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České vysoké učeńı technické v Praze
Fakulta informačńıch technologíı
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Abstrakt

Práce se zabývá analýzou, návrhem a tvorbou prototypu mobilńı aplikace Fo-
tofolio, který svou náplńı pokrývá proces poptávky/nab́ıdky fotografa. Foto-
graf̊um platforma poskytuje možnost intuitivńı tvorby portfolíı a zákazńık̊um,
kteř́ı fotografa poptávaj́ı, tato portfolia prohĺıžet a na základě praćı foto-
graf̊u učinit volbu správného fotografa pro zákazńıkovu událost. Aplikace je
navržena pro mobilńı telefony s operačńım systémem iOS a prototyp je imple-
mentován v jazyku Swift s využit́ım frameworku SwiftUI. Výsledkem práce je
platforma s minimalistickým uživatelským rozhrańım, která žádné fotografy
nediskriminuje a značně zjednodušuje proces navázáńı kontaktu zákazńık-
fotograf.

Kĺıčová slova fotograf, portfolio, mobilńı aplikace, prototyp, iOS, SwiftUI,
frontend

Abstract

This thesis is covering a process of analysis, design and prototype implementa-
tion of a mobile application called Fotofolio, which covers the process of pho-
tographerŠs service demand/supply. This platform provides photographers
with the ability to intuitively create portfolios that customers can browse
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through and make a decision to choose a suitable photographer for their occa-
sion. The application is designed for mobile phones with operating system iOS
and the prototype is implemented in Swift language with the use of SwiftUI
framework. The result of this thesis is a platform with minimalistic user inter-
face that does not discriminate any photographers and greatly simpliĄes the
process of establishing a connection between customers and photographers.

Keywords photographer, portfolio, mobile app, prototype, iOS, SwiftUI,
frontend
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4.1.2 Serverová část . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 34

4.2 Data Mocking . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 35
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6.1 Ćılová skupina . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 55
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Úvod

Pokud člověk v současné době poptává profesionálńı fotograĄcké služby, mo-
bilńı aplikaci v češtině, která by tento proces pokrývala, by hledal neúspěšně.
Ač se jedná o poměrně častou a běžnou situaci, postup, jak vyhledat službu
toho správného fotografa, neńı př́ımočarý tak, jak by mohl být.

Fotografové často p̊usob́ı na sociálńıch śıt́ıch a mohou být osloveni touto
cestou, ale na sociálńıch śıt́ı zákazńıka v pr̊uběhu hledáńı rozptyluje mnoho
rušivých element̊u a př́ıspěvk̊u, které s procesem nemaj́ı nic společného.

Pokud je poptávaj́ıćı odp̊urcem sociálńıch śıt́ı, může si svého fotografa
vyhledat na základě kĺıčových slov v internetovém vyhledávači. Z výsledk̊u,
které mu vyhledávač nab́ıdne, se ale něco dozv́ı až ve chv́ıli, kdy si je otevře
do nových záložek prohĺıžeče a prokliká se jimi.

Tuto problematiku jsem se rozhodl vyřešit návrhem mobilńı aplikace,
která tento speciĄcký proces řeš́ı. Aplikace Fotofolio bude sloužit jako jed-
notná platforma nejen pro fotografy, kteř́ı zde budou moci publikovat svá
portfolia a daľśı informace, ale i pro běžné uživatele, kteř́ı fotograĄcké služby
poptávaj́ı. Pro navázáńı kontaktu zákazńık-fotograf je mobilńı telefon ideálńım
nástrojem, protože se stal ned́ılnou součást́ı našich život̊u a máme ho stále
po ruce.

Uživatelské prostřed́ı mobilńı aplikace muśı být navrženo tak, aby využilo
malou plochu displeje na maximum a realizace prototypu aplikace je per-
fektńı př́ıležitost́ı pro prohloubeńı znalost́ı v oblasti vývoje mobilńıch aplikaćı
pro iOS.

V práci se zabývám analýzou problematiky, vybranými technologiemi,
návrhem aplikace, implementaćı a v neposledńı řadě uživatelským testováńım
výsledného prototypu.
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Kapitola 1

Ćıl práce

Hlavńım ćılem práce je navrhnout, vytvořit a otestovat prototyp mobilńı apli-
kace pro operačńı systém iOS, který svou funkčnost́ı pokryje proces navázáńı
kontaktu uživatele poptáváj́ıćıho služby fotografa a fotograf̊um poskytne pro-
stor, kde budou moci prezentovat svou práci. GraĄcké uživatelské rozhrańı
aplikace by mělo splňovat požadavky a zažité konvence moderńıch graĄckých
rozhrańı Ű vzhledově minimalistické a zároveň maximálně intuitivńı a funkčńı.
Ovládaćı prvky by měly být rozmı́stěny tak, jak jsou uživatelé operačńıho
systému zvykĺı, aby se uživatel v aplikaci zorientoval hned při prvńım spuštěńı.

Aplikace by měla být vymyšlena a navržena tak, aby žádného fotografa ne-
diskriminovala a v prvotńı fázi výběru se zákazńık rozhodoval čistě na základě
Ąnálńıho produktu fotografa Ű jeho fotograĄ́ı. Jestli je autorem postarš́ı pán,
mladá slečna nebo mladý muž s pouhým rokem zkušenost́ı by mělo být až
druhotným faktorem při rozhodováńı zákazńıka.
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Kapitola 2

Analýza

Pro kvalitńı návrh a následnou realizaci aplikace je nezbytné provedeńı
d̊ukladné analýzy problému a technologíı. V této kapitole seznámı́m čtenáře
s problematikou, představ́ım současná řešeńı a speciĄkuji funkčńı a nefunkčńı
požadavky aplikace.

2.1 Současné procesy hledáńı fotografa

Jak jsem již zmı́nil v úvodu práce, proces poptáváńı fotografa může mı́t hned
několik podob. Pokud člověk nemá žádné zkušenosti s poptáváńım fotografa,
může uváznout hned v prvńım bodě Ű kde v̊ubec zač́ıt. V této sekci rozeberu
tři nejběžněǰśı scénáře, se kterými jsem se setkal.

Poptávka fotografa na základě doporučeńı

Velmi častým zp̊usobem volby fotografa je volba na základě osobńı reference.
Doporučeńı fotografa známým může být pro člověka jakousi zárukou kva-
lity. Osobě, která je nám bĺızká, d̊uvěřujeme a pokud byl známý se službou
fotografa spokojený, zvyšuje se nám t́ım i d̊uvěra ve fotografovy nab́ızené
služby. Zde ale může doj́ıt k problému, protože každý člověk má jiné představy
a očekáváńı. Výsledná práce fotografa, se kterou může být spokojen náš známý,
nemuśı odpov́ıdat kvalitativně nebo i kvantitativně tomu, co požadujeme my
samotńı.

Vyhledáńı webových stránek fotografa

Pokud člověk žádné doporučeńı od známého nemá, může se pokusit fotografa
vyhledat pomoćı svého preferovaného internetového vyhledávače. Nespornou
výhodou této možnosti je pro fotografa to, že si může web nechat navrhnout
dle svých představ a žádné kreativńı meze se nekladou. Zákazńıkovi může
být prezentován p̊usobivý web fotografa, ale zastoupeńı fotografových stránek
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2. Analýza

mezi výsledky vyhledáváńı bude záviset nejen na tom, jak vhodná kĺıčová
slova uživatel zadal, ale také jak kvalitně zvládnuté má fotograf / autor webu
SEO1. Po rozkliknut́ı jednoho z výsledk̊u a zobrazeńı stránky fotografa tento
proces uživatel opakuje libovolně mnohokrát a je velmi pravděpodobné, že ho
to po chv́ıli přestane bavit, nebo se ze změti nových záložek stane nepřehledný
chaos. Kromě toho, že se fotograf̊uv web uživateli nemuśı z r̊uzných d̊uvod̊u
mezi výsledky v̊ubec zobrazit, web fotografa nemuśı být responzivńı a optima-
lizovaný pro telefonńı obrazovky. Dalo by se namı́tnout, že by měl mı́t v dnešńı
době fotograf sv̊uj osobńı web dobře zař́ızený, ale na kvalitńı stránky nemuśı
mı́t pouze dostatečné prostředky nebo čas. Ve výsledku je rozhoduj́ıćı to, jak
fotograf fot́ı, ne kvalita jeho webu.

Nalezeńı fotografa na sociálńıch śıt́ıch

Posledńı ze tř́ı vybraných možnost́ı, jak navázat kontakt s fotografem, je
skrze sociálńı śıtě. Fotografa můžeme na většině sociálńıch śıt́ıch poměrně
snadno vyhledat pomoćı tag̊u (kĺıčových slov) nebo pod jeho uživatelským
či skutečným jménem. To ale za předpokladu, že jméno známe Ű to už se
ale částečně vraćım k prvńımu bodu doporučeńı na základě osobńı reference.
Sociálńı śıtě jsou navrženy pro zcela odlǐsný účel, než je poptáváńı fotograf̊u.

V prvńı řadě maj́ı uživatele v aplikaci udržet co nejdéle a nasytit ho co
možná nejv́ıce monetizovaným obsahem za účelem výdělku. Kromě samotných
prvk̊u monetizace a reklamńıch banner̊u zde uživatele rozptyluje i samotný
obsah. Mı́śı se zde př́ıspěvky profesionálńıho i neprofesionálńıho charakteru
na základě toho, koho uživatel sleduje a často si ani neuvědomuje, kolik času
na śıt́ıch tráv́ı.

Často prob́ıraným a d̊uležitým tématem v kontextu sociálńıch śıt́ı je
ochrana osobńıch dat uživatele. I přesto, že se orgány snaž́ı chránit osobńı
údaje a regulovat, jak Ąrmy s daty nakládaj́ı, je kauza společnosti Meta Ű
dř́ıve známou pod jménem Facebook Ű př́ıkladem toho, že ochrana může být
mnohdy pouze zdánlivou. Celý tento spor z roku 2018, kdy Ąrma Cambridge
Analytica źıskala data deśıtek milión̊u uživatel̊u sociálńı śıtě Facebook pro
účely volebńıch kampańı, trefně shrnula ve svém titulku a článku pro britský
deńık The Guardian Julia Carrie Wong [2] Ű

Ť
Kauza Cambridge Analytica

změnila svět, ale nezměnila FacebookŞ.

1Search Engine Optimization, zkráceně SEO, je slovy Jerriho L. Ledforda [1] soubor
technik a optimalizačńıch metod využ́ıvaných při návrhu webu za účelem maximalizace
dosahu stránky a umı́stěńı mezi výsledky vyhledávače na předńıch pozićıch.
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2.2. Existuj́ıćı řešeńı

2.2 Existuj́ıćı řešeńı

Kromě běžných proces̊u zmı́něných v předchoźı sekci se na trhu vyskytuj́ı
aplikace, které se na proces nab́ıdky/poptávky fotografa zaměřuj́ı, ale v offline
ani online komunitě fotograf̊u jsem se s nimi nikdy nesetkal. Na vině může být
budŠ fakt, že žádná z aplikaćı neńı v českém jazyce, nebo ńızký počet aktivńıch
uživatel̊u.

Projekt Fotofolio bude navržen pro operačńı systém iOS a proto jsem se do
analýzy rozhodl zařadit celkem 5 aplikaćı, které jsou v České republice volně
stažitelné z oĄciálńıho online obchodu aplikaćı pro iOS Ű App Store. Mezi
výběr jsem zařadil i aplikace, které funkčnost́ı nedosahuj́ı nejvyšš́ıch kvalit
a to kv̊uli jejich př́ınosu v podobě popisu funkcionalit. Kromě jejich speciĄ-
kaćı v popisech nav́ıc pomáhaj́ı sestavit celkový obrázek toho, jaké aplikace
segment trhu opravdu tvoř́ı. Aplikaćı je poměrně dost, ale pouze zlomek z nich
je funkčńı a jen zlomek z nich je aktivně už́ıván. Při pr̊uzkumu se zaměřuji na
nab́ızené funkce aplikaćı a jejich graĄcká uživatelská rozhrańı2 (v textu dále
pod zkratkou GUI nebo UI).

Blink Inc

Prvńı verze této aplikace byla vydána v roce 2021 a dle popisku [4] v ob-
chodě App Store se jedná o aplikaci, která dělá proces propojeńı fotografa
se zákazńıkem procesem jednoduchým. Zákazńıka by měl být během jednoho
kliknut́ı schopný propojit s fotografem a umožnit zamluveńı fotografa v libo-
volný čas na jakékoliv lokaci. Během doby foceńı by měl mı́t zákazńık možnost
fotograĄe zobrazovat, kupovat a ukládat př́ımo do své mobilńı galerie. Foto-
grafovi je slibována platforma, kde může tvořit cokoliv se mu zachce a nav́ıc
na tom vydělat. Výběr fotografa by měl být možný i na základě fotografovy
vystavené práce. Daľśımi funkcionalitami vyzdvihovanými autory je možnost
nákupu dárkových poukaz̊u na foceńı, booking fotografa pobĺıž uživatelovy
lokace a okamžité doručeńı fotograĄ́ı.

2GUI, graphical user interface, česky grafické uživatelské rozhrańı je systém interak-
tivńıch vizuálńıch komponent programu, který prezentuje uživateli informace a akce, které
může provést. [3]
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Obrázek 2.1: Ukázka graĄckého uživatelského rozhrańı aplikace Blink Inc

Po spuštěńı aplikace je nutné přihlášeńı nebo registrace. Prvńı krok re-
gistrace vyžaduje zadáńı telefonńıho č́ısla, které bohužel nepodporuje český
formát. Zda aplikace splňuje slibovanou funkcionalitu tedy nemohu ověřit aniž
bych si poř́ıdil SIM kartu v jedné z podporovaných ciźıch zemı́.

PhotoSesh – Find Photographers

Tato aplikace slibuje dle [5] vyhledáváńı a nalezeńı cenově dostupných fo-
tograf̊u v okoĺı uživatele za pomoci využit́ı GPS. Pro domluveńı možného
termı́nu foceńı je využ́ıvána synchronizace kalendář̊u, dále je prezentováno 20
kategoríı a typ̊u foceńı, které může být fotografem nab́ızeno Ű od portrét̊u,
sportu až po foceńı novorozenc̊u. Zákazńık si na fotografově proĄlu může zob-
razit a zjistit hned několik informaćı:

• hodinovou sazbu

• minimálńı délku trváńı foceńı

• polohu p̊usobeńı

• pr̊uměrné hodnoceńı na stupnici od 1 do 6

• fotograĄckou výbavu a popis fotografa

8



2.2. Existuj́ıćı řešeńı

• fotografovu vystavenou práci v podobě fotograĄ́ı

Obrázek 2.2: Ukázka graĄckého uživatelského rozhrańı aplikace PhotoSesh Ű
Find Photographers

Po spuštěńı aplikace uživatel špendĺıkem v mapě vyznač́ı lokaci, na které
má foceńı proběhnout, stanov́ı čas foceńı a vybere typ foceńı ze dvou možnost́ı
Ű

Ť
PhotoSesh LIGHTŞ a

Ť
PhotoSeshŞ. Prvńı zmı́něná možnost spoč́ıvá v rezer-

vaci osoby, která poř́ıd́ı fotograĄe na mobilńı telefon Ű cenový odhad hodinové
sazby je 15 až 25 dolar̊u. Druhá možnost je v rozsahu 30Ű95 dolar̊u za ho-
dinu a slibuje služby profesionálńıho fotografa na volné noze. V daľśım kroku
uživatel speciĄkuje kategorii foceńı a daľśım kliknut́ım se dostane na výsledný
seznam fotograf̊u, kteř́ı odpov́ıdaj́ı zadaným kritéríım. Zde může vidět jejich
proĄlový obrázek, jméno, pr̊uměrné hodnoceńı, možný termı́n foceńı, hodino-
vou sazbu fotografa a vzdálenost od zadané polohy. Po kliknut́ı na proĄlový
obrázek se uživatel dostane na proĄl fotografa. Vedle proĄlového obrázku má
každý fotograf tlač́ıtko ve tvaru srdce. Po zmáčknut́ı srdce se fotograf dostane
mezi vybrané fotografy, kteř́ı budou zakázkou foceńı osloveni. Na daľśı obra-
zovce na uživatele čeká shrnut́ı objednávky a pro jej́ı dokončeńı je nutné zadat
platebńı kartu.

Aby bylo možné proces vyzkoušet, musel jsem ćılovou polohu nastavit na
New York Ű v Evropě mi žádné fotografy aplikace nevyhledala. Implementace

9



2. Analýza

procesu je v pořádku, ale problém dle mého názoru nastává u kroku zadáváńı
karty. Prvńı otázkou je, jakým zp̊usobem jsou chráněny zadané údaje o ban-
kovńı kartě a daľśı otázka je, jestli chce uživatel platit za službu, kdy pořádně
ještě předem nev́ı, jaký fotograf nab́ıdku přijme a už v̊ubec nev́ı, za jaké foto-
graĄe plat́ı. UI neodpov́ıdá dnešńım standard̊um, ale opravdu sṕı̌s roku 2016,
ve kterém byla aplikace vydána.

Phollio – Photos On-Demand

Daľśı aplikaćı je Phollio, která podle popisu [6] slibuje jednoduché plánováńı
foceńı kdekoliv a kdykoliv. Ovládáńım je aplikace inspirovaná známou se-
znamovaćı aplikaćı Tinder3 a využ́ıvá gest Ű swipováńı. V tomto př́ıpadě je
předmětem swipu portfolio fotografa a v př́ıpadě, že uživatel táhne prstem do-
prava, má možnost s fotografem dohodnout termı́n a detaily foceńı, př́ıpadně
si ho pouze nechat v záloze do budoucna. Aplikace dále nab́ıźı možnost vy-
hledáváńı tv̊urc̊u v okoĺı, zprávy pro komunikaci mezi uživateli a uživatelský
proĄl, který na obrazovce zobrazuje mř́ıžku fotograĄ́ı tv̊urce a informace jako
je třeba hodinová sazba, hodnoceńı nebo věk.

Obrázek 2.3: Ukázka graĄckého uživatelského rozhrańı aplikace Phollio Ű Pho-
tos On-Demand

3https://apps.apple.com/cz/app/tinder/id547702041?l=cs
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2.2. Existuj́ıćı řešeńı

Po spuštěńı aplikace se uživateli zobraźı jednoduchá obrazovka pro nahráńı
fotograĄ́ı. Po navoleńı alespoň 4 fotograĄ́ı a jejich potvrzeńı aplikace spadne.
Obdobné ovládáńı, které použ́ıvá zmı́něný Tinder tedy neńı možné vyzkoušet.
Flagováńı4 portfolíı je jinak princip, který je pro uživatele snadno pochopitelný
a potenciálně tedy funkčńı a úspěšný.

Pozbee

Pozbee je aplikace, která dle [7] spojuje uživatele se zkušeným fotografem pro
jakoukoliv př́ıležitost od produktového foceńı až po svatby. Autoři uvád́ı tři
možnosti, jak booking fotografa zař́ıdit:

1. Okamžité spojeńı Uživatel na mapě vybere svou polohu a dá fotograf̊um
vědět, že má zájem o foceńı. Pozbee se postará o okamžité propojeńı
s fotografem pobĺıž.

2. Spojeńı pomoćı unikátńıho kódu Pokud uživatel poptává fotografa na
koncertu, festivalu nebo podobné události, může si nechat vygenerovat
unikátńı kód pro okamžité spojeńı s fotografem.

3. Naplánováńı foceńı Vybráńım data, polohy a typu foceńı Pozbee do-
poruč́ı seznam fotograf̊u. Uživatel si poté vybere svého favorita na
základě fotografova portfolia, recenźı a ceny.

Pozbee dále vyzdvihuje cenovou přehlednost. Uživatel vždy předem v́ı,
kolik za fotograĄe zaplat́ı. Na žádné skryté poplatky by neměl narazit. Foto-
grafové v aplikaci jsou údajně pečlivě vyb́ıráni, aby aplikace mohla zaručit tu
nejvyšš́ı kvalitu služeb. FotograĄe jsou slovy Pozbee doručovány do 48 hodin,
ale většinou ještě daleko dř́ıv než je stanovený limit.

4Flagováńı je tvorba výběru obsahu, ke kterému má uživatel kladný vztah. Do výběru se
obsah dostane po provedeńı akce typu dvojité klepnut́ı na displej nebo stisknut́ım tlač́ıtka
např. ve tvaru srdce.
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Obrázek 2.4: Ukázka graĄckého uživatelského rozhrańı aplikace Pozbee

Po spuštěńı aplikace se spust́ı proces registrace. Celý proces je jednoduchý
a uživatelova autenticita je ověřena zasláńım kódu na zadané telefonńı č́ıslo
a emailovou adresu.

Po dokončeńı registrace uživatel vybere v mapě polohu foceńı a vyžádá si
fotografa pro danou lokaci. Ve čtyřech kroćıch navoĺı dobu foceńı, typ (ven-
kovńı nebo vnitřńı) a kategorii Ű na výběr je několik možnost́ı od portrét̊u až po
foceńı nemovitost́ı a požadovaný počet fotograĄ́ı. Po zadáńı kritéríı by měl být
výsledkem seznam fotograf̊u, které požadavky splňuj́ı. Bohužel se mi v žádném
státu nepodařilo nastavit kritéria taková, aby výsledek nebyl prázdný a to
i s velmi obecnými a mı́rnými požadavky. Na obrazovce s výsledky se nacháźı
tlač́ıtko Ąltrováńı, pomoćı kterého si uživatel může fotografy vyĄltrovat podle
hodnoceńı, ceny a počtu doručených fotograĄ́ı.

V aplikaci je možné přepnut́ı proĄlu z normálńıho uživatele na proĄl fo-
tografa. Zadáńım fotoaparátu, popisu fotografa, adresy p̊usobeńı a speciali-
zaci fotografa se odešle schvalovaćı formulář na server Pozbee. Pole formuláře
nejsou nijak ošetřená a fotograf může spadat pouze do jediné kategorie, což
považuji za velmi nepraktické.

Unikátńı kód pro propojeńı s fotografem je možné vygenerovat, ale v okoĺı
se žádńı fotografové nenacháźı a proto se funkcionalita nedá vyzkoušet ani
ověřit.

UI aplikace je minimalistické, je laděno do tmavš́ıch odst́ın̊u šedé s kon-
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trastńımi r̊užovými prvky. V aplikaci neńı složité se zorientovat a i přes žádné
nalezené fotografy ji osobně řad́ım ve výběru mezi ty lepš́ı.

Zazzi

Dle mého názoru Zazzi dává svou prezentaćı v App Store na prvńı pohled
najevo, že je z dosavadńıch aplikaćı nejvyspěleǰśı. Podle [8] byla prvńı verze
vydána na konci roku 2020 a od začátku je slibována platforma, která je
navržena na mı́ru fotograf̊um, video tv̊urc̊um i samotným zákazńık̊um. Hlavńı
myšlenkou je jednoduchá prezentace portfolíı zákazńık̊um pro snadné vy-
hledáńı tv̊urce a následné vytvořeńı rezervace tv̊urce. Z každé platby za úspěšně
dokončenou rezervaci a doručeńı obsahu si Zazzi účtuje 20 % z celkové částky.

Výčet funkćı v popisu služby se skládá z těchto bod̊u:

Foto a videoportfolia Umožněńı tvorby portfolia a možnost volby úrovně
pokročilosti a cenové kategorie pro dané portfolio.

Uživatelský profil Klienti si mohou své proĄly upravovat. Tv̊urce si může
u zaslané nab́ıdky proĄl zobrazit ještě před t́ım, než nab́ıdku akceptuje.

Rezervace př́ımo v aplikaci Zazzi umožňuje klientovi vytvořit rezervaci
př́ımo v aplikaci. Po vytvořeńı rezervace může tv̊urce nab́ıdku potvrdit,
zamı́tnout nebo se termı́n pokusit upravit ve zprávách se zákazńıkem.

Hledáńı fotografa v okoĺı Aplikace umožňuje hledáńı tv̊urce podle libo-
volné polohy.

Snadná komunikace Pro komunikaci mezi zákazńıkem a tv̊urcem je v apli-
kaci chat pro zaśıláńı zpráv. NotiĄkace a upomı́nky k naplánovaným
sch̊uzkám foceńı uživateli připomı́naj́ı aktuálńı a nadcházej́ıćı události.

Sd́ıleńı fotografíı Po skončeńı foceńı fotograf uprav́ı, nahraje a pošle foto-
graĄe klientovi, který k nim bude moci přistoupit ve své mobilńı galerii.

Bezpečné platby Pokud dojde k doručeńı fotograĄ́ı a klient je v pořádku
obdrž́ı, Zazzi garantuje uhrazeńı platby fotografovi.
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Obrázek 2.5: Ukázka graĄckého uživatelského rozhrańı aplikace Zazzi

Po spuštěńı aplikace na uživatele čeká obrazovka s mapou, kde je nutné vy-
brat polohu foceńı. Polohu lze zadat do textového pole nebo využ́ıt špendĺıku
v mapě. Pokud je v okoĺı lokace dostupný tv̊urce, zobraźı se společně
s ostatńımi v přehledně udělané sekci, do které se uživatel dostane jedńım
kliknut́ım z obrazovky mapy. Sekce je př́ıjemně minimalistická a kromě port-
folíı tv̊urc̊u zde můžeme dohledat informaci o hodinové sazbě a celé jméno.
Výběr tv̊urc̊u v okoĺı se dá pomoćı Ąltr̊u s parametry kategorie foceńı/natáčeńı,
úroveň tv̊urce, ceny a mnoho daľśıho zúžit. Po kliknut́ı na jeden z dostupných
proĄl̊u se uživatel dozv́ı kompletńı informace o tv̊urci a uživatel má možnost
zobrazeńı daľśıch portfolíı tv̊urce. Kromě informaćı a portfolíı zde může doj́ıt
ke kontaktováńı tv̊urce a následné domluvě termı́nu. Při testováńı jsem nav́ıc
objevil možnost hodnoceńı uživatel̊u, která v popisu aplikace neńı zmı́něna.

Pokud se chce uživatel stát tv̊urcem, po vyplněńı nezbytných informaćı na-
hraje své prvńı portfolio a zařad́ı se do fronty tv̊urc̊u, kteř́ı čekaj́ı na schváleńı.
Proces schvalováńı je zaj́ımavou vlastnost́ı aplikace, která udržuje standard
možných tv̊urc̊u. Nevýhodou tohoto procesu je samotné schvalováńı, které
vyžaduje lidský faktor při registraci.

Aplikace je velmi pěkně zpracována a jej́ı UI je intuitivńı a jednoduché.
Navigace je dobře rozmyšlená a všechny funkce, které jsou implementovány
podle mého názoru dávaj́ı smysl a tvoř́ı kvalitńı, funkčńı celek.
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2.3 Požadavky

Kromě analýzy současných řešeńı na trhu, je neodmyslitelnou součást́ı
počátečńı fáze návrhu a analýzy aplikace stanoveńı požadavk̊u. Požadavky
můžeme rozdělit do dvou kategoríı Ű funkčńı a nefunkčńı.

Než uvedu, jaké funkčńı požadavky bude aplikace Fotofolio splňovat, je
třeba ř́ıci, co to funkčńı požadavky jsou. Přesnou deĄnici jsem si vyp̊ujčil
z článku Anastasie Kompaniets [9]. Funkčńı požadavky jsou vlastnosti a speci-
Ąkace aplikace, které muśı být v aplikaci zahrnuty. Aby software dodržel spe-
ciĄkovanou funkčnost, muśı tyto požadavky splňovat. Nefunkčńı požadavky
aplikace stanovuj́ı, jak budou v systému funkčńı požadavky implementovány
a systémem vykonávány.

2.3.1 Funkčńı požadavky

F01: Registrace uživatele

Uživatel se bude moci v aplikaci zaregistrovat ve dvou režimech:

• Režim tv̊urce Tento režim bude fotografovi umožňovat nav́ıc některé
úkony, které v běžném režimu nebudou dostupné. Uživateli bude
povolovat tvorbu portfolíı a zákazńık se na jeho proĄlu bude moci
dozvědět v́ıce věćı než u běžné verze proĄlu.

• Režim běžného uživatele Tento režim bude oproti režimu tv̊urce jed-
nodušš́ı. Uživatel nebude moci přidávat ani upravovat portfolia a na
jeho proĄlu bude dostupných méně informaćı.

F02: Přihlášeńı a odhlášeńı uživatele

Registrovaný uživatel se bude moci do aplikace opětovaně přihlásit a stejně
tak se z ńı i odhlásit.

F03: Profil uživatele

Každý uživatel bude moci zobrazit libovolný proĄl jiného registrovaného
uživatele, ze kterého se dozv́ı základńı informace o uživateli a zobraźı se mu
proĄlová fotograĄe uživatele. Společnými údaji fotografa a zákazńıka bude
uživatelské jméno, křestńı jméno a př́ıjmeńı, přibližné mı́sto p̊usobeńı
a pr̊uměrné hodnoceńı. U proĄlu tv̊urce se budou nav́ıc zobrazovat jeho port-
folia, jak dlouho je aktivńım fotografem a krátký proĄlový popis.

F04: Úprava profilu uživatele

Sv̊uj proĄl bude mı́t možnost uživatel upravit a to na základě toho, v jakém
režimu bude zaregistrován. Pokud se uživatel v pr̊uběhu rozhodne akci přerušit,
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proĄl se vrát́ı do p̊uvodńıho stavu a nebude se tedy muset obávat, že by
o nějaké informace mohl nenávratně přij́ıt.

F05: Tvorba portfolia

Uživateli v režimu tv̊urce bude umožněno vytvářet nová portfolia. Portfolio
se bude skládat z názvu, fotograĄ́ı, popisu a tag̊u Ű kĺıčových slov bez mezer.

F06: Feed portfolíı

Feedem je myšlena obrazovka, ve které jakýkoliv uživatel přehledně uvid́ı
všechna dostupná portfolia. Kromě samotných fotograĄ́ı portfolia se bude zob-
razovat uživatelské jméno autora a text daného portfolia.

F07: Filtrováńı a řazeńı portfolíı

Zobrazovaná portfolia ve feedu bude možné seřadit podle času vytvořeńı port-
folia a dále podle pr̊uměrného hodnoceńı autor̊u. Pro Ąltrováńı portfolíı bude
moci uživatel zadat libovolný počet tag̊u Ű pokud portfolio bude všechny spe-
ciĄkované tagy obsahovat, zobraźı se mezi výsledky.

F08: Přidáńı portfolia do výběru

Zmáčknut́ım tlač́ıtka záložky vedle portfolia nebo dvojitým poklepáńım na
portfolio se portfolio přidá do výběru.

F09: Zobrazeńı vybraných portfolíı

Výběr portfolíı bude ukazovat uživateli v́ıce informaćı o autorovi portfolia.
Krom informaćı, které vid́ı u portfolia i ve feedu, zde uvid́ı i celé jméno autora,
mı́sto p̊usobeńı fotografa, pr̊uměrné hodnoceńı a proĄlový text. Z obrazovky
s výběry bude uživateli umožněno napsat autorovi portfolia nebo portfolio
z výběru odebrat.

F10: Chat

Pro domluvu mezi uživateli bude sloužit obrazovka zpráv, kde uživatel
přehledně uvid́ı jednotlivé chaty. Uživateli bude umožněno pośılat zprávy li-
bovolnému jinému uživateli.

F11: Vyhledáváńı uživatel̊u

Bude umožněno vyhledáńı libovolného uživatele na základě jeho polohy nebo
uživatelského jména.
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F12: Hodnoceńı profilu

Každý uživatel bude mı́t možnost ohodnoceńı ciźıho proĄlu. Proces hodno-
ceńı bude uživatelsky co nejjednodušš́ı a promı́tne se do celkového pr̊uměru
hodnoceńı, který se pro daný proĄl zobrazuje.

2.3.2 Nefunkčńı požadavky

N01: Podpora r̊uzných uhlopř́ıček

Aplikace by měla být podporována všemi velikostmi iPhon̊u a jej́ı funkčnost
by měla z̊ustat kompletně zachována i na menš́ıch úhlopř́ıčkách.

N02: Stabilita

Stabilita aplikace muśı být na vysoké úrovni a nesmı́ docházet k žádným
únik̊um paměti.

N03: Lokalizace

Aplikace by měla být kompletně lokalizována do českého jazyka, aby jej́ımu
uživatelskému rozhrańı porozuměl úplně každý bez výjimky.

N04: Dodržeńı zvyklost́ı iOS

Uživatelské rozhrańı aplikace bude ct́ıt tradičńı zvyklosti a konvence rozmı́stěńı
ovládaćıch prvk̊u tak, jak jsou uživatelé operačńıho systému iOS zvykĺı.
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Kapitola 3

Technologie

S vhodným výběrem technologíı úzce souviśı kvalita Ąnálńıho řešeńı. V této
kapitole stručně představ́ım operačńı systém, pro který bude aplikace vyvi-
nuta, zvolený software pro návrh uživatelského rozhrańı, programovaćı jazyk
Swift, vývojové prostřed́ı Xcode a v neposledńı řadě i framework SwiftUI.

3.1 iOS

Pro představeńı operačńıho systému čerpám z dokumentu Mobile Operating
System: Analysis and Comparison of Android and iOS [10] a článku Edgara
Cervantese [11]. Prvńı verze iOS byla vydána společnost́ı Apple v roce 2007
a od té doby systém prošel mnoha změnami. Tento OS je považován za je-
den z nejbezpečněǰśıch systémů pro chytré telefony a jeho uživatelé mohou
poč́ıtat s výbornou odezvou systému a skvělou optimalizaćı. Uzavřenost Ap-
ple ekosystému umožňuje úzkou provázanost s hardwarem a d́ıky odladěńı
systému jsou mnohdy zař́ızeńı Applu responzivněǰśı než konkurenčńı zař́ızeńı
s operačńım systémem Android s mnohem výkonněǰśım hardwarem. Systém
je známý pro svou uzavřenost, jednoduchost, intuitivnost a funkčnost. Křivka
učeńı je velmi strmá a to i d́ıky tomu, že Apple d́ıky svým Human Inter-
face Guidelines [12] jasně stanovuje zásady a směrnice, kterými se vývojář
může ř́ıdit, aby bylo UI maximálně funkčńı a dodržovalo konvence, na které
je uživatel zvyklý.

Minimálńı podporovanou verzi systému jsem pro svou aplikaci zvolil č́ıslo
15. Aktuálně obsahuje nejnověǰśı bezpečnostńı záplaty a dle oĄciálńıho
přehledu [13] je podporována stále i starš́ımi modely jako třeba iPhone 6S,
vydaný v roce 2015, a iPhone SE z roku 2016.
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Obrázek 3.1: Ukázka domáćı obrazovky operačńıho systému iOS

3.2 Figma

Figma je vektorový graĄcký nástroj určený pro návrh uživatelského rozhrańı
prototyp̊u [14]. Služba je cloud-based Ű je plnohodnotně funkčńı i ve webovém
prohĺıžeči a nenut́ı uživatele, aby měl pro návrh nainstalovanou desktopovou
verzi aplikace. Tato vlastnost umožňuje běh na jakémkoliv OS atŠ už je to
macOS, Windows, Linux anebo Chrome OS. Pro objektivńı shrnut́ı daľśıch
přednost́ı tohoto softwaru jsem čerpal z článku pana Kopfa [15] a zařadil jsem
následuj́ıćı:

• starter plan umožňuj́ıćı plnohodnotnou funkcionalitu zdarma

• intuitivńı a př́ımočaré uživatelské rozhrańı

• snadná týmová spolupráce na projektu

• integrovaný verzovaćı systém

• jednoduché sd́ıleńı projektu např́ıč uživateli
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Obrázek 3.2: Ukázka cloud-based služby Figma pro tvorbu wireframů

Hlavńım rozhodovaćım faktorem, proč jsem zvolil právě Figmu, je jedno-
duché rozhrańı pro tvorbu wireframů v kombinaci s jej́ı snadnou př́ıstupnost́ı
přes webový prohĺıžeč a dostupnost́ı zdarma.

3.3 Programovaćı jazyk Swift

Swift můžeme kvaliĄkovat jako multi-paradigmatický5, kompilovaný a high-
performance jazyk, který ct́ı moderńı teoretické koncepty programovaćıch ja-
zyk̊u [16]. Apple [17] slibuje čistou a jednoduchou syntaxi, snadné propojeńı
s existuj́ıćımi knihovnami a frameworky v Objective-C a C včetně vysoké
pamětŠové bezpečnosti. Swift je open source Ű jeho zdrojový kód je veřejně
dostupný a komunitou může být i nadále vylepšován. Základem jsou datové
struktury, funkce a HOF6, objekty, protokoly, closures a mnohé daľśı. Aplikaci
jsem se rozhodl napsat ve frameworku SwiftUI, takže byl jazyk Swift jasnou
a jedinou volbou.

V následuj́ıćıch podsekćıch stručně deĄnuji pro Swift kĺıčové konstrukty,
které jsou ve Swiftu hojně už́ıvané nebo mimořádně silné. V podsekćıch čerpám
z oĄciálńı dokumentace Swiftu [19].

5Umožňuje programátorovi v́ıce př́ıstup̊u – OOP, funkcionálńı programováńı apod.
6Higher order function, česky funkce vyšš́ıho řádu je funkce, která má jako argument

jednu nebo v́ıce funkćı anebo funkci vraćı. [18]
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Struktury a tř́ıdy

Struktury a tř́ıdy jsou univerzálńı konstrukty s Ćexibilńı konstrukćı, které
jsou d́ıky svým vlastnostem a metodám základńımi stavebńımi kameny kódu.
DeĄnice tř́ıd prob́ıhá pomoćı stejné syntaxe jako při deĄnováńı primitivńıch
proměnných (Integer, Float, Double, Bool, Character, String), konstant
a funkćı. Struktury jsou hojně už́ıvány ve frameworku SwiftUI Ű o tom ale
až v sekci 3.5. Pro přehledněǰśı srovnáńı těchto dvou typ̊u jsem sestavil jed-
noduchou tabulku.

Tabulka 3.1: Tabulka srovnáńı vlastnost́ı struktur a tř́ıd ve Swiftu

Vlastnost Struktura Tř́ıda

DeĄnice metod Ano Ano

DeĄnice vlastnost́ı Ano Ano

DeĄnice inicializace Ano Ano

Reference type Ne Ano

Value type Ano Ne

Možnost rozš́ı̌reńı pro
funkcionalitu nav́ıc

Ano Ano

Konformováńı k proto-
kolu

Ano Ano

Dědičnost Ne Ano

Type casting Ne Ano

Deinitializer Ne Ano
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Optional

Optional je ve Swiftu speciálńı typ nad jiným datovým typem, který umožňuje
proměnné nemı́t žádnou hodnotu Ű nil. Optional povoluje dva př́ıpady:

• Proměnná je nil a nenabývá žádné hodnoty.

• Proměnná má hodnotu a pro umožněńı př́ıstupu muśı být rozbalena.

Ukázka často využ́ıvaných možnost́ı rozbaleńı optionalu

1 var strHello: String?

2

3 // ...

4

5 strHello = "Hello World!"

6

7 if strHello != nil {

8 print(strHello!)

9 } else {

10 print("*Silence*")

11 }

Listing 1: Forced unwrapping, vynucené rozbaleńı optionalu, je bezpečné
použ́ıt pouze v př́ıpadě, kdy si je člověk 100% jistý, že optional hodnotu má
Ű jinak program spadne.

1 var strHello: String?

2

3 // ...

4

5 strHello = "Hello World!"

6

7 if let hello = strHello {

8 print(hello)

9 } else {

10 print("*Silence*")

11 }

Listing 2: Ukázka Optional Binding Ű konstrukce if let. Pokud optional
obsahuje hodnotu, rozbaĺı se do dočasné proměnné (v ukázce hello), se kterou
můžeme ve scopu na řádkách 7 až 9 pracovat jako s normálńı proměnnou.
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1 var strHello: String?

2

3 // ...

4

5 strHello = "Hello World!"

6

7 guard let hello = strHello else { return }

8

9 print(hello)

Listing 3: Konstrukce guard let je velmi podobná konstrukci if let s t́ım
rozd́ılem, že proměnnou s rozbalenou hodnotou můžeme využ́ıt kdekoliv
ve zbytku kódu. Podmı́nkou této konstrukce je, že ve scopu za přǐrazeńım
do dočasné proměnné je nutné opustit funkci, podmı́nku nebo loop Ű smyčku
pomoćı return.

Protocol

Protokol je interface Ű rozhrańı. Rozhrańı deĄnuje blueprint (modrotisk) me-
tod, vlastnost́ı a požadavk̊u, které zařizuj́ı požadovanou funkcionalitu. Pro-
tokol může být adoptován tř́ıdou nebo strukturou, aby poskytl skutečnou
implementaci požadavk̊u protokolu. Ve chv́ıli, kdy tř́ıda nebo struktura tyto
vlastnosti naplňuje, ř́ıkáme o ńı, že konformuje k protokolu. Protokoly se
stejně jako struktury často využ́ıvaj́ı ve frameworku SwiftUI Ű sekce 3.5.

Enumeration

Enumeration, česky výčtový typ, zkráceně enum, je datový typ tvořený
konečnou množinou programátorem pojmenovaných hodnot. Enum pak může
nabývat právě jedné z deĄnovaných hodnot a programátorovi umožňuje tvořit
lépe čitelný kód. Enumy jsou implementovány i v jazyćıch jako je Java nebo
C/C++. Specialitou Swift enumů jsou associated values, které umožňuj́ı
přǐrazeńı libovolného typu k pojmenované hodnotě. Výčty ve Swiftu nav́ıc
podporuj́ı incializátory pro nastaveńı počátečńı hodnoty, mohou být rozš́ı̌reny
pro přidáńı funkcionality a mohou konformovat k protokol̊um. Dále podporuj́ı
computed properties Ű vlastnost, která je vypoč́ıtána spuštěńım kódu, který
uživatel pro danou vlastnost deĄnuje.
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1 enum Role {

2 case guest(Int?)

3 case registered(id: String)

4 }

5

6 // ...

7

8 let role: Role = .registered(id: registeredUser.id)

Listing 4: Ukázka inicializace enumu ve stavu registered s associated value
v podobě id typu String.

Extension

Extension, česky rozš́ı̌reńı, umožňuje přidáńı nové funkcionality k již existuj́ıćı
tř́ıdě, struktuře, enumu nebo protokolu. Rozš́ı̌reńım můžeme typu dodat nový
initializer, deĄnovat metody nebo jiné vlastnosti a mnohem v́ıce. Důležitou
vlastnost́ı rozš́ı̌reńı je pouze přidáńı funkcionality Ű ta p̊uvodńı z̊ustává za-
chována.

3.4 Vývojové prostřed́ı Xcode

Xcode je oĄciálńı sada nástroj̊u určených pro vývoj softwaru primárně pro
Apple zař́ızeńı. Prostřed́ı bylo představeno v roce 2003 a dle AppleInsider
[20] bylo p̊uvodně vyvinuto Ąrmou NeXT pod názvem Project Builder. Od
jeho představeńı software prošel velkým množstv́ım aktualizaćı a současnou
verźı je 13.3. IDE7 obsahuje kromě jazyku Swiftu daľśı jazyky (nativně Ap-
pleScript, C, C++, Objective-C a daľśı) a podporuje zvýrazňováńı syntaxe,
auto-completion, vyznačováńı chyb v kódu včetně návrh̊u na jejich opravu
a debugovaćı nástroje pro produkci čistého a čitelného kódu bez chyb. Xcode
podporuje verzováńı, plně integruje Git repozitáře a pro svou plnou funkčnost
vyžaduje baĺıček command line tools. Pro uživatele macOS je volně ke stažeńı
a macOS je zároveň jediným operačńım systémem, pro který je Xcode
dostupný.

7Integrated Development Environment
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Obrázek 3.3: Ukázka vývojového prostřed́ı Xcode

3.5 Framework SwiftUI

SwiftUI je deklarativńı framework představený v roce 2019 na konferenci
WWDC, který nab́ıźı řadu nástroj̊u pro rychlé sestavováńı moderńıch
uživatelských rozhrańı [21]. Framework je postavený na základech jazyku Swift
a jeho deklarativńı př́ıstup výborně vysvětluje Robert Mejia v článku Declara-
tive and Imperative Programming using SwiftUI and UIKit [22]. Tento př́ıstup
u SwiftUI představuje to, že data jsou propojena s prvky uživatelského roz-
hrańı a aktualizace stavu v př́ıpadě jejich změny neńı naš́ı zodpovědnost́ı.
Dı́ky tomuto př́ıstupu tedy sdělujeme aplikaci to, jak má vypadat a jak se
má chovat při jednotlivých stavech, které mohou nastat, ale odpovědnost za
přechody mezi jednotlivými stavy přeb́ırá framework. Tento př́ıstup je svou
ĄlozoĄ́ı naprosto odlǐsný od toho, který Apple použ́ıval před představeńım
SwiftUI ve svém starš́ım frameworku UIKit.

SwiftUI je cross-platform a vývojář může navrhnout UI tak, aby fungo-
valo např́ıč platformami iOS, macOS, tvOS ale i watchOS. Skvělou funkćı
je Preview8, který po jednoduchém nastaveńı v reálném čase v simulátoru
zobrazuje, jak UI vypadá. Pro zobrazeńı a základńı otestováńı funkciona-
lity UI nemuśı vývojář zbytečně spouštět simulátor, ale postač́ı právě Pre-
view. V dokumentaci [23] se můžeme dozvědět, že SwiftUI nezapomı́ná ani na
starš́ı frameworky Applu Ű AppKit, UIKit, WatchKit Ű a umožňuje integrovat

8Preview je vidět na obrázku 3.3 vpravo.
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komponenty př́ımo do SwiftUI. Stejně tak funguje integrace i naopak Ű tedy
ze SwiftUI do zmı́něných tř́ı framework̊u.

Základem tvorby rozhrańı je protokol View v jehož těle je možné využ́ıt
mnoho stavebńıch prvk̊u a komponent. Prvk̊u je skutečně velké množstv́ı, Ap-
ple j́ım ř́ıká User Interface Elements a pro ukázku to je např́ıklad Button,
Toggle, DatePicker, ProgressView, AsyncImage, TextField nebo Shape.
Jednotlivé views pak můžeme dále modiĄkovat pomoćı view modifiers
a uspořádávat po třech osách pomoćı kontejner̊u, které také konformuj́ı k pro-
tokolu View Ű představeńı a detailněǰśı popis kontejner̊u v podsekci 3.5. Kombi-
naćı a skládáńım těchto primitivńıch konstrukćı lze snadno vytvářet komplexńı
obrazovky a layouty. Výhodou je, že se uživatelské rozhrańı tvoř́ı výhradně
kódem, který se ṕı̌se intuitivně a zároveň z̊ustává čitelným i při složitěǰśıch
konstrukćıch.

1 Rectangle()

2 .foregroundColor(.gray)

3 .cornerRadius(9)

4 .padding()

Listing 5: Ukázka aplikováńı modiĄkaćı na element reprezentuj́ıćı obdélńık
Ű modiĄkátor na 2. řádku nastavuje barvu na šedou, 3. řádek zakulacuje
rohy obdélńıku a posledńı řádek vytvář́ı okolo obdélńıku volný prostor. Mo-
diĄkátory se aplikuj́ı postupně Ű na pořad́ı zálež́ı.

Rozděleńı kontejner̊u

Apple v oĄciálńı dokumentaci SwiftUI [23], ze které v této podsekci čerpám,
rozděluje kontejnery do tř́ı velkých skupin:

Layout Containers Kontejnery této skupiny maj́ı jasnou úlohu, kterou je
uspořádáńı a organizace views v UI. Zásobńıky a mř́ıžky, které jsou pro
tuto úlohu už́ıvány se pr̊uběžně aktualizuj́ı a upravuj́ı pozici obalených
views na základě změn v kontextu obrazovky. Kontejnery do sebe můžou
být libovolně vnořovány pro úspěšnou realizaci složitěǰśıch layout̊u.

HStack/VStack jsou View struktury, kterými můžeme obalit views
a výsledkem bude zobrazeńı obalených views horizontálně, respek-
tive vertikálně za sebou. S těmito views úzce souviśı verze s preĄxem
Lazy. LazyHStack a LazyVStack se od svých běžných verźı lǐśı t́ım,
že vykresleńı prvk̊u, které obaluj́ı, proběhne právě tehdy, když jsou
na obrazovce pozorovatelné.

ZStack se chová stejně jako VStack nebo HStack s t́ım rozd́ılem, že se
prvky zobrazuj́ı a rovnaj́ı ve směru osy z.
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LazyHGrid/LazyVGrid organizuj́ı obalené views do mř́ıžky, která roste
horizontálně, respektive vertikálně a vykresluje prvek, pouze pokud
je třeba.

Spacer je speciálńı struktura, která se svým obsahem roztáhne na ma-
ximálńı možný rozměr ve směru osy kontejneru, kterého je součást́ı.
Při tvorbě UI je Spacer už́ıván k vyplněńı mı́sta v okoĺı jiných
prvk̊u, vytvořeńım prázdného prostoru nebo k vynuceńı speciĄckého
zarovnáńı ostatńıch prvk̊u.

Divider je struktura, která tvoř́ı př́ımku pro vizuálńı odděleńı okolńıch
prvk̊u v rámci obrazovky.

1 var body: some View {

2 VStack {

3 HStack {

4 Text("Hello")

5

6 Spacer()

7

8 Text("World!")

9 }

10

11 Divider()

12 }

13 }

Listing 6: Ukázka vytvořeńı vlastńıho view, který vykresĺı pozdrav Hello
World! s prázdným horizontálńım prostorem mezi slovy. Pod HStackem se
vykresĺı od okraje k okraji horizontálńı linka.

Collection Containers Kontejnery kolekćı jsou pokročileǰśı než Layout Con-
tainers a slouž́ı k dynamickému seskupováńı prvk̊u. Tyto kontejnery maj́ı
většinou výchoźı chováńı a daj́ı se snadno konĄgurovat přidáńım daľśıch
vlastnost́ı jako je např́ıklad přejet́ı prstem.

Nı́že uvedené kontejnery jsem vybral jako ukázku kontejner̊u ze skupiny
Collection Containers.

List je kontejner určený pro prezentaci dat ve sloupci. Tato struktura
umožňuje snadné vyb́ıráńı prvk̊u, pull to refresh, mazáńı posunut́ım
prvku doleva a daľśı volitelné možnosti.

ScrollView je struktura umožňuj́ıćı scrollováńı nad jinou strukturou.
ScrollView umožňuje nastavit scrollováńı horizontálńı, vertikálńı
i kombinované, ale neumožňuje zvětšováńı. Kromě nastaveńı osy
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umožňuje také skryt́ı ukazatele scrollováńı změnou vlastnosti
showsIndicators.

Group umožňuje spojeńı v́ıce pohled̊u do jedné instance. Prvńı dojem
z této struktury může být, že je zbytečná, ale jej́ı uplatněńı najdeme
např́ıklad ve views, které by jinak měly v́ıce než 10 subviews. 10 je
totiž maximálńı počet obalených views v jednom pohledu.

ForEach je struktura, která generuje views z kolekce, která je předána
při incializaci. Elementy předané kolekce muśı budŠ konformovat
k protokolu Identifiable9 anebo muśı být při inicializaci poskyt-
nut parametr id, který bude pro identiĄkaci použit.

1 private let names = ["Lumı́r", "Slavomı́r", "Břetislav"]

2

3 var body: some View {

4 VStack {

5 ForEach(names, id: \.self) { name in

6 Text(name)

7 .font(.largeTitle)

8 }

9 }

10 }

Listing 7: Ukázka vytvořeńı vlastńıho view, který pod sebe vykresĺı jména
z proměnné names.

Presentation Containers Posledńı ze skupin kontejner̊u slouž́ı k navigaci
např́ıč hierarchíı aplikace. Uživateli tato sada umožňuje pr̊uchod jednot-
livými obrazovkami a navigačńı prvky jsou rozmı́stěny standardně tak,
jak je uživatel iOS zvyklý. Nı́že popsané struktury slouž́ı pro ukázku
toho, jaké kontejnery můžeme v této skupině očekávat.

TabView je view, který umožňuje přeṕınáńı mezi v́ıce podř́ızenými po-
hledy. Toho dociluje pomoćı vykresleńı typické lǐsty s ikonami
a názvy ve spodńı části obrazovky telefonu.

NavigationView je struktura, pomoćı které lze vytvořit zásobńık po-
hled̊u, který reprezentuje cestu uživatele např́ıč navigačńı hierarchíı
pohled̊u. Přechod na novou obrazovku se realizuje pomoćı
NavigationLink. Po aktivováńı tohoto speciálńıho odkazu se obra-
zovka dostane na vrchol zásobńık̊u a uživatel se zpět na p̊uvodńı ob-
razovku vrát́ı např́ıklad tlač́ıtkem zpět. Tlač́ıtko je typicky umı́stěno
v horńım levém rohu obrazovky telefonu, ale zp̊usob̊u přechodu

9Pro konformováńı k protokolu je třeba poskytnout id, které bude zaručeně unikátńı.
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mezi obrazovkami je v́ıce. Struktura NavigationView má mnoho
modiĄkátor̊u jako je např́ıklad navigationBarBackButtonHidden,
navigationTitle a daľśı.

NavigationLink je struktura slouž́ıćı jako odkaz, který po aktivováńı
přidá view do navigačńıho zásobńıku a umožńı vykresleńı daného
pohledu. Pro správnou funkčnost je nutné, aby byl NavigationLink

uvnitř NavigationView. Aktivace linku může proběhnout budŠ klik-
nut́ım na odkaz anebo provázáńım s proměnnou typu Bool Ű odkaz
se aktivuje v př́ıpadě, že je hodnota nastavena na true.

1 struct TrainstationView: View {

2 var body: some View {

3 NavigationView {

4 VStack {

5 Text("Nástupiště 9")

6

7 Button(action: {}) {

8 NavigationLink(destination: { Text("Nástupiště 9 a ¾")

}, label: {→֒

9 Text("Zed’ mezi nástupištěmi")

10 })

11 }

12 .padding()

13

14 Text("Nástupiště 10")

15 }

16 }

17 }

18 }

Listing 8: Ukázka konstrukce jednoduché navigace. Tlač́ıtko na řádku 7 odka-
zuje na novou obrazovku, na které bude vykreslen text Nástupǐstě 9 a ¾.

Rozložeńı komponent ale neńı vše, co lze ovlivnit. Framework umožňuje
sledováńı událost́ı, jako jsou gesta, v́ıcenásobná kliknut́ı, změna sledovaných
stav̊u a mnoho daľśıch funkćı. Výhodou je i integrace animaćı, které se daj́ı
r̊uzně kombinovat a jejich zakomponováńı při změnách stav̊u neńı složité.

Property wrappers

Nezbytnou součást́ı SwiftUI jsou také property wrappers Ű dekorátory. Paul
Hudson v článku o dekorátorech ve SwiftUI [24] tvrd́ı, že mohou zpočátku
na leckoho p̊usobit svým zápisem nepřehledně, ale bez nich by kód nebyl
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ani zdaleka tak dobře čitelný a udržitelný. Dekorátory vždy zač́ınaj́ı sym-
bolem @ a přidávaj́ı p̊uvodńımu elementu funkcionalitu nav́ıc. Nejběžněǰśım
dekorátorem, se kterým se vývojář ve SwiftUI setká, je @State, d́ıky kterému
můžeme modiĄkovat proměnné ve strukturách. SwiftUI povoluje pouze jeden
dekorátor nad elementem a jejich řetězeńı neńı možné. Vývojáři je umožněno
deĄnovat si i sv̊uj vlastńı dekorátor, který je v kódu možné použ́ıt.

Vysvětleńı jednotlivých dekorátor̊u je výrazně jednodušš́ı za pomoci ukázek
funkčńıho kódu. Z tohoto d̊uvodu se tomuto tématu budu hlouběji věnovat až
v kapitole 5, kde jejich využit́ı a d̊uvod volby vysvětĺım na ukázkách.

Nevýhody SwiftUI

Prvńı nevýhodou je dostupnost frameworku pouze pro macOS, což u Applu
bohužel neńı nic neobvyklého. Dále bych mezi nevýhody SwiftUI zařadil sa-
motnou dokumentaci, která je často velmi nekonzistentńı co se informaćı týče.
V některých př́ıpadech je problém popsán detailně, ale velmi často je nezbytné
čerpat z několika jiných zdroj̊u pro porozuměńı problematiky, protože je po-
pis velmi stručný až mizivý. Tato skutečnost je pravděpodobně zapř́ıčiněna
t́ım, že je framework stále poměrně nový/mladý a věř́ım, že se do budoucna
dokumentace zlepš́ı.

Dále stoj́ı za zmı́nku fakt, že některé komponenty, které byly běžnou
součást́ı UIKitu, ve SwiftUI chyb́ı a vývojář je nucen k importováńı kom-
ponenty ze starš́ıho frameworku. Na tento problém jsem narazil u přidáváńı
fotograĄ́ı z galerie, kdy jsem byl nucen implementovat tuto funkcionalitu po-
moćı UIKitu.

Alternativy SwiftUI

SwiftUI má zcela jistě své nedostatky a menš́ı pokryt́ı API než UIKit, ale
i přesto pro mě byl od začátku prvńı volbou z d̊uvodu svého inovativńıho de-
klarativńıho př́ıstupu. Chtěl jsem řešeńı př́ımo od Applu, č́ımž vypadla alter-
nativa v podobě React Native, který je stejně jako SwiftUI deklarativńı. UIKit
je také framework od společnosti Apple, ale osobně mě odradil svým impera-
tivńım př́ıstupem, který je komplikovaněǰśı a méně př́ımočarý. UIKitu se ale
rozhodně nedá upř́ıt jeho velká výhoda, kterou je jeho stář́ı. V př́ıpadě, že na-
raźıme na nějaký větš́ı problém při tvorbě aplikace, je u starš́ıho a osvědčeného
frameworku výrazně jednodušš́ı naj́ıt řešeńı problému. Je totiž daleko větš́ı
šance, že už se někdo s podobným problémem dř́ıve setkal.
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Kapitola 4

Návrh

V této kapitole se budu věnovat vhodné architektuře aplikace, rozeberu jej́ı
jednotlivé části včetně data mockingu a v neposledńı řadě se budu zabývat
návrhem uživatelského rozhrańı.

4.1 Architektura

Ť
Architektura popisuje návrh z pohledu celé aplikaceŞ [25] a ćılem v́ıcevrstvé

architektury je separovat odpovědnost do v́ıce vrstev. Jako vhodnou architek-
turu pro aplikaci jsem vybral dvouvrstvou architekturu klient-server, ve které
budou klient a server vzájemně komunikovat přes poč́ıtačovou śıtŠ pomoćı inter-
netového protokolu HTTPS. Server se stará o persistenci, ověřováńı
a aktuálnost dat a na základě požadavk̊u klienta poskytuje data, která si kli-
ent vyžádal. Klient obdržená data prezentuje uživateli a umožňuje mu s nimi
interagovat. V této práci se detailněji zaměřuji na klientskou část aplikace,
která je d̊ukladně zanalyzována v daľśı podsekci.

4.1.1 Klientská část

Hlavńı náplńı této práce je klientská část aplikace a volba vhodné architek-
tury klientské části je velmi d̊uležitá hned z několika d̊uvod̊u. Správně zvo-
lený architektonický vzor klienta mysĺı na budoucnost aplikace, umožňuje jej́ı
škálováńı a snadněǰśı přidáváńı nových funkcionalit. Software se pak výrazně
lépe udržuje, testuje a ve zdrojovém kódu je snadněǰśı se zorientovat. Vzhledem
ke zvolenému frameworku jsem se rozhodl pro architektonický vzor MVVM,
který popisuji v daľśı podsekci.

MVVM

Architektonický vzor MVVM je zkratka pro Model View ViewModel. Tento
vzor je velmi podobný známému vzoru MVC Ű Model View Controller Ű který
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byl typickou volbou u UIKitu, a jeho ćılem je oddělit logiku od prezentačńı
vrstvy UI. Pro d̊ukladné vysvětleńı tohoto vzoru jsem čerpal z článku Va-
dima Bulavina [26], Aasifa Khana [27] a videa Paula Hegartyho pro Standford
University [28]. Architektura MVVM se dá rozdělit do tř́ı vrstev:

View zobrazuje prvky uživatelského rozhrańı a stará se i o jejich př́ıpadnou
animaci. Dále zaznamenává aktivitu a vstupy uživatele, které pomoćı
obousměrných vazeb předává ViewModelu. Data k zobrazeńı

Ť
dostáváŞ

od ViewModelu a o jejich změnách je informován. Po obdržeńı změn se
view automaticky s aktuálńımi daty překresĺı do správného stavu.

ViewModel obsahuje prezentačńı logiku a data, které View zobrazuje. Data
převzatá z Modelu strukturuje tak, aby jejich zobrazeńı ve View bylo
co možná nejjednodušš́ı a nebylo třeba žádných konverźı nebo úprav.
Zároveň se stará o udržováńı aktuálńıho stavu dat, synchronizaci a změny
uživatele propaguje do Modelu. Tato komponenta je prostředńıkem mezi
Modelem a View.

Model představuje datovou část aplikace a stará se o zápis/čteńı dat ze ser-
veru nebo databáze Ű backendu. Źıskaná data ze serveru (např́ıklad
ve formě JSONu10) nebo databáze převád́ı na struktury, se kterými je
aplikace schopna snadno pracovat.

MVVM se snaž́ı minimalizovat rozhodovaćı logiku ve views a většinu stav̊u
přesunout do viewmodel̊u, č́ımž se views stávaj́ı pasivńımi. Datový tok mezi
všemi komponentami je vyobrazen na diagramu 4.1 ńıže.

View ViewModel Model

Upozorňuje na
změny provedené

uživatelem

Udržuje aktuální
stav pomocí vazeb

Upravuje data na
základě změn

uživatele

Propaguje změnu
dat

Obrázek 4.1: Diagram architektury MVVM

4.1.2 Serverová část

Serverová část aplikace neńı hlavńı náplńı této práce, ale i přesto je potřeba ji
alespoň částečně pokrýt, protože by s jej́ımi vlastnostmi mělo korespondovat

10JavaScript Object Notation, zkráceně JSON je jednoduchý formát pro ukládáńı a přenos
dat.
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chováńı klientské části aplikace Ű prototypu. Server by měl splňovat požadavky
REST API, mezi které David Bernhauer [29] řad́ı:

• Architektura klient-server pro separaci zodpovědnost́ı

• Vrstvená architektura serveru pro snadnou rozš́ı̌ritelnost

• Uniformńı rozhrańı založené na zdroj́ıch

• Bezestavovost Ű požadavek klienta muśı obsahovat všechny informace

• Cacheovatelnost Ű možnost dočasného uložeńı často čtených dat

Server by měl být implementován pomoćı vhodně zvolených technologíı
tak, aby byla doba mezi vyhodnoceńım požadavku klienta a zasláńım od-
povědi co nejkratš́ı. Komunikace po śıti by měla prob́ıhat pomoćı šifrovaného
protokolu HTTPS a data by měla být zaśılána ve formátu JSON, který se
ve Swiftu velmi snadno dekóduje a parsuje pomoćı JSONDecoder11. Dle Pat-
niho Sanjaye [30] je JSON nav́ıc oproti starš́ımu formátu XML lépe čitelný
a datově úsporněǰśı.

4.2 Data Mocking

Aby prototyp pouze nezobrazoval statická data, která neńı možné uživatelem
přepsat či upravit, bude využito datového mockingu. Pro představeńı této
techniky čerpám z článku Rosie Hamilton [31] a Joãa Carreiry [32]. Mock
data jsou uměle vložena do softwaru a jedná se o data, která nejsou skutečná.
Jejich chováńı je kontrolované a d́ıky tomu umožňuj́ı simulovat r̊uzné stavy
aplikace, které mohou nastat, a vynutit i méně obvyklé stavy. Mocking serve-
rové části aplikace přináš́ı výhody jako je zaručená dostupnost mockovaného
API, snadné manipulováńı samotných dat nebo nezávislost na rychlosti inter-
netového připojeńı při nač́ıtáńı dat. Pro otestováńı př́ıpadu ńızkorychlostńıho
připojeńı je možné simulovat asynchronńım voláńım libovolně dlouhé časové
zpožděńı.

V př́ıpadě Fotofolia nebude využit žádný software pro generováńı dat
a všechna testovaćı data v aplikaci budou vytvořena mnou. Většina generátor̊u
dat nepodporuje český jazyk a vygenerovaná data nav́ıc bývaj́ı velmi obecná.
Proto jsem se rozhodl pro Fotofolio zformovat data, která budou autentická
a nav́ıc i v češtině Ű stejně jako UI prototypu Ű aby byl uživatelský zážitek
při testováńı co nejlepš́ı. Implementačńım detail̊um mockováńı dat pro tento
konkrétńı projekt a simulaci zpožděńı nač́ıtáńı se věnuji v podsekci 5.2.

11https://developer.apple.com/documentation/foundation/jsondecoder
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4.3 Návrh uživatelského rozhrańı

Aplikace může mı́t sebelepš́ı funkce, ale pokud se v ńı uživatel snadno nezo-
rientuje a navigace např́ıč aplikaćı bude složitá, nebude ji použ́ıvat. Špatně
vymyšlené uživatelské rozhrańı může být pro uživatele frustruj́ıćı a může ho
kompletně odradit od daľśıho použ́ıváńı aplikace. Současná doba je velmi
rychlá až hektická, lidé chtěj́ı mı́t všechno hotové co nejrychleji a jsou zvykĺı
na pohodĺı. Uživatel/zákazńık je vždy na prvńım mı́stě a na vývojáři z̊ustává
zodpovědnost, aby navrhl svou aplikaci jak nejlépe je to jen možné. Pro maxi-
malizováńı uživatelského zážitku je dobré dodržovat zvyklosti ćılové platformy
a vycházet z princip̊u, které jsou ověřené a funkčńı. Mezi tyto principy bez-
pochyby patř́ı 10 heuristik použitelnosti Jakoba Nielsena [33], kterými se při
návrhu můžeme ř́ıdit:

1. Viditelnost stavu systému Ű uživatel by měl mı́t neustále přehled
o tom, co se v aplikaci děje.

2. Shody mezi systémem a skutečným světem Ű návrh by měl mluvit
jazykem uživatele a využ́ıvat prvk̊u reálného světa.

3. Uživatelská kontrola a svoboda Ű uživatel by měl mı́t stále pocit
kontroly/jistoty a v př́ıpadě, že udělá chybu, by měl mı́t možnost proces
snadno přerušit.

4. Konzistence a standardy Ű uživatel by se neměl dostat do pozice,
kdy přemýšĺı nad významem slov nebo akćı.

5. Prevence chyb Ű dobrý design by měl chybám předcházet a snažit se
je nepřipustit.

6. Rozpoznáńı sṕı̌s než vzpomı́náńı Ű uživatel by si toho měl pamato-
vat co nejméně a informace by měly být snadno dostupné a viditelné.

7. Flexibilita a efektivita použit́ı Ű uživatel̊um by měl design posky-
tovat prostředky pro zefektivněńı použ́ıváńı aplikace a usnadnit akci,
kterou potřebuj́ı provést.

8. Estetický a minimalistický design Ű UI by mělo zobrazovat jenom
to, co je opravdu potřeba a nezahlcovat uživatele zbytečnostmi.

9. Pomoct uživateli rozpoznat a zotavit se z chyb Ű chybové hlášky
by měly být srozumitelné a navrhovat řešeńı problému.

10. Dokumentace a pomoc Ű systém by měl být navržený tak, aby ne-
potřeboval žádné daľśı vysvětlováńı, ale dokumentace nebo nápověda
k úspěšnému provedeńı akce Ű krátké vysvětlivky, pr̊uvodce apod. Ű může
uživateli přij́ıt vhod.
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Při vizualizaci uživatelského rozhrańı pomoćı wirefram̊u Ű drátěných mo-
del̊u, ve kterých jsou rozvrženy ovládaćı prvky obrazovky Ű se můžeme vydat
dvěma směry, popsanými Nickem Babichem [34]. Low Ądelity wireframe má
ńızkou podobnost s Ąnálńı aplikaćı a jeho hlavńı náplńı je ukázat funkčnost
a rámcové rozložeńı prvk̊u. Důraz je tedy kladen na rychlost jeho vytvořeńı
a pokryt́ı funkcionalit Ű estetická stránka věci neńı prioritou a řešena je mi-
nimálně. Opakem Low Ądelity je High Ądelity wireframing, který je velmi po-
dobný Ąnálńımu produktu a kromě samotné funkčnosti je zde kladen i velký
d̊uraz na estetickou stránku uživatelského rozhrańı. Mezi dvěma extrémy lež́ı
ještě zlatá středńı cesta Ű Medium Ądelity [35]. U Fotofolia jsem se rozhodl
pro cestu Medium Ądelity, tedy velkou podobnost s výslednou implementaćı
s prostorem pro změny a minimalističtěǰśım zobrazeńım některých element̊u.

Aplikace bude rozdělena na 5 hlavńıch sekćı, mezi kterými se bude přeṕınat
spodńı lǐstou, která je součást́ı TabView. Za 6. sekci můžeme považovat
i přihlášeńı a registraci, která bude řešena formou překryvu celé obrazovky.
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Feed portfolíı

Výchoźı obrazovka, která se zobraźı uživateli po přihlášeńı, bude feed port-
folíı. Hlavńı doménou této obrazovky budou zobrazovaná portfolia. Každým
portfoliem bude moci uživatel horizontálně scrollovat pro zobrazeńı všech fo-
tograĄ́ı. Podporovaný formát fotograĄ́ı bude čtvercový. Společně s portfoliem
uživatel uvid́ı také uživatelské jméno autora, popis portfolia a tlač́ıtko, pomoćı
kterého může přidat portfolio do svého výběru portfolíı. Záměrně se u portfolia
bude zobrazovat pouze uživatelské jméno, popis a fotograĄe portfolia, aby se
uživatel rozhodoval pouze na základě Ąnálńıho produktu fotografa Ű portfolia.
Kromě toho, že feed nediskriminuje, je i čistý a minimalistický. Po kliknut́ı
na uživatelské jméno se uživatel dostane na proĄl autora portfolia Ű obrázek
4.4. V NavigationBaru se budou nacházet ovládaćı prvky pro řazeńı (vlevo
nahoře) a Ąltrováńı portfolíı (vpravo nahoře). Feed je vyobrazen na obrázku
4.2 vlevo.

Vybraná portfolia

S feedem portfolíı úzce souviśı druhá sekce, kterou je obrazovka vybraných
portfolíı. Kromě uživatelského jména a popisu budou u portfolia zobrazeny
i daľśı informace o autorovi Ű celé jméno, mı́sto p̊usobeńı, pr̊uměrné hodnoceńı
na škále 1-5 a proĄlový text fotografa. Tato obrazovka totiž bude reprezentovat
předĄnálńı fázi procesu poptávky fotografa před jeho potenciálńım osloveńım.
Uživateli bude umožněno přej́ıt do př́ımých zpráv s autorem, kde může doj́ıt
k poptávce a daľśı nezbytné komunikaci ohledně foceńı. I zde se po kliknut́ı na
uživatelské jméno autora dostane uživatel na jeho proĄl. Ve fázi výběru bude
možné odebráńı konkrétńıho portfolia pro zúžeńı výběru, ale i odebrat všechna
portfolia z výběru tlač́ıtkem v pravém horńım rohu. Obrazovka vybraných
portfolíı je znázorněna na obrázku 4.2 uprostřed.
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Vyhledáváńı uživatel̊u

Pro snadné vyhledáváńı uživatel̊u bude sloužit třet́ı sekce na spodńı lǐstě.
Uživatel bude moci vyhledávat např́ıč všemi uživateli podle jména a mı́sta
p̊usobeńı. Režim vyhledáváńı si uživatel zvoĺı pomoćı jednoduchého přeṕınače.
U jednotlivých výsledk̊u se bude zobrazovat jméno uživatele, mı́sto p̊usobeńı
a proĄlová fotograĄe pro snazš́ı identiĄkaci. Kliknut́ım na jeden z výsledk̊u se
bude uživatel moci dostat na daný proĄl.

Obrázek 4.2: Wireframe feedu dostupných portfolíı (vlevo), uživatelem vy-
braných portfolíı Ű předĄnálńı fáze osloveńı fotografa (uprostřed) a vy-
hledáváńı uživatel̊u (vpravo)
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Zprávy

Každé foceńı má svá speciĄka, která se ne vždy daj́ı kategorizovat a z to-
hoto d̊uvodu je zde sekce zpráv. Ve zprávách bude moct zákazńık s fotogra-
fem dohodnout všechny detaily týkaj́ıćı se foceńı. Obrazovka bude zobrazovat
přehled všech aktuálńıch chat̊u s uživateli a po rozkliknut́ı se uživatel dostane
do př́ımých zpráv s daným uživatelem, kde se mu zobraźı všechny zprávy
a možnost novou zprávu vytvořit a odeslat. Pro odesláńı zprávy novému
uživateli bude sloužit tlač́ıtko v pravém horńım rohu NavigationBaru, které
otevře novou obrazovku s vyhledáváńım. Následným kliknut́ım na uživatel̊uv
proĄl mezi výsledky vyhledáváńı se otevře obrazovka př́ımých zpráv.

Obrázek 4.3: Wireframe zpráv a otevřeného chatu

Uživatelský profil

Posledńı sekćı je uživatel̊uv osobńı proĄl. Pokud uživatel neńı zaregistrován
v režimu tv̊urce, budou se zde zobrazovat pouze základńı informace. Režim
tv̊urce toho nab́ıdne podstatně v́ıc a kromě základńıch informaćı zde budou
i uživatelova portfolia. Portfolia se budou zobrazovat horizontálně a bude
možné fotograĄemi horizontálně scrollovat. Tedy jeden řádek odpov́ıdá jed-
nomu portfoliu. Oproti běžnému proĄlu zde bude nav́ıc i proĄlový popis a doba
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4.3. Návrh uživatelského rozhrańı

zkušenost́ı s fotografováńım. V NavigationBaru se uživatel dostane k nasta-
veńı svého proĄlu, kde bude moci upravovat nejen své osobńı údaje a proĄlový
obrázek, ale i portfolia. Úpravou portfolia je myšleno přidáváńı nových foto-
graĄ́ı, změna popisu portfolia, úprava tag̊u nebo jeho úplné smazáńı. Počet
tag̊u bude omezený na 5, aby se vždy jednalo pouze o co nejrelevantněǰśı
kĺıčová slova. Kromě úprav portfolíı bude možné z této obrazovky i vytvořeńı
nového portfolia. K vytvořeńı se uživatel bude moci prokliknout na novou
obrazovku zmáčknut́ım tlač́ıtka

Ť
plusŞ, kde bude možné přidáńı nových foto-

graĄ́ı, popisu a tag̊u portfolia. Dále bude na proĄlu umožněno odhlášeńı z účtu
pomoćı vybráńı této možnosti v NavigationBaru.

Obrázek 4.4: Wireframe uživatelského proĄlu a vytvářeńı nového portfolia
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Přihlášeńı a registrace

Za šestou sekci se dá považovat přihlašovaćı obrazovka, která uživatele uv́ıtá
hned po spuštěńı aplikace. Pokud je uživatel registrován, zadáńım
přihlašovaćıho jména a správného hesla obrazovka zmiźı. Pokud registrován
neńı, bude proveden jednoduchým procesem vyplněńı údaj̊u Ű uživatelské
jméno, celé jméno, emailová adresa a mı́sto p̊usobeńı. Zmı́něné údaje jsou
nezbytné k vytvořeńı obou typ̊u účtu. Pokud se bude cht́ıt uživatel registrovat
v režimu tv̊urce, pomoćı ovládaćıho prvku Toggle se přepne do režimu tv̊urce
a nav́ıc vyplńı pole proĄlového popisu a dobu, po kterou je fotografem.

Obrázek 4.5: Wireframe přihlášeńı a registrace
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Kapitola 5

Implementace

V této kapitole se budu zabývat implementačńımi detaily prototypu, fra-
meworkem a jeho konkrétńım využit́ı ale i t́ım, jak je vyřešený data mocking
a simulace časového zpožděńı při nač́ıtáńı dat. Dále poṕı̌su jednotlivé obra-
zovky, jejich funkcionality a zapracováńı architektonického vzoru MVVM.

5.1 Struktura projektu

Adresářová struktura projektu koṕıruje vrstvy architektury MVVM a vypadá
následovně:

Fotofolio

Model....................obsahuje soubory modelové vrstvy aplikace
ViewModel.....................zahrnuje soubory vrstvy ViewModelu
View.................................adresář jednotlivých obrazovek

Util ....................... adresář sd́ılených soubor̊u a deklaraćı
Authentication.........adresář obrazovky přihlášeńı a registrace
Feed............................adresář obrazovky feedu portfolíı
Selection.................adresář obrazovky vybraných portfolíı
Search...........................adresář obrazovky vyhledáváńı
Messages...............................adresář obrazovky zpráv
Profile..................adresář obrazovky uživatelského proĄlu

5.2 Model

Modelová vrstva pokrývá celkem 4 hlavńı celky, které bylo nutné datově zare-
prezentovat Ű uživatel, fotograĄe/obrázek, portfolio a chat/zpráva. Kromě re-
prezentace dat bylo potřeba vyřešit i datový mocking kv̊uli absenci backendu.
Testovaćı data a jejich chováńı jsem se rozhodl vyřešit bez použit́ı exterńıch
knihoven pomoćı Extension a voláńım asynchronńı metody asyncAfter, která
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mi umožnila simulovat časové zpožděńı, které je u nač́ıtáńı dat z endpoint̊u
API běžné.

Reprezentace obrázk̊u

Pro reprezentaci obrázk̊u bylo nutné vyřešit problematiku dvoj́ıho typu zdroje
obrázku. V rámci prototypu jsou proĄlové obrázky a fotograĄe generovány
službou PlaceIMG12 a LoremFlickr13, které nab́ıźı volně dostupné aplikačńı
rozhrańı pro poskytováńı fotograĄ́ı. Stač́ı speciĄkovat adresu ve tvaru
https://placeimg.com/ŠÍŘKA/VÝŠKA/KATEGORIE a server vrát́ı jako od-
povědŠ náhodně vybranou fotograĄi zadaného rozměru a kategorie. Pokud ale
uživatel přidává obrázek lokálně ze své galerie, fotograĄe může být datového
typu Image anebo starš́ıho typu z UIKitu Ű UIImage. Z tohoto d̊uvodu jsem
se rozhodl vyřešit implementaci výčtovým typem s associated values, zabale-
nou do struktury konformuj́ıćı k protokolu Identifiable. Enum rozlǐsuje dva
stavy Ű remote s typem String a local s typem Image.

1 struct IImage: Identifiable {

2 let id = UUID()

3 var src: MyImageEnum

4 }

5

6 enum MyImageEnum {

7 case remote(String)

8 case local(Image)

9 }

Listing 9: Zdrojový kód reprezentace obrázk̊u.

Uživatel

Oba typy uživatele jsou reprezentovány strukturou User, která konformuje
k protokolu Identifiable pro snadněǰśı iterováńı v prezentačńı vrstvě apli-
kace. IdentiĄable požaduje vlastnost id, pro kterou jsem vybral typ UUID Ű
Universally Unique IdentiĄer Ű u kterého je pravděpodobnost kolize v rámci
UUID verze 4 velmi malá [36]. Tato struktura obsahuje vlastnosti reprezen-
tuj́ıćı základńı osobńı údaje uložené pomoćı typu String. V rámci prototypu
je heslo uloženo jako hashValue řetězce typu Int. Heslo by nikdy nemělo být
ukládáno jako plaintext/řetězec a tato hash by byla při produkčńım nasazeńı
nahrazena kvalitněǰśı a bezpečnou hashovaćı funkćı jako je např. SHA-256 im-
plementovanou v serverové části aplikace. ProĄlový obrázek uživatele je repre-
zentován strukturou IImage, která je popsána v předchoźı podsekci 5.2. Hod-

12https://placeimg.com/
13https://loremflickr.com/

44



5.2. Model

noceńı uživatele reprezentuje dictionary typu String a Int Ű kĺıč a hodnota
odpov́ıdaj́ı uživatelskému jménu a celému kladnému č́ıslu hodnoceńı. Kromě
atribut̊u/vlastnost́ı jsou součást́ı struktury dvě metody Ű calculateRating

pro výpočet pr̊uměrného hodnoceńı a isCreator, která vraćı true v př́ıpadě,
že je uživatel tv̊urcem a naopak.

1 struct User: Identifiable {

2 let id: UUID

3 var username: String

4 var fullName: String

5 var password: Int

6 var email: String

7 var location: String

8 var profilePicture: IImage?

9 var ratings: [String:Int]

10 var creator: Creator?

11

12 func calculateRating() -> Double {

13 if ratings.isEmpty { return 0 }

14

15 let sum = ratings.values.reduce(0, +)

16 return Double(sum) / Double(ratings.count)

17 }

18

19 func isCreator() -> Bool {

20 return creator != nil

21 }

22 }

Listing 10: Zdrojový kód struktury User.

Vlastnosti tv̊urce jsou ve struktuře uživatele implementovány kompozićı Ű
strukturou Creator, která obsahuje nav́ıc proĄlový text a počet let zkušenost́ı
fotografa. Vše je uloženo pod typem Optional, který umožňuje uložeńı hod-
noty nil v př́ıpadě běžného uživatele. Volba tohoto návrhového vzoru poč́ıtá
s budoućımi rozš́ı̌reńımi u režimu tv̊urce a umožňuje bezproblémové přidáńı
nových funkcionalit a rozš́ı̌reńı.

1 struct Creator {

2 var profileText: String

3 var yearsOfExperience: Int

4 }

Listing 11: Zdrojový kód struktury Creator.
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Testovaćı data jsou vytvořena pomoćı rozš́ı̌reńı p̊uvodńıch struktur. V rámci
rozš́ı̌reńı jsou zadeĄnovány statické proměnné a pole všech Ąktivńıch testo-
vaćıch dat, se kterým se dále pracuje ve vrstvě ViewModelu.

1 let PROFILE_PIC = "https://placeimg.com/320/320/person"

2

3 extension User {

4 static let sampleData: [User] = [dummy1, ..., dummyN]

5

6 static var dummy1: User {

7 User(id: UUID(), username: "vojtafoti", fullName: "Vojta Votruba",

8 password: "heslovo".hashValue, email: "vojtavo@mail.com",

9 location: "Praha",

10 profilePicture: IImage(src: .remote(PROFILE_PIC)),

11 ratings: ["ad.fotograf": 5, "michal1": 4],

12 creator: Creator.dummy1)

13 }

14

15 // ...

16 }

Listing 12: Zdrojový kód rozš́ı̌reńı deĄnuj́ıćı testovaćı data uživatele.

Portfolio

I Portfolio je struktura konformuj́ıćı k protokolu Identifiable, ale nav́ıc kon-
formuje i k Equatable pro snadněǰśı možnost porovnáváńı portfolíı v kódu
Ű z tohoto d̊uvodu je přet́ıžen operátor ==. Portfolio má dále atributy pro
uživatelské jméno autora, jméno portfolia, popisek portfolia a pro tagy/kĺıčová
slova pole typu String. FotograĄe jsou reprezentovány jako pole vlastńıho da-
tového typu IImage a posledńı vlastnost́ı je časový údaj o vytvořeńı portfolia
typu Date. Testovaćı data jsou opět vytvořena pomoćı Extension a statického
pole všech dummy portfolíı.
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1 struct Portfolio: Identifiable, Equatable {

2 let id: UUID

3 var authorUsername: String

4 var name: String

5 var photos: [IImage]

6 var description: String

7 var tags: [String]

8 let timestamp: Date

9

10 static func == (lhs: Portfolio, rhs: Portfolio) -> Bool {

11 lhs.id == rhs.id && lhs.authorUsername == rhs.authorUsername

12 }

13 }

Listing 13: Zdrojový kód struktury reprezentuj́ıćı portfolio.

Zprávy

Reprezentace zpráv je vyřešena strukturami Message a Chat. Struktura zprávy
konformuje k Identifiable a Equatable ze stejných d̊uvod̊u jako Portfo-
lio. Kromě nutné vlastnosti id struktura zahrnuje informace o uživatelských
jménech odeśılatele a př́ıjemce, těle zprávy a času odesláńı zprávy ve formátu
Date. Chat je struktura zaobaluj́ıćı jednotlivé zprávy, také konformuje k proto-
kolu Identifiable a drž́ı si informaci o obou svých vlastńıćıch typu User. Tes-
tovaćı data jsou zadeĄnována v rozš́ı̌reńı struktur pomoćı statických
proměnných.

1 struct Message: Identifiable, Equatable {

2 let id = UUID()

3 var from: String

4 var to: String

5 var body: String

6 let timestamp: Date

7 }

8

9 struct Chat: Identifiable {

10 let id = UUID()

11 var chatOwners: [User]

12 var messages: [Message]

13 }

Listing 14: Zdrojový kód struktur implementuj́ıćıch zprávy.
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5.3 ViewModel

Vrstva ViewModelu je implementována pomoćı celkem 7 separátńıch tř́ıd kon-
formuj́ıćıch k protokolu ObservableObject. Tento protokol je ideálńı vol-
bou pro jednotlivé ViewModely, protože umožňuje upozorňováńı na konkrétńı
změny dat v instanci tř́ıdy a publikováńı těchto změn do souvisej́ıćıho view.
Aby proces publikováńı změn proběhl, všechny vlastnosti, které maj́ı zapř́ıčinit
překresleńı obrazovky, jsou v kódu v rámci tř́ıdy označeny dekorátorem
@Published.

Pro simulaci zpožděńı při nač́ıtáńı dat ze serveru využ́ıvám ve View-
Modelech DispatchQueue a hlavńı vlákno main, nad kterým volám metodu
asyncAfter. Tato funkce má dva parametry Ű closure s kódem, který se má
vykonat a doba zpožděńı, po které se má předaná closure zavolat. Funkce je
vždy vykonávána na hlavńım vlákně, protože změny, které ovlivňuj́ı View,
vždy muśı být propagovány z hlavńıho vlákna aplikace.

1 class MessagesViewModel: ObservableObject {

2 @Published var chats: [Chat] = []

3

4 @Published var fetchingChats: Bool = true

5

6 func fetchChats(for username: String) {

7 DispatchQueue.main.asyncAfter(deadline: .now() + 0.43) {

8 self.chats = Chat.sampleData.filter({

9 $0.chatOwners.contains(where: {

10 $0.username == username

11 })

12 })

13

14 self.fetchingChats = false

15 }

16 }

17 }

Listing 15: Ukázka implementace ViewModelu zpráv.

ViewModely jsou úzce provázány s jednotlivými obrazovkami a proto se
v této sekci nezabývám rozborem jednotlivých tř́ıd a upřednostnil jsem popis
zaj́ımavých sekćı a detail̊u této vrstvy v kontextu obrazovek v daľśı sekci.

5.4 View

Hlavńı kostra navigace např́ıč obrazovkami je vyřešena v ContentView. Každá
sekce TabView je obalena do NavigationView pro přehlednou navigaci např́ıč
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sekćı/obrazovkou. TabView vykresluje vespod displeje lǐstu, pomoćı které
uživatel přeṕıná mezi jednotlivými záložkami. Povinná vazba v parametru
TabView je vyřešena výčtovým typem všech dostupných obrazovek pro
přehledněǰśı kód.

Kromě
Ť

navigačńı kostryŞ a členěńı obrazovek je v ContentView iniciali-
zována většina ViewModel̊u, které využ́ıvaj́ı dekorátoru @StateObject. Ten
zaručuje to, že při aktualizaci obrazovek instance nebude zničena, č́ımž je eli-
minováno potenciálńı spadnut́ı aplikace, které by hrozilo v př́ıpadě použit́ı
@ObservedObject. Metoda environmentObject zajǐstŠuje dostupnost instanćı
ViewModel̊u v rámci subhierarchíı ContentView jako
EnvironmentObject. EnvironmentObject je pro účely prototypu mimořádně
praktický, protože odstraňuje nutnost předáváńı ViewModelu parametrem
např́ıč hierarchíı. Inicializace views je d́ıky tomu čistš́ı a propisováńı změn
uživatele např́ıč aplikaćı je výrazně př́ımočařeǰśı. Aplikace poč́ıtá s budoućım
nasazeńım serverové části aplikace, se kterou zanikne nutnost propisováńı
změn lokálně např́ıč ViewModely. T́ım se proces značně zjednoduš́ı, protože
jediným zdrojem pravdy se stane server a data bude stačit pouze źıskat ze ser-
veru vhodným požadavkem.

1 struct ContentView: View {

2 @StateObject var portfolioViewModel: PortfolioViewModel = .init()

3 // ...

4 @State var tabSelection = TabEnum.feed

5

6 var body: some View {

7 TabView(selection: $tabSelection) {

8 NavigationView {

9 FeedView()

10 }

11 .tabItem {

12 Image(systemName: "square.text.square")

13 Text("Feed")

14 }

15 .tag(TabEnum.feed)

16

17 // ...

18 }

19 .environmentObject(portfolioViewModel)

20 .environmentObject(messagesViewModel)

21 // ...

22 }

23 }

Listing 16: Ukázka logiky aplikace a inicializace ViewModel̊u v ContentView.
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Přihlášeńı a registrace

Přihlašovaćı obrazovka je implementována jako modálńı pohled
fullScreenCover v ContentView, který je prezentován v př́ıpadě, že uživatel
neńı v tř́ıdě signInViewModel autorizován. Autorizace prob́ıhá ve ViewMo-
delu a kontroluje existenci uživatelského jména a správnost hesla Ű pokud je
vše v pořádku, modálńı pohled se přestane prezentovat.

Registračńı proces zahrnuje vyplněńı základńıch povinných údaj̊u. Vstupy
textových poĺı jsou kontrolovány pro správnost povolených znak̊u a v př́ıpadě
uživatelského jména a e-mailu ošetřeny regulárńımi výrazy. Po dokončeńı re-
gistrace je uživatel vrácen na obrazovku přihlášeńı a je mu prezentována infor-
mace o potvrzeńı registrace na zadané e-mailové adrese. E-mailové potvrzeńı
registrace neńı implementováno, ale po implementaci serverové části aplikace
a jej́ım následném integrováńı bude nezbytnou součást́ı registračńıho procesu.

Obrázek 5.1: Sńımky obrazovky přihlášeńı a registrace
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Feed portfolíı

Ve feedu je hlavńı d̊uraz kladen právě na samotná portfolia fotograf̊u, která lze
řadit podle kritéríı a Ąltrovat pomoćı tag̊u. Po kliknut́ı na ikonu záložky knihy
se portfolio přidá do uživatelova výběru portfolíı. FotograĄe portfolíı jsou im-
plementovány pomoćı AsyncImage a asynchronně nač́ıtaj́ı obrázky z API. Fil-
trováńı je vyřešeno pomoćı sheet, který z většiny překrývá feed portfolíı a na
základě zadaných kĺıčových slov zobrazuje ve feedu pouze portfolia vyhovuj́ıćı
speciĄkovaným tag̊um.

Vybraná portfolia

Obrazovka vybraných portfolíı se do určité mı́ry podobá feedu, ale uživatel už
se zde může dozvědět detailněǰśı informace o fotografovi jako je jeho pr̊uměrné
hodnoceńı, mı́sto p̊usobeńı, popis proĄlu a daľśı. Tato obrazovka je předĄnálńı
fáźı osloveńı fotografa a i zde jsou hlavńım předmětem pozornosti horizontálńı
ScrollViews s fotograĄemi portfolíı. Uživatel může vybraná portfolia z výběru
odeb́ırat, č́ımž se mu zužuje selekce potenciálně oslovených fotograf̊u. Pro oslo-
veńı fotografa lze jedńım kliknut́ım přej́ıt do př́ımých zpráv s autorem portfolia
nebo se kliknut́ım na uživatelské jméno přesunout na autor̊uv proĄl, kde jsou
dostupná i daľśı fotografova portfolia.

Obrázek 5.2: Sńımky obrazovky feedu, Ąltrováńı a výběru portfolíı
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Vyhledáváńı

Vyhledávaćı obrazovka umožňuje vyhledáváńı konkrétńıch uživatel̊u podle
uživatelského jména a polohy. Režim vyhledáváńı se přeṕıná pomoćı prvku
Picker a aktualizace výsledk̊u vyhledáváńı už při psańı slova je vyřešena
pomoćı metody onChange, která je navázána na textové vyhledávaćı pole.
Kliknut́ım na jeden z výsledk̊u se uživatel dostane na daný proĄl Ű přechod je
implementován pomoćı NavigationLink.

Zprávy

Obrazovka zpráv vykresluje chaty s ostatńımi uživateli a náhledy posledńıch
zpráv. Pro vytvořeńı nového chatu slouž́ı tlač́ıtko v NavigationBar, které po-
moćı NavigationLink vykresĺı novou obrazovku s vyhledáváńım všech
uživatel̊u, ze které se uživatel přesune do okna př́ımých zpráv s vybraným
uživatelem.

Obrázek 5.3: Sńımky obrazovky vyhledáváńı uživatel̊u a zpráv
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5.4. View

Uživatelský profil

Uživatelský proĄl přehledně zobrazuje veškeré informace o uživateli včetně
jeho proĄlové fotograĄe. V př́ıpadě fotografa je zde nav́ıc doba zkušenost́ı
s fotografováńım, popis a hlavně mř́ıžka portfolíı, kde jeden řádek odpov́ıdá
jednomu portfoliu. Po kliknut́ı na libovolné portfolio se s animaćı zobraźı
i zbývaj́ıćı detaily všech zobrazených portfolíı proĄlu Ű názvy a popisky. Vlastńı
proĄl a portfolia je možné upravit a celý proces je bezeztrátový Ű veškeré
změny se daj́ı vrátit zpět. Kromě úprav je možné i vytvořeńı nového portfolia
kliknut́ım na tlač́ıtko plus. Pro přidáváńı fotograĄ́ı z galerie bylo nutné integro-
vat UIImagePickerController pomoćı UIViewControllerRepresentable

ze starš́ıho frameworku UIKit, protože SwiftUI tuto funkcionalitu stále neob-
sahuje. Mı́sto tlač́ıtek pro přidáńı portfolíı a kontextového prvku Menu k úpravě
proĄlu a odhlášeńı, se na ciźım proĄlu zobrazuje tlač́ıtko pro přechod do
př́ımých zpráv a u základńıch informaćı uživatele i možnost ohodnoceńı pro-
Ąlu.

Obrázek 5.4: Sńımky obrazovky uživatelského proĄlu, úpravy proĄlu a tvorby
nového portfolia
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Kapitola 6

Uživatelské testováńı

Uživatelské testováńı použitelnosti je kĺıčovou součást́ı vývoje aplikace,
protože př́ımo reĆektuje realitu a to, jak (ne)snadno se uživateli s aplikaćı
interaguje. V posledńı kapitole této práce stručně představ́ım ćılovou skupinu
aplikace, vybrané testery a speciĄkuji testovaćı scénáře. Dále se budu věnovat
pr̊uběhu testováńı, zaznamenané zpětné vazbě a výsledk̊um testováńı.

6.1 Ćılová skupina

Ćılová skupina aplikace by se dala na základě uživatel̊u rozdělit na dvě pod-
skupiny. Obě podskupiny spojuje použ́ıvaný operačńı systém telefonu, kterým
je iOS. Na základě operačńıho systému můžeme předpokládat návyky na mi-
nimalistické uživatelské rozhrańı s kladeným d̊urazem na funkčnost.

Prvńı podskupinou jsou fotografové ve věkovém rozsahu přibližně 18-65
let. Přestože fotografové pokrývaj́ı hned několik věkových kategoríı, se jedná
poměrně o speciĄckou ćılovou skupinu, u které se dá obecně předpokládat
nadstandardńı technická zručnost. Při práci jsou fotografové zvykĺı zacházet
s pokročilou až (polo)profesionálńı technikou a rozd́ılnými uživatelskými roz-
hrańımi. Přicháźı do styku např́ıklad s uživatelským rozhrańım v podobě me-
nu/nastaveńım fotoaparátu, preferovaným operačńım systémem
poč́ıtače/tabletu a komplexńım softwarem při postprocesové úpravě fotograĄ́ı.
Tato ćılová skupina se neustále uč́ı novým věcem, technologíım a postup̊um.

Druhá podskupina je v kontrastu s tou prvńı daleko širš́ı a méně speciĄcká.
Touto skupinou je široká veřejnost, která budŠ jednorázově, nebo dlouhodobě
poptává fotografa. Věkové ani technické předpoklady neńı možné objektivně
stanovit a jediným společným rysem z̊ustává už́ıvaný operačńı systém.

Z těchto dvou rozd́ılných svět̊u jsem vybral celkem 5 respondent̊u, kteř́ı od-
pov́ıdaj́ı speciĄkovaným požadavk̊um ćılových skupin. Dva fotografy rozd́ılných
generaćı a tři reprezentanty široké veřejnosti poptávaj́ıćı fotografa.
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6.2 Představeńı tester̊u

• Tester K

– Fotograf, Digitálńı tv̊urce Ű 24 let

– iPhone 13 Pro (iOS 15.4.1)

– Zkušený fotograf v oblasti svateb, portrét̊u, produkt̊u, realit a kra-
jiny

• Tester L

– Fotograf, Systémový specialista Ű 46 let

– iPhone 13 Mini (iOS 15.4.1)

– Zkušený poloprofesionálńı fotograf se zaměřeńım na lifestyle foto-
graĄi

• Tester M

– Magisterský student technického oboru Ű 23 let

– iPhone 11 Pro (iOS 15.4.1)

– Zkušenosti s poptáváńım fotografa zat́ım nemá

• Tester N

– Vývojová specialistka, Design Ű 31 let

– iPhone SE 2020 (iOS 15.4.1)

– Poptávala fotografa vždy na základě osobńı zkušenosti

• Tester O

– Architektka Ű 49 let

– iPhone 11 (iOS 15.4.1)

– S poptávkou fotografa má zkušenost pouze jednu Ű osobńı reference
Ű spokojena se službami, od té doby jiného fotografa nevyuž́ıvá

6.3 Testovaćı scénáře

Scénáře jsou navrženy tak, aby se co nejv́ıce přibližovaly reálné uživatelské po-
sloupnosti akćı a byl v nich prostor pro odchyceńı chyb a nedostatk̊u
uživatelského rozhrańı. Pro uživatele v režimu tv̊urce Ű fotografy Ű jsou
připraveny testovaćı scénáře 1 a 2, které pokrývaj́ı běžné procesy spojené
s tvorbou portfolia a sledováńım konkurence. Pro zákazńıky poptávaj́ıćı foto-
grafa jsou navrženy scénáře 3 až 5, které jsou zaměřeny převážně na poptávku
fotograf̊u.
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6.3. Testovaćı scénáře

Testovaćı scénář 1

1. Registruj se v režimu tv̊urce

2. Přihlas se do svého účtu

3. Vytvoř své prvńı portfolio s aspoň třemi fotograĄemi

4. Pod́ıvej se na sv̊uj proĄl a zkontroluj správnost informaćı portfolia

5. Změň popisek portfolia, odeber prvńı fotograĄi a přidej novou

6. Odhlas se

Testovaćı scénář 2

1. Přihlas se pod uživatelským jménem
Ť

vojtafotiŞ, heslo
Ť

heslovoŞ

2. Pod́ıvej se na konkurenčńı portrétńı portfolia

3. Zjisti jméno a lokaci nejlépe hodnoceného fotografa

4. OhodnotŠ proĄl nejlepš́ıho fotografa

5. U svého portfolia s názvem
Ť

SvatbyŞ přidej nové tagy

6. Smaž všechna portfolia kromě prvńıho

7. Zobraz si proĄl fotografa, který p̊usob́ı ve městě Velvary

Testovaćı scénář 3

1. Registruj se jako běžný uživatel

2. Přihlas se

3. Pod́ıvej se na svatebńı portfolia

4. Do užš́ıho výběru přidej tři portfolia, která se ti nejv́ıc ĺıb́ı

5. Zuž výběr na dvě portfolia

6. Pod́ıvej se na proĄl jednoho z autor̊u portfolíı

7. Zobrazený uživatel ti nevyhovuje, odstraň ho z výběru portfolíı

8. Kontaktuj autora portfolia, které ti ve výběru zbylo
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Testovaćı scénář 4

1. Přihlas se do svého proĄlu z předchoźıho scénáře

2. Vyhledej fotografy ve městě Praha

3. Poptej prvńıho fotografa, kterého vyhledávač našel

4. Odhlas se

Testovaćı scénář 5

1. Přihlas se pod uživatelským jménem
Ť

vojtafotiŞ, heslo
Ť

heslovoŞ

2. Odepǐs na nově př́ıchoźı zprávu

3. Načti si nová portfolia

4. Zobraz si portfolia pouze s tématikou architektury

5. SeřadŠ portfolia podle hodnoceńı autor̊u

6. Přejdi na proĄl autora portfolia, které se ti ĺıb́ı ze všech nejv́ıc

7. OhodnotŠ jeho proĄl

6.4 Pr̊uběh testováńı

Každý z tester̊u byl zasvěcen do kontextu aplikace Ű k čemu slouž́ı, proč byla
vytvořena a jak v jednoduchosti funguje. Ze dvou možných zp̊usob̊u testováńı
jsem se rozhodl pro testováńı na mém osobńım zař́ızeńı (iPhone 11 Pro s verźı
systému 15.4.1), protože se jedná o daleko intuitivněǰśı variantu než je tes-
továńı prototypu v simulátoru na poč́ıtači. Posledńı verzi aplikace jsem sesta-
vil a pomoćı Xcode nahrál do telefonu. Toto je možné i bez Apple Developer
Program14, který po uhrazeńı umožňuje distribuci aplikace pomoćı App Store
Ű v př́ıpadě, že Apple aplikaci schváĺı.

Pr̊uběh testováńı byl nahráván dvěma zp̊usoby. Uživatel byl nahráván
z předńıho pohledu, který pokrýval jeho obličej a ruku ovládaj́ıćı displej tele-
fonu. Kromě obrazového záznamu byla nahrávána i zvuková stopa pro př́ıpad,
že by uživatel ventiloval frustraci nebo nadšeńı slovně. Daľśım zdrojem
záznamu byl samotný displej jehož obrazovka byla po celou dobu scénáře
nahrávána. Tyto stopy byly využity pro d̊ukladnou zpětnou analýzu testováńı.
Všemi testery byl vznesen požadavek na neuveřejňováńı záznamů, kterému
jsem samozřejmě vyhověl, a všechny záznamy byly po dokončeńı analýzy od-
straněny.

14https://developer.apple.com/programs/
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Kromě samotných scénář̊u byly respondent̊um položeny doplňuj́ıćı otázky
k pr̊uběhu testováńı a jejich subjektivńım pocit̊um z prototypu aplikace.
Otázky a odpovědi jsou zaznamenány na konci této sekce.

Testovaćı scénář 1 – Fotografové

S procesem registrace fotografové neměli žádný problém. Druhý tester při
vyplňováńı č́ıselných hodnot ocenil č́ıselnou klávesnici namı́sto často
využ́ıvaného posuvńıku. Přihlášeńı bylo bezproblémové, ale u třet́ıho kroku
Ű vytvořeńı portfolia Ű byl vznesen požadavek na zvětšeńı tlač́ıtka plus na
uživatelském proĄlu, protože se testerovi L nedařilo tlač́ıtko stisknout. Při
tvorbě portfolia začal prvńı testuj́ıćı zadávat do textového pole tag̊u v́ıce
kĺıčových slov za sebou. Pole je navrženo pro přidáváńı tag̊u po jednom,
ale i na tuto situaci je připraveno Ű mezery jsou před přidáńım odstraněny
a slova spojeny do jednoho Ű záměrem uživatele ale bylo přidat v́ıce tag̊u
najednou. Zbývaj́ıćı kroky tvorby a úpravy portfolia proběhly tak, jak bylo
zamýšleno. Pro zobrazeńı detail̊u portfolia na svém proĄlu testeři intuitivně
klikli na mř́ıžku portfolíı, která s animaćı detaily zobrazila. Zbývaj́ıćı kroky
proběhly bez komplikaćı.

Testovaćı scénář 2 – Fotografové

Druhý krok tohoto scénáře byl záměrně popsán méně speciĄcky, aby testuj́ıćı
sám musel odhalit, kde naj́ıt portfolia konkrétńıho žánru/kategorie Ű v tomto
př́ıpadě portréty. Prvńı respondent ve feedu pomoćı tlač́ıtka v NavigationBar

intuitivně přešel př́ımo na obrazovku Ąltrováńı portfolíı, ale druhý se nejprve
přepnul na záložku Vyhledáváńı. Situaci nepomohlo ani to, že záložka nemá
v NavigationTitle název Vyhledáváńı uživatel̊u, ale pouze Vyhledáváńı. Po
chv́ıli se přesunul zpět do feedu portfolíı a následně i do Ąltrováńı. Po zadáńı
tagu na Ąltrovaćı obrazovce očekával druhý tester jakoukoliv informaci o ak-
tualizaci stavu Ąltrováńı, která nepřǐsla, a chv́ıli čekal, jestli se výsledky ne-
zobraźı na obrazovce zadáváńı Ąltrovaćıch tag̊u. Ve zbývaj́ıćıch kroćıch řazeńı
portfolíı, hodnoceńı uživatele, úprav portfolíı a vyhledáváńı už žádný problém
nenastal a vše proběhlo tak, jak bylo modelově zamýšleno.

Testovaćı scénář 3 – Poptávaj́ıćı

Při registraci poptávaj́ıćıch tester̊u došlo k zadáńı chybného tvaru emailové ad-
resy bez tečky a potvrzeńı hesla. U emailu byl rozpoznán špatný tvar a u tex-
tového pole se správně zobrazil text upozorňuj́ıćı na nesprávné heslo, takže
se vše rychle vyřešilo. Pro shodu hesel si respondentka N zobrazila zněńı he-
sel pomoćı typické ikonky oka a problém vyřešila. U třet́ıho kroku Ąltrováńı
konkrétńı kategorie portfolíı svateb byla u většiny tester̊u pozorovatelná určitá
nejistota po zadáńı tagu. Stejně jako tester K očekávali větš́ı interaktivitu na
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obrazovce Ąltrováńı a trvalo deľśı dobu než si uvědomili, že se výsledky zob-
razuj́ı ve feedu a ne v překryvu obrazovky, kde zadali kĺıčové slovo. Přesun
portfolíı do vybraných a následná selekce proběhla v pořádku u všech respon-
dent̊u. Ke kontaktováńı autora vybraného portfolia využili všichni tlač́ıtka
ve výběru až na respondentku M, která přešla do zpráv až z autorova proĄlu.
Textu tlač́ıtka Napsat zprávu si nevšimla, nepřečetla si ho a preferovala by
variantu ikony zprávy. S odhlášeńım problém nenastal, všichni uživatelé ho
správně vyhledali v záložce nastaveńı svého proĄlu.

Testovaćı scénář 4 – Poptávaj́ıćı

U čtvrtého scénáře vše proběhlo podle očekáváńı hladce. Jediný problém, který
se vyskytl, byla velikost tlač́ıtka zprávy na fotografově proĄlu. Stejně jako
v př́ıpadě testera L připadalo respondent̊um M a O nedostatečně velké pro
snadné stisknut́ı.

Testovaćı scénář 5 – Poptávaj́ıćı

Po přihlášeńı bylo úkolem odepsat na posledńı obdrženou zprávu. Všichni
testeři se přepnuli na lǐstě do záložky zpráv, ale nová př́ıchoźı zpráva nebyla
zvýrazněna a odlǐsena od ostatńıch přečtených zpráv. Proto pár vteřin tr-
valo než si zprávy všimli. V daľśım kroku scénáře Ű načteńı nových portfolíı
Ű využili všichni testuj́ıćı šipky pro aktualizaci až na testera N, který mı́sto
toho zkoušel seřadit portfolia podle data. Při úmyslu kliknout na tlač́ıtko
šipky tester M kliknul omylem na řazeńı. Na vině byla opět zvolená menš́ı ve-
likost tlač́ıtek v NavigationBar kv̊uli estetičtěǰśımu vzhledu, který ale potlačil
funkčnost, která je na prvńım mı́stě. S Ąltrováńım už měli respondenti
zkušenost ze třet́ıho scénáře a zobrazeńı portfolíı s tématikou architektury
proběhlo hladce a promptně. Zbývaj́ıćı kroky proběhly bez komplikaćı.

Shrnut́ı závěrečných otázek testováńı

• Jak hodnot́ıte pr̊uběh testováńı, narazili jste na nějaké problémy?

– Všichni respondenti hodnotili testováńı velmi pozitivně, ale
nezávisle na ostatńıch se shodli na dvou problémech, na které na-
razili. Prvńım problémem byla obrazovka Ąltrováńı, kde 3 z 5 tes-
tuj́ıćıch očekávali větš́ı interakci této obrazovky nebo informováńı
o stavu hledáńı. Nav́ıc nejsou tolik zvykĺı na částečný překryv ob-
razovky, který pro ně byl matoućı. Druhým problémem, který byl
vyřčen většinou tester̊u, byla velikost tlač́ıtek v NavigationBar.
Dı́ky menš́ı velikosti byly h̊uře stlačitelné a zároveň i h̊uře vidi-
telné.
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• Chyběly vám v aplikaci nějaké funkce?

– Testeři L, M a N hodnotili aplikaci jako funkčńı a kompletńı ce-
lek. Žádné funkce by nepřidávali a všechny potřebné funkce, které
by v procesu poptáváńı/nab́ızeńı fotograĄckých služeb využili, měli
k dispozici. Testuj́ıćı M doporučila doimplementovat u proĄl̊u foto-
graf̊u kolonku s cenovým odhadem / hodinovou sazbou Ű př́ıpadně
uvedeńı informace o ceně dohodou. Tester K v režimu tv̊urce navrhl
přidáńı inzerát̊u poptávek do feedu mezi portfolia, kde by se foto-
graf dozvěděl nezbytné informace o akci zákazńıka a jeho nab́ıdce.

• Jak byste ohodnotili navigaci např́ıč aplikaćı a jej́ı uživatelské rozhrańı?
HodnotŠte slovně a na stupnici 1-5 jako ve škole.

– Uživatelé ocenili minimalistický vzhled UI, který popsali jako jed-
noduchý, přehledný a funkčńı. Na spodńı lǐstu pro přeṕınáńı mezi
obrazovkami jsou zvykĺı a stejně tak i na rozmı́stěńı zbývaj́ıćıch na-
vigačńıch prvk̊u ve vrchńı části obrazovky. Jedinou výtkou, která
zazněla ve větš́ı mı́̌re, byla slabá interaktivita obrazovky Ąltrováńı
portfolíı. Pr̊uměrné hodnoceńı na škále od 1 do 5 se zastavilo na
hodnotě 1,5 většinově právě kv̊uli zmı́něnému Ąltrováńı.

• Použ́ıvali byste po téhle zkušenosti Fotofolio i v realitě?

– Všichni respondenti odpověděli kladně a v př́ıpadě, že by měla apli-
kace aktivńı širokou uživatelskou základnu, by aplikaci využili pro
proces nab́ıdky/poptávky fotograĄckých služeb.

6.5 Zhodnoceńı testováńı

Uživatelské testováńı se dle mého názoru vydařilo a ukázalo se jako mimořádně
př́ınosné. Je ale třeba zmı́nit, že testováńı prototypu proběhlo na velmi malém
vzorku lid́ı a všem náznak̊um a návrh̊um ke změně by tedy měla být kladena
značná váha. Pokud je v́ıce lidmi z tohoto vzorku ćılové skupiny vyřčena stejná
výtka v̊uči prototypu a jeho uživatelskému rozhrańı, je velká šance, že bude
vyřčena i daľśımi uživateli. Všechny poznámky a návrhy na změny jsem akcep-
toval, zaznamenal a před implementaćı serverové části a nasazeńım aplikace
do produkce muśı být slabš́ı mı́sta prototypu vylepšena. Aktuálně největš́ı
problém vid́ım v částečném překryvu feedu při Ąltrováńı pomoćı sheet, který
je pro mě osobně běžnou součást́ı UI v iOS, ale pro většinu tester̊u je tento
př́ıstup nepřehledný a nejsou na něj zcela zvykĺı. Dı́ky reakćım a zpětné vazbě
respondent̊u vzniklo mnoho podnět̊u nejen na vylepšeńı aktuálńıho stavu pro-
totypu, ale i na přidáńı funkcionalit do budoucna, jako je třeba zobrazováńı
poptávek fotografa ve feedu. Pozitivńım signálem je, že pocity tester̊u z proto-
typu jsou velmi kladné a aplikace plńı sv̊uj účel. Uživatelské rozhrańı a jeho de-
sign je dle subjektivńıch pocit̊u tester̊u čisté, minimalistické a intuitivńı. Plně
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funkčńı aplikaci by pro navázáńı kontaktu s fotografem/zákazńıkem využili
i pro své osobńı účely v realitě.
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Závěr

Práce svým rozsahem pokrývá analýzu, návrh a implementaci prototypu mo-
bilńı aplikace Fotofolio, platformu pro snadné navázáńı kontaktu zákazńıka
s fotografem a vice versa. Fotograf̊um je umožněno vytvářet portfolia a pre-
zentovat tak svou práci zákazńık̊um, kteř́ı maj́ı o jejich služby zájem. Aplikace
poskytuje uživateli minimalistické a funkčńı uživatelské rozhrańı pro maxima-
lizaci uživatelského zážitku. Podařilo se pokrýt všechny (ne)funkčńı požadavky
speciĄkované v sekci 2.3, jednotlivé body zadáńı bakalářské práce a vytvořit
prototyp aplikace, která žádné fotografy nediskriminuje. Těžǐstěm platformy
je Ąnálńı produkt fotografa v podobě portfolíı a proces poptáváńı je navržen
tak, aby se uživatel rozhodoval na základě vizuálńıho vjemu a až sekundárně
podle fotografových osobńıch informaćı a údaj̊u.

V prvńı kapitole práce jsem d̊ukladně zanalyzoval a představil problema-
tiku společně se současnými řešeńımi a stanovil jsem funkčńı a nefunkčńı
požadavky práce. Na základě těchto poznatk̊u jsem zvolil vhodné technolo-
gie, představil je a navrhl architekturu aplikace se zaměřeńım na jej́ı kli-
entskou část. Dále jsem navrhl uživatelské rozhrańı aplikace a rozvedl im-
plementačńı detaily prototypu. Finálńı verze prototypu aplikace byla podro-
bena uživatelskému testováńı osobami z ćılové skupiny projektu, d́ıky kterému
vznikly relevantńı návrhy na vylepšeńı aplikace. V kombinaci s nasazeńım ser-
verové části aplikace, jeho integraćı a volbou vhodného monetizačńıho modelu
aplikace, bude poskytnuta široké veřejnosti platforma, která intuitivně řeš́ı
problematiku poptáváńı, respektive nab́ızeńı fotograĄckých služeb.
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Př́ıloha A

Seznam použitých zkratek

SEO Search Engine Optimization

GPS Global Positioning Systém

UI User interface

GUI Graphical user interface

OS Operating system

HOF Higher Order Function

IDE Integrated Development Environment

WWDC Worldwide Developers Conference

API Application Programming Interface

MVC Model View Controller

MVVM Model View ViewModel

JSON JavaScript Object Notation

XML Extensible Markup Language

REST Representational state transfer

HTTPS HyperText Transfer Protocol Secure

UUID Universally Unique IdentiĄer
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Př́ıloha B

Sńımky obrazovky prototypu

Obrázek B.1: Sńımky obrazovky procesu přihlášeńı a registrace
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B. Sńımky obrazovky prototypu

Obrázek B.2: Sńımky obrazovky registrace jako tv̊urce

Obrázek B.3: Sńımky obrazovky feedu a Ąltrováńı portfolíı
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Obrázek B.4: Sńımky obrazovky uživatelem vybraných portfolíı

Obrázek B.5: Sńımky obrazovky vyhledáváńı
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B. Sńımky obrazovky prototypu

Obrázek B.6: Sńımky obrazovky zpráv

Obrázek B.7: Sńımky obrazovky proĄlu a úpravy proĄlu

74



Obrázek B.8: Sńımky obrazovky proĄlu, hodnoceńı a vytvořeńı nového port-
folia
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Př́ıloha C

Obsah p̌riloženého média

readme.txt.....................stručný popis obsahu přiloženého média
text ....................................................... text práce

thesis fotofolio.pdf..................text práce ve formátu PDF
thesis fotofolio.zip........................zdrojová forma práce

impl......................................zdrojové kódy implementace
screenshots ..................... sńımky obrazovky prototypu aplikace
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