky vysvétlujici fungo-
vani), které si 4 z 5 uzivatelt vibec nepfecetlo.

5.3.2 Pridani prvnich nouzovych kontakti

Popis Scénar na odhaleni prekazek v priddvani nouzo-
vych kontaktu.

Zadani Pridejte si libovolny kontakt (moderdtor sdéli
uzivatelské jméno).

Stav aplikace Uzivatel se Cerstvé prihlasil.

Tabulka 5.2: Zadani testovaciho scénéare pro pridani prvnich nouzovych kon-
takti

Ocekavany prichod:

kliknut{ na svij profil na hlavni strance,

kliknuti na prazdny seznam kontaktt vyzyvajici pridani,
otevreni formulafe pro pridani,

vyplnéni uzivatelského jména,

odeslani formulére.

Crs W

Vyhodnoceni:

Pri pridani prvniho nouzového kontaktu mélo vSech 5 testeru stejny problém,
a tim byl proklik na sviij profil na hlavni strance. VSichni byli ze zac¢atku lehce
zmateni a teprve po chvili je moznost tohoto prichodu napadla. Avsak vétsina
vyjadrila stejny nézor, ze pri potencidlnim dalsim pridani by jiz zadny pro-
blém nemeéla. Jeden z tcastnikia také vyslovil prani, ze by rad mél viditelnéjsi
potvrzeni toho, ze zadost opravdu odesla.
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5.3.3 Prijeti zadosti o nouzovy kontakt

Popis Scénar na odhaleni problému s potvrzenim Za-
dosti o pridani kontaktu.
Zadani Moderator vam posle zadost o pridani nouzo-

vého kontaktu. Potvrdte ji.

Stav aplikace

Uzivatel prihlasen, jinak muze byt aplikace v li-
bovolném stavu.

Tabulka 5.3: Zadéani testovaciho scénéte pro prijeti zddosti o nouzovy kontakt

Ocekavany pruchod:

SRS e

Vyhodnoceni:

obdrzeni notifikace se zadosti,

otevieni svého profilu,

otevieni spravy kontaktii,

kliknuti na zadosti,

bod 2-4 lze alternativné preskocit kliknutim na notifikaci,
potvrzeni zadosti.

3 z 5 ucastnikl se prokliklo pfes notifikaci, a nemélo se splnénim scénére
tedy zadny problém. Zbyli dva tak neudélali, a tim nastal vyznamny problém
s pruchodem a nalezenim zadosti. Dosazeni nebylo intuitivni, a je tak potieba

rozhodné upravit.

5.3.4 Pozadani o jednorazovy checkin

Popis Scéndr na ziskdni zpétné vazby ohledné chec-
kini.
Zadani Vas partner se jiz mél vratit domu, ale neni tomu

tak. Pozadejte ho o checkin.

Stav aplikace

Uzivatel jiz musi mit pridan kontakt.

Tabulka 5.4: Zadani testovaciho scénate pro pozadani o jednorazovy checkin

Ocekavany pruchod:

1. proklik z hlavni stranky na zadavani,

2. zvoleni kontaktu,

3. odeslani.
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Vyhodnoceni:
Pri pozadéani o jednorazovy checkin nemél zadny z ticastniku problém. 2 vsak

vyhodnotili, Ze by bylo vhodné, kdyby pii pouze jednom ptridaném kontaktu
byl automaticky oznaceny.

5.3.5 Pozadani o pravidelny checkin

Popis Testovaci scénar na zjisténi, zdali se uzivatel vy-
znd v nastaveni pravidelného checkinu.
Zadani Vase dité jde s kamarady ven. Vy po ném chcete,

aby se pravidelné hlasilo, ze je v poradku.

Stav aplikace Pridan alespon jeden kontakt.

Tabulka 5.5: Zadani testovaciho scénéaie pro pozaddani o pravidelny checkin

Ocekavany pruchod:

1. otevreni obrazovky na zadavani,
2. vybrani kontaktu,

3. zvoleni pravidelného checkinu,
4. vyplnéni ¢asovych udaju,

5. vyplnéni intervalu,

6. odeslani.

Vyhodnoceni:

Nalezeni a samotné odeslani pravidelného checkinu nikomu nezptisobovalo ne-
snéze. Jeden z testeru zminil, Ze komponenty pro vypliiovani ¢asu (které jsou
vSak nativni) mu prisly lehce komplikované, a zdali by nesly nahradit né¢im,
kde se toho vyplnuje méné, popripadé misto ¢iselného data by bylo napséno
napriklad ,,dnes“.

5.3.6 Potvrzeni checkinu

Popis Scénar na zjisténi, zdali se uzivatel vyzna v po-
tvrzeni checkinu.

Zadani Partner vam odeslal zadost o checkin. Potvrdte
.

Stav aplikace Pridan alespon jeden kontakt.

Tabulka 5.6: Zadéani testovaciho scénafe pro potvrzeni checkinu
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Ocekavany pruchod:

W=

Vyhodnoceni:

obdrzeni notifikace se zadosti,
otevieni stranky s checkiny,
alternativné proklik z notifikace,
potvrzeni.

S potvrzenim checkinu nemél zadny z testerti problém.

5.3.7 Kritickd situace — bez ohroZeni

Popis Scénar na zjisténi, zdali je mechanismus SOS
tlacitka v aktudlnim stavu pouzitelny a pocho-
pitelny.

Zadani Jdete vecer sam/sama po ulici a vidite divné

vypadajici skupinku. Jelikoz se bojite, pouzijete
SOS tlac¢itko. Nakonec se vSak nestane nic ohro-
zujiciho.

Stav aplikace

Pridan alespon jeden kontakt.

Tabulka 5.7: Zadani testovaciho scénére pro kritickou situaci — bez ohrozeni

Ocekavany pruchod:

1. zmacknuti a drzeni tlacitka,

2. pusténi tlacitka,

3. zadani PINu do 10 vterin.

Vyhodnoceni:

Béhem testovani SOS tlacitka si jeden z tcastniki nevsiml odpocétu 10 vtefin
pii zadavani PINu pro potvrzeni, ze je v bezpeci. Je tedy potieba toto ¢islo
zvyraznit. Ostatni problém neméli.
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5.3.8 Kriticka situace — s ohrozenim

Popis Testovaci scénar na ziskani zpétné vazby
ohledné SOS tlacitka
Zadani Jdete vecer sdam/sama po ulici a jde za vami

divné vypadajici osoba. Jelikoz se bojite, pou-
zijete SOS tlacitko. Nakonec se rozhodnete, ze
chcete alarmovat své kontakty.
Stav aplikace Pridan alespon jeden kontakt.

Tabulka 5.8: Zadéani testovaciho scénate pro kritickou situaci — s ohrozenim

Ocekavany pruchod:

1. zmacknuti a drzeni tlacitka,
2. pusténi tlacitka.

Vyhodnoceni:

Pri testovani kritické situace, kdy méli testeri nechat systém alarmovat kon-
takty se nalezlo nékolik problémii. Jeden z ticastniku si nebyl jisty, jestli pti
konec¢ném zavieni aplikace stale odesila informace o poloze. Dva se vyslovili,
ze by radi méli pritomné tlacitko, které preskoci ¢ekdni a ihned informuje
kontakty. Obecné zde byl problém v nedostate¢ném popisu, co v aktualnim
momenté aplikace déla.

5.3.9 Kriticka situace z pohledu kontaktu

Popis Scénar na zjisténi, zdali by uzivatel védél, jak
aplikaci pouzit, pokud se do kritické situace do-
stane jeho kontakt.

Zadani Prislo vdm upozornéni, ze vas kontakt je v ne-
bezpedi.
Stav aplikace Pridan alespon jeden kontakt.

Tabulka 5.9: Zadani testovaciho scénafe pro kritickou situaci z pohledu kon-
taktu

Ocekavany prichod:

obdrZeni notifikace,

otevieni aplikace,

otevreni detailu kritické situace z hlavni stranky;,
zjisténi, kde se uzivatel nachazi,

kontaktovani mimo aplikaci.

U W
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Vyhodnoceni:

Nalezeni detailu kritické situace nedélalo nikomu z testeri problém. Vétsiné
vsak v detailu chybély néjaké prvky — moje poloha a jak daleko jsem od kon-
taktu, tlac¢itko pro rychlé zavolani, vizualizace poloh kontaktu formou cesty.

Slo tedy spiSe o vylepsent.

5.3.10 Cesta — z prace domt

Popis Testovani funkcionality Trip. Na pouziti nejkom-
plexnéjsi funkcionalita.
Zadani Jdete pozdé vecer z prace domu a chcete hruby

obrys cesty sdilet se svym partnerem.

Stav aplikace

Pridan alespon jeden kontakt.

Tabulka 5.10: Zadani testovaciho scénére pro cestu — z prace domi

Ocekavany pruchod:

R e

Vyhodnoceni:

prokliknuti se na zahajeni cesty,
vyplnéni ¢asu prichodu,
vyplnéni destinace,

napldnovani trasy,

spusténi trasy,

pridavani aktivit,

ukonceni cesty.

Vyhodnoceni tohoto scénare jsem spojil s nasledujicim (cesta — prochézka se
psem), nebot se problémy tykaji stejné funkcionality a velmi se protinaji.

5.3.11 Cesta — prochazka se psem

Popis Obdobné testovani jako pii cesté domi, cilem je
zjistit, jak si uzivatel poradi s lehce jinym zadé-
nim, které neni striktni na c¢as prichodu ¢i plé-
nované akce.

Zadani Chcete jit vyvencit psa a sdilet cestu s partne-
rem.

Stav aplikace Pridan alespon jeden kontakt.

Tabulka 5.11: Zadani testovaciho scénare pro cestu — prochazka se psem
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5.4. Post-test

Ocekavany pruchod:

otevieni zahajeni cesty,

nepovinné vyplnéni casu prichodu, destinace a naplanovani trasy,
spusténi trasy,

pridavani aktivit,

ukonceni cesty.

U W

Vyhodnoceni:

S touto funkcionalitou nastaly rozhodné nejvétsi problémy. Céast z tcastniki
preskocila krok planovani cesty pomoci rychlych akci, ostatni meéli lehké ne-
snaze s pochopenim, jak samotné planovani funguje. Cas piichodu a cilova
destinace obtize nikomu nedélaly.

Pri aktivni cesté zadny z testert spravné nevyuzil zamyslené funkcionality pla-
novanych akei. Jednomu z testert chybéla moznost tpravy detaili (napiiklad
¢as prichodu). Obecné byl pohled na tuto ¢ast aplikace spiSe skepticky a tr-
valo delsi dobu, nezli se s ni spratelili. Rozhodné zde chybélo vétsi vysvétleni
jednotlivych prvka.

5.4 Post-test

Ohodnotte funkcionality aplikace na stupnici 1-5 (1 — nejlepsi, 5 — nej-
horsi).

Ohodnotte pouzivani aplikace na stupnici 1-5 (1 — nejlepsi, 5 — nejhorsi).
Vyuzil byste aplikaci ve svém zivoté?

Vyhodnoceni:

Tabulka 5.12 ukazuje ohodnoceni prvnich dvou otazek. Testefi se prakticky
shodli, ze samotny napad se jim libi, avSak provedeni neni podle jejich ide-
alnich predstav. Co se tyce tieti otazky ohledné osobniho vyuziti, opét zde
byla shoda, kdy se vSsem velmi zamlouvalo SOS tlacitko, které by zuzitkovali,
ale naopak cestu by v aktudlnim stylu nevyuzil téméf nikdo. U¢astniky tes-
tovani jsem déle vyzval, aby po dobu jednoho tydne aplikaci dale testovali,
coz prineslo pouze potvrzeni jiz zminénych bodd — pozitivni reakce na SOS
tlacitko, ovSéem minimalni vyuziti funkce sdileni cesty. K tomuto se nasledné
vice vyjadiim v rdmci zavéru v sekci Budoucnost.
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Otazka Tester 1 Tester 2 Tester 3 Tester 4 Tester 5
Funkcionality 1- 1- 1 2 1
Pouzivani 2- 3 3 3 2-

Tabulka 5.12: Ohodnoceni funkcionalit a pouzivani (1 — nejlepsi, 5 — nejhorsi)

5.5 Navrhy na zlepseni

Testovani odhalilo mnohé nedostatky a slabiny aplikace, které v této sekci zfor-
muluji a navrhnu konkrétni body pro vylepseni uzivatelského zazitku (v dobé
odevzdavani diplomové préce nebyly zmény implementovany). Vétsina pod-
nétl vychazi z uzivatelského testovani, a navazuje tak na véci zminéné v pred-
chozich sekcich, nékteré vsak pochazeji z mé hlavy v rdmci pouzivani aplikace
po delsi dobu.

88

Proklik na spravu kontaktti dat do spodniho menu na hlavni strance
a vyuzivat barevného odznaku s ¢islem jako upozornéni na nevytizené
zadosti.

Vylepseni detailu kritické situace — jednotlivé polohy jako cesta, pridani
tlac¢itka na zavolani (to znamend i vyplnéni telefonu v rdmci profilu),
ukazovat moji polohu a teoreticky i moznost navigace.

Vylepseni zpétné vazby pri priddni kontaktu — hlaska o potvrzeni a ob-
razovka s odeslanymi zddostmi.

Lepsi popis, co systém na pozadi déla a jak se ma uzivatel chovat v pri-
béhu kritické situace — SOS tlacitka.

Zvyraznéni ubihajictho ¢asu pri zadavani PINu v ramci SOS tlacitka.
Celkové predélani funkcionality cesta (nebo piimo jeji odebrani pro zjed-
noduseni uzivatelova zazitku).

Moznost mit stalé oblibené nouzové kontakty a nasledné jednorazové na
urc¢itou dobu.

Moznost zruSeni pravidelného checkinu.

Moznost pridani fotografie primo pomoci fotoaparatu.




Zaver

Cilem této préace bylo prozkouméni moznosti vyuziti mobilnich zafizeni na
bezpecnost cestovani, reserse konkurence a nasledny vyvoj vlastni aplikace na
zékladé definovanych pozadavki. V této Casti popisi, jak jsem postupoval pro
naplnéni tohoto cile.

V prvni kapitole jsem se zaméril na analytickou ¢ast, kdy jsem provedl pri-
zkum chovéani a potieb cilové skupiny a néslednou resersi existujicich feseni.
Z nabytych informaci jsem definoval funkéni a nefunkéni pozadavky, a stanovil
tak hranice vyvijené aplikace. Mezi hlavni funkcionality, které z téchto kapitol
vzesly, jsou SOS tlacitko, pozddani o checkin a zaznamenavani aktivit béhem
cest.

Déle jsem prozkoumal metodiky vyvoje softwaru a zvolil vhodnou metodu
(iterativni), kterou jsem aplikoval na samotnou realizaci. Vyvoj jsem rozdeélil
do dvou kapitol — prvni zabyvajici se pouze serverovou ¢asti a druhou ohledné
mobilni aplikace. V nich jsem nejdiive provedl analyzu skytajici vybér tech-
nologii, tvorbu podptrné dokumentace formou diagramii a vizudlnich navrh.
Poté prisly na fadu ¢asti ohledné samotné implementace.

Konecény produkt prosel uzivatelskym testovanim, které odhalilo slabd mista,
kterymi jsou predevsim na prvni pohled nezfejmé umisténi nékterych prvka
(napriklad proklik pres muj profil na spravu kontakt) a nasledné funkcionalita
na vytvareni cest. Naopak na SOS tlacitko byla velmi pozitivni zpétna vazba.
Otéazkou do budoucna tak je, jestli neni vhodné se vydat smérem k vylepseni
SOS tlacitka na tkor ostatnich hlavnich funkcionalit. Samotné aplikace je nyni
dostupna ke stazeni na App Store[82].
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ZAVER

Budoucnost

Finalné napisi par slov ohledné budoucnosti celé aplikace a to jak z pohledu
obsahu a funkcionalit, tak i po strance monetizace.

Tento odstavec navazuje na skutecnosti zjisténé v ramci testovani. Béhem ného
ucastnici mnohem kladnéji reagovali na funkcionalitu SOS tlacitka a naopak
lehce skepticky k tvorbé cesty, ackoliv ta je po technické strance nejkomplex-
néjsi. Dle mého je tak spravné si polozit otdzku, zdali neni vhodné se vydat
cestou uplného odstranéni druhé zminéné funkcionality a naopak se snazit vy-
lepsit a dovést k ,dokonalosti* SOS tlacitko, o které uzivatelé vyjadrili zajem.

Na to navazuje i dalsi bod, ktery zde chci probrat. Samotny néapad jsem velmi
casto konzultoval s jednim ze svych kamaradi, ktery projevil mozny zajem
zaclenit aplikaci i do své diplomové prace na téma crowdfundingovych kam-
pani. Provadél jsem s nim i testovani, béhem kterého jsme se dostali k jed-
nomu z jeho kamarddi, ktery aktualné podnika v Mexiku v oblasti soukromé
ochranky — lidé si za mésicni poplatek mohou platit sluzbu, kdy jejich lidé
jsou rozmisténi napri¢ danou lokalitou, a vlastné tak zastupuji policejni slozky.
Dohromady jsme dali zajimavy napad, napojit jeho strukturu a logistiku roz-
misténi ochranky na systém SOS tlacitka.

Dalsi moznosti na monetizaci by mohla byt spoluprace s vefejnym sektorem ¢i
naopak soukromym a vydat aplikaci pod zastitou nékteré z firem podnikajici
v tomto odvétvi.
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Seznam pouzitych zkratek

API Application Programming Interface
APN Apple Push Notification

FURPS Functionality, Usability, Reliability, Performance, Supportability
Hi-Fi High Fidelity

iOS iPhone Operating System

Lo-Fi Low Fidelity

MV VM Model-View-ViewModel

npm Node Package Manager

ORM Object—relational Mapping

PYPL PopularitY of Programming Language Index

RAD Rapid Application Development
REST Representational State Transfer

SDK Software Development Kit
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PRILOHA A

Obsah prilozené SD karty

NodeJS Server..........ccoviunnnnn... zdrojové kédy serverové Casti
0SS APP ettt zdrojové kdédy mobilni aplikace
TheSiS cvvvrrinnnnnnnn.. zdrojova diplomova prace ve formatu BIEX
LDP_Prochazka_Matyas_2022.tex ................... hlavni soubor
DP_Prochazka_Matyas_2022.pdf ... diplomova prace ve formatu PDF
assignment.pdf .......... ...l zadani diplomové prace
Design......ccovvvvvnnn. zdrojové soubory k designim a wireframiam
User Testing.......... ukézky nahravek obrazovky béhem testovani
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