FAKULTA _
INFORMACNICH
TECHNOLOGII
CVUT V PRAZE

Zadani diplomové prace

Nazev: iOS aplikace pro spravu rostlin
Student: Bc. Lukas Litvan

Vedouci: Ing. Jifi Hunka

Studijni program: Informatika

Obor / specializace: Softwarové inZenyrstvi

Katedra: Katedra softwarového inzenyrstvi
Platnost zadani: do konce letniho semestru 2022/2023

Pokyny pro vypracovani

Cilem prace je navrhnout, implementovat a otestovat mobilni aplikaci pro operacni
systém iOS, kterd bude slouzit jako ndstroj pro spravu péstovanych rostlin.

Soucdsti prace je také vhodné prozkoumat moznosti, které by tento typ aplikace mél
podporovat ( napf. zaliti, sdileni atp.).

Postupujte v téchto krocich:

1. Analyzujte existujicich aplikace, které se vénuji obdobnému tématu

2.Na zakladé analyzy navrhnéte vhodnou architekturu aplikace i jeji funkcionality s
ohledem na cilovou platformu iOS

3. Dle navrhu implementujte vysledné feseni

4.Redeni fadné otestujte

5. Provedte vSechny potfebné kroky k redlnému zpfistupnéni aplikace pro budouci
uzivatele

6. Zhodnotte dosazené vysledky, navrhnéte moznda budouci vylepseni

Elektronicky schvalil/a Ing. Michal Valenta, Ph.D. dne 23. ervna 2022 v Praze.






FAKULTA _
INFORMACNICH
TECHNOLOGII
CVUT V PRAZE

Diplomova prace

iOS aplikace pro spravu rostlin

Be. Lukas Litvan

Katedra softwarového inzenyrstvi

Vedouci prace: Ing. Jiri Hunka

3. ledna 2023






Podékovani

Ptedevsim bych chtél podékovat Ing. Jitimu Hunkovi za jeho cenné rady, pfi-
pominky a trpélivost pti vedeni mé diplomové prace. Déle také své rodiné,
pritelkyni a kamaradim za podporu, a to nejen pii psani této prace, ale i
v prubéhu celého studia. Dékuji také vSem tucastnikiim uzivatelského testo-
vani.






Prohlaseni

Prohlasuji, ze jsem predlozenou préaci vypracoval samostatné a ze jsem uvedl
veskeré pouzité informacni zdroje v souladu s Metodickym pokynem o dodrzo-
vani etickych principu pti pripravé vysokoskolskych zavéreénych praci.

Beru na védomi, Ze se na moji praci vztahuji prava a povinnosti vyplyvajici
ze zékona ¢.121/2000 Sb., autorského zdkona, ve znéni pozdéjsich predpisu.
V souladu s ust.§2373 odst. 2 zdkona ¢.89/2012 Sb., obcansky zdkonik, ve
znéni pozdéjsich predpisu, timto udéluji nevyhradni opravnéni (licenci) k uziti
této moji prace, a to véetné vsech pocitacovych programu, jez jsou jeji soucasti
¢i prilohou a veskeré jejich dokumentace (déle souhrnné jen ,, Dilo“), a to vSem
osobam, které si preji Dilo uzit. Tyto osoby jsou opravnény Dilo uzit jakymkoli
zpusobem, ktery nesnizuje hodnotu Dila, avsak pouze k nevydéle¢nym tcelum.
Toto opravnéni je casové, teritoridlné i mnozstevné neomezené.

V Praze dne 3. ledna 2023



Ceské vysoké uceni technické v Praze

Fakulta informac¢nich technologii

© 2023 Lukas Litvan. Vsechna prava vyhrazena.

Tato prdce vznikla jako skolni dilo na Ceském vysokém wuceni technickém
v Praze, Fakulté informacnich technologii. Prdce je chrdanéna prdvnimi pred-
pisy a mezindrodnimi umluvami o prdvu autorském a prdvech souvisejicich
s pravem autorskym. K jejimu uziti, s vyjimkou bezuplatngch zdkonnych li-
cenci a nad rdmec oprdvnéni uvedenych v Prohldseni na predchozi strane, je
nezbytny souhlas autora.

Odkaz na tuto praci

Litvan, Lukas. 108 aplikace pro sprdvu rostlin. Diplomova prace. Praha: Ceské
vysoké uceni technické v Praze, Fakulta informacnich technologii, 2023.



Abstrakt

Tato diplomovéa prace se zabyva vyvojem mobilni aplikace pro iOS, ktera slouzi
jako spravce péstovanych rostlin. V aplikaci si uzivatelé mohou pridavat rost-
liny, které péstuji. Tyto rostliny lze organizovat do tymu a mist. Nasledné
k témto rostlindim mohou pridavat udalosti, fotografie a nastavovat pripo-
minky. Jedine¢nou funkcionalitou aplikace, kterou se odlisuje od ostatnich
feSeni, je sdileni rostlin mezi vice lidmi. Prace popisuje analyzu, ndvrh, im-
plementaci serverové a klientské casti aplikace. Dale se vénuje samotnému
nasazeni a vydani aplikace. Nakonec rozebira uzivatelské testovani, kterému
byla aplikace podrobena.

Klicova slova péstovani, rostliny, pripominky, mobilni aplikace, iOS
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Abstract

This thesis deals with the development of a mobile application for iOS that
serves as a plant manager. In the app, users can add the plants they grow.
These plants can be organized into teams and places. They can then add
events, photos and set reminders to these plants. A unique functionality of
the app that sets it apart from other solutions is the sharing of plants between
multiple people. This thesis describes the analysis, design, implementation of
the server and client side of the application. It also covers the application de-
ployment and release. Finally, it discusses the user testing that the application
was subjected to.

Keywords growing, plants, reminders, mobile application, iOS
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Uvod

Témeér kazdy si jisté zkusil péstovat vlastni rostlinu, a to bud na venku na
zahradce, ¢i doma v kvétinidc¢i. Pro mnohé je péstovani rostlin konicek, na
ktery nedaji dopustit. Samotné péce o rostliny neni v mnoha piipadech tézka
véc, spise jde o provadéni jednoduchych operaci, predevsim o zalévani, hnojeni,
obcasné presazeni nebo udrzovani vlhkosti rozprasovacem. VsSe ovSem zavisi
na konkrétnim typu rostliny. Nékteri lidé (zejména zacétecnici nebo lidé, co
nemaji tolik Casu) ob¢as zapomenou rostlinu zalit nebo ji preliji, a to se ji
miize stat osudnym.

Cilem této prace je analyza, ndvrh, implementace mobilni aplikace pro
operacni systém iOS, kterd by méla slouzit jako pomocnik, ¢i denik péstitele
rostlin/kvétin. Aplikace umozni uzivatelim udrzovat seznam rostlin, o které
pecuji, nastavit si notifikace k upozornéni naplanovanych akci. Hlavni funkci
aplikace by méla byt moznost spoluprace uzivatell, coz znamena, ze uzivatelé
budou moci vytvaret tymy, ve kterych budou mit spoleéné rostliny. Kazdy
potom uvidi, kdo provedl kterou akci a budou moci dostavat rtuzné notifikace
ohledné provedenych akci ¢i rlizné pripominky.

Motivaci k vytvoreni této aplikace je zkusenost s vlastnim péstovanim po-
kojovych rostlin v byté, ve kterém bydlim se svoji pritelkyni. Svych par rostlin
zalévame cCasto sporadicky a obcas dojde k tomu, ze nékdo z nas zapomene
kvétinu zalit nebo se stane, Ze je kvétina zalita moc. Vhodnym fesenim by
tedy bylo navrzené reseni, které by umoznilo organizaci a pripominani akci
(formou notifikaci).

Tato prace zacind kapitolou, kterd se vénuje analyze (kvantitativni a kva-
litativni vyzkum, analyza existujicich feSeni) a specifikaci pozadavku na apli-
kaci. Ta je nasledovana kapitolou, ktera popisuje metody softwarového vyvoje.
Na zakladé pozadavku je poté v dalsi kapitole proveden navrh aplikace, a to
serverové i klientské c¢asti (10S aplikace). Nésleduje kapitola vénujici se sa-
motné implementaci obou ¢asti aplikace. Vysledna implementace je v posledni
kapitole otestovana a jsou navrzena reseni k odhalenym problémim.






KAPITOLA

Analyza

V této kapitole jsou nejdiive shrnuty poznatky ohledné kvantitativniho a kva-
litativniho vyzkumu, ktery se tykd danému tématu a poté jsou analyzovana
existujici FeSeni (mobilni aplikace). Aplikace jsou ohodnoceny na zékladé Niel-
senovy heuristiky a zaroven jsou shrnuty jejich silné a slabé stranky. S pomoci
téchto poznatkt jsou poté navrzeny funkéni a také nefunkéni pozadavky na
vyslednou aplikaci. Pozadavky jsou kategorizovany podle modelu FURPS.

1.1 Kvantitativni vyzkum

Kvantitativni vyzkum spociva ve sbéru a analyze dat za tcelem vysvétleni
jeva pomoci ¢isel. Informace ze vzorku se pouzivaji k zobecnéni nebo k pred-
povédim o populaci, v tomto pripadé o cilové skupiné. Nejcastéjsimi metodami
kvantitativniho vyzkumu jsou predevsim dotazniky ¢i rizné ankety.

Zaméril jsem se zejména na jiz provedené reSerse, dotazniky a jejich vy-
sledky, které se tykaji daného tématu. Vyhledaval jsem tedy pomoci interne-
tového vyhleddvace Google terminy jako ., survey about plant care* ¢, plant
care statistics*. Clanky [, 2], které se zabyvaji rozborem rznych dotaznikii a
statistik ohledné pokojovych rostlin a zahradniéeni, nabizeji sadu relevantnich
a Casto i zajimavych informaci. Vysledky fikaji, ze 7 z 10 milenidla (oznaceni
pro lidi narozené zhruba od roku 1981 do roku 1995) se identifikuji jako ,, plant
parent, tedy rodi¢ rostlin. Takovyto rodi¢ v prameéru také znicil sedm poko-
jovych rostlin, které si prinesl domti. S tim souvisi obavy z riznych aspekttu
samotného péstovani. Tabulka @ praveé tyto nejvetsi starosti dotazanych uka-
zuje. Nejvice maji dotdzani milenidlové starosti s tim, zda rostliny maji dosta-
tek svétla a vody. Zajimavym tdajem je také, Ze zhruba 66 % americkych do-
macnosti vlastni alespon 1 pokojovou rostlinu a ze primérnd domacnost utrati
za zahradnické potieby 608,54 americkych dolarii ro¢né. Déle byly v rdamci
vyzkumu vyzdvihnuty nejriznéjsi pro ¢lovéka pozitivni benefity, pokud se na-
chazi v prostiedi s rostlinami ¢i se o né primo staraji. Vyzdvihl bych jesté
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1. ANALYZA

Milenialové Starosti s péci o rostliny

60 % Zajisténi dostatec¢ného slunecniho svétla
56 % Zajisténi dostatecného mnozstvi vody
48 % Udrzenf rostlin pfi zivoté

37 % Stresovani rostlin pii premistovani

21 % Hledéani hlidani v dobé, kdy nejsou doma

Tabulka 1.1: Tabulka nejcastéjsich starosti mileniali pri péci o rostliny

fakt, Ze trend v péstovani rostlin roste. Predevsim doslo k nartstu v posledni
dobé v souvislosti s pandemii Covid-19. Tato pandemie vytvorila 18,3 milionu
novych zahradkart v USA. Zajimavou a trochu tismévnou informaci je ros-
touci zdjem o péstovani konopi, za coz muze postupna legalizace v nékolika
americkych statech.

1.2 Kvalitativni vyzkum

Kvalitativni vyzkum vyuziva nestatistické metody k ziskani informaci o raz-
nych skutecnostech. Oproti kvantitativhimu vyzkumu nepracuje s ¢isly a ob-
vykle se provadi v prirozeném prostredi. K ziskani hlubsiho porozuméni se
vyuzivaji rozhovory (s lidmi) nebo pozorovani dané skutecnosti.

Provedl jsem tedy rozhovor (cca 30 minut) s tfemi osobami z mého okoli,
o kterych jsem si myslel, ze by mohli mit s péstovinim rostlin zkuSenost.
Jednalo se o jednoho muze ve véku 24 let a dvé zeny ve véku 24 a 26 let.
Rozhovory probihaly dosti volné a v pratelském duchu. Snazil jsem se pre-
devsim zjistit jejich zkusenost s péstovanim, o kolik, o jaké rostliny a jak se
o né staraji. Ptal jsem se ohledné vyuziti aplikaci, které slouzi jako pomoc-
nik s péstovanim rostlin a co by dand aplikace méla umét, aby ji chtéli sami
vyuzivat.

Protoze se jednalo o vcelku mladé osoby, jsou zvykli zit pomérné casove
naroénymi zivoty, a tak se sami staraji pouze o zhruba 3-4 rostliny, z ce-
hoz vSechny jsou rostliny pokojové a pomérné nenaro¢né. Starani se o jejich
rostliny se skladd v zdsadé z pravidelného a vhodného zalévani, popripadé
obcasného strihani a zbavovani se odumfelych ¢éasti. Jednou za cas (velmi
ojedinéle) rostlinu presadi. Bylo zjisténo, ze sami zddnou podpurnou aplikaci
nepouzivaji. Diivodem je nevédomost a takovémto druhu aplikace a také fakt,
Ze nevnimaji péstovani rostlin jako jednu z podstatnych priorit svého Zivota.
Podle jejich nadzoru by aplikace méla byt velmi jednoduché a hlavné by neméla
clovéka zdrzovat. Nejveétsi piinos by podle nich byl zejména v upominkach na
zalévani a moznosti si prohlizet rtuzné rostliny a jak se o né vhodné starat. Na
otazku, jak by se jim libila funkcionalita ohledné tymové spoluprace, odpoveé-
deli, ze se jedna celkem o zajimavy koncept.
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1.3. Analyza existujicich feseni

1.3 Analyza existujicich reseni

Aplikace, které fesi dany problém, existuje nékolik, zde je vybrano 5 (dle mého
nazoru) nejzajimavéjsich pro porovnani. Existujici aplikace byly hleddny v ob-
chodu s mobilnimi aplikacemi pro iOS — App Store, pomoci téchto klicovych
slov plant companion, plant diary, plant reminders a dalsich. Déale také pomoci
webového vyhledavace Google, kde byly pouzity vyrazy typu ,, Best plant care
apps‘. Kazda z vybranych aplikaci je popsdna, jsou shrnuty jeji vyhody a
nevyhody a také je ohodnocena jeji pouzitelnost (z hlediska uzivatelského roz-
hrani) na zakladé Nielsenovy heuristiky (ta je popséna nize v )

1.3.1 Nielsenova heuristika [3, 4]

Nielsenova heuristika patii mezi nejpouzivanéjsi heuristiky pouzitelnosti pro
navrh uzivatelského rozhrani. Nielsen je vypracoval spolu s Rolfem Molichem
v roce 1990 a konec¢nou sadu heuristik, které se pouzivaji dodnes, vydal v roce
1994. Tyto heuristiky vytvorili na zdkladé pozorovani a odbornych znalosti
ziskanych béhem své dlouholeté praxe. Samotné Nielsenovy heuristiky jsou sa-
dou deseti obecnych zdsad (neurcuji konkrétni pravidla pouzitelnosti), jejichz
dodrzeni by mélo vést k vytvoreni pristupnéjsich, uzivatelsky privétivéjsich a
intuitivnéjsich produktt. Témito zdsadami jsou:

1. Viditelnost stavu systému Systém by mél uzivatele vzdy informovat
o tom, co se déje, a to prostrednictvim vhodné zpétné vazby v dostatecné
kratké dobé.

2. Shoda mezi systémem a realnym svétem Systém by mél byt uziva-
teli co nejvice srozumitelny (pouzivat slova, fraze a pojmy, které uziva-
telé znaji z redlného svéta).

3. Uzivatelska kontrola a svoboda Uzivatelé casto délaji chyby a potie-
buji mit moznost se jednoduse vratit nebo napravit danou chybu.

4. Konzistence a standardy Uzivatelé by neméli premyslet, zda rizné slova,
situace nebo akce znamenaji totéz. Systém by mél dodrzovat konvence
platformy a stejné prvky by mély na riznych mistech délat to stejné.

5. Prevence chyb Systém by mél pfedvidat chyby a idedlné jim predchazet
(napriklad pomoci potvrzovacich dialogi pred dulezitymi akcemi).

6. Rozpoznani misto vzpominani Zviditelnéni objektli, akci a moznosti,

vvvvvv

popis. Uzivatel by si nemél pamatovat informace z jedné ¢asti dialogu
do druhé.
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7. Flexibilita a efektivita Systém by mél pro pokrocilé uzivatele umoznit
provadét akce rychleji (naptiklad klavesové zkratky). Tyto funkce by ale
meély byt skryty pro zacinajici ¢i obcasné uzivatele.

8. Esteticky a minimalisticky design Uzivatelské rozhrani by mélo zob-
razovat pouze relevantni informace, akce ¢i prvky. Nadbytecné informace
by mohly zpusobovat uzivateli zmateni a odvedeni pozornosti.

9. Diagnostika, rozpoznani a oprava chyb Chybova hldseni by méla byt
srozumitelnd pro uzivatele, presné oznacovat problém a navrhovat reseni.

10. Napovéda a dokumentace Idealné by mél byt systém intuitivni a po-
uzitelny bez napovédy. To ale ne vzdy jde, a tak je vhodné poskytnout
napoveédu a dokumentaci (jasnou a snadno vyhledatelnou).

1.3.2 Planta

Aplikace Planta Ell od $védskych vyvojaru (Stromming AB) umoznuje uzi-
vateli vybrat si rostliny z celkem obsahlé databédze (pokojovych, ale i zahrad-
nich). U kazdé rostliny uvadi uzitecné informace o potfebné péci, napiiklad
kolik svétla, nebo jakou vlhkost ¢i teplotu rostlina idedlné potiebuje a dalsi.
Dale také ukazuje, zda se rostlina hodi uzivateli do dané mistnosti, a to na za-
kladé informaci, které po registraci uzivatel vyplni. Jde napriklad o zkuSenosti
uzivatele ohledné péstovani a jak moc se chtéji péstovani vénovat. Uzivatel si
muze vytvaret rizné mistnosti, do kterych pak umistuje vybrané rostliny.

V neplacené verzi umoznuje pouze nastaveni a sledovani zalévani jednot-
livych rostlin. Samotny plan zalévani je sestaven na zdkladé dané rostliny
a informaci o mistnosti a uzivateli. Na hlavni (domovské) obrazovce potom
muze sledovat, které tikoly/akce mé dnes udélat a také rozpis akei na dalsi
dny. Déle lze ke svym rostlindm pridavat fotografie a sledovat tak postupny
vyvoj v Case. V placené verzi (mésicni poplatek v fddu nékolika eur, ktery
zévisi na vybraném planu) poté nabizi vice funkei, mezi které patri rozpozna-
vani rostlin, doporucovani rostlin, dalsi akce a plany (hnojeni, pfresazovéni),
rozpoznavani nemoci nebo méreni svétla pomoci kamery. Tyto placené funkce
nebyly vSak otestovany.

Aplikace je zpracovana vizualné pékné a umoziuje jisté uzivatelim zjed-
noduseni ¢i organizaci spravy o své rostliny. Co vSak aplikace neumoznuje, je
starani se o rostliny spole¢né, respektive v ramci tymu. Nelze mit tedy situaci,
kde by jedna rostlina byla sdilena mezi vice uzivateli, kteri by vidéli napft.
historii akci, které byly provedeny. Ostatné v jedné z recenzi v obchodé App
Store uzivatel sdéluje, ze by nebyl Spatny napad mit tuto moznosti sdileni.
Odpovédi vyvojart na tuto recenzi je poskytnuti uzivatelského uctu (jména a
hesla) druhému ¢lovéku, coz ovsem neni uplné idedlni moznost a navic nevy-
uzity potencial.
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Obrazek 1.1: Ukazka aplikace Planta

1.3.3 PlantIn

Druhou aplikaci je aplikace PlantIn @ Obdobné jako aplikace Planta nabizi
uzivatelim moznost vytvaret mista/mistnosti, do kterych pak muzou ukla-
dat z dostatecné databaze rostlin. Na detailu rostliny je nékolik obrazku dané
rostliny, par klicovych informaci (toxicita, vhodna teplota, svétlo a vlhkost)
a nasledné dalsi uziteéné informace v textové formé. Po pridani rostliny je se-
staven plan péce, obdobné jako u aplikace Planta. Aplikace zohlednuje rtuzné
informace (svétlo, teplotu, ro¢ni obdobi, lokaci) k modifikace a vytvoreni pr-
votniho planu. Néasledné si uzivatel miize manualné upravit intervaly akci a
povolit /nastavit notifikace. Své rostliny pak lze ruzné pojmenovavat a zménit
jejich vychozi obréazek.

Dale aplikace obsahuje obrazovku s nazvem blog, kterd nabizi rizné ¢lanky
ohledné péstovani, navody nebo rizné zajimavosti ze svéta rostlin. Aplikace
nabizi rozpoznavani rostlin pomoci fotoapardtu. Po tispésném rozpoznéani rost-
liny se uzivatel mize dostat na samotny detail rostliny, kde najde jiz zminéné
informace. Déle také nabizi rozpoznavani nemoci ¢i odbornou pomoc od zku-
seného botanisty. Aplikace poskytuje moznost zakoupeni prémiového pléanu,
ktery nabizi jen par vylepseni (lepsi/chyttejsi plan, rizné vzhledy/barvy apli-
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Obrézek 1.2: Ukéazka aplikace PlantIn

kace) od neplacené verze.

Zaroven jako u aplikace Planta je zde absence spoluprice nebo sdileni
rostlin mezi vice uzivateli. Jinak je aplikace pomérné jednoduchd a hezky
vzhledové zpracovana.

1.3.4 Blossom

Obdobné jako predchozi aplikace umoznuje aplikace Blossom @ vyhleda-
vat z pomérné obsahlé databaze rostlin, dale také rozpoznavat rostliny po-
moci fotoaparatu. Detail rostliny je vzhledové hezky, na vrchu jsou prehledné
zobrazeny nejdilezitéjsi informace, nasleduje galerie obrazkt dané rostliny a
poté rozbalovaci boxy s textovymi informacemi, které se vztahuji k péci dané
rostliny. Rostliny lze prifadit do uzivatelem vytvorenych mistnosti. Pfipo-
minky /notifikace se nastavuji zcela ruéné, aplikace nevytvori sama plan jako
u aplikaci Planta a PlantIn. Na druhou stranu je toto ru¢ni nastaveni pre-
hledné a umoznuje uzivateli plnou kontrolu.

Dalsimi funkcemi jsou také, po vzoru predeslych aplikaci, rozpoznani cho-
rob/nemoci, odborna pomoc od zkusenych odbornikii, nabizeni ¢lankt ohledné
péstovani. Aplikace nabizi zakoupeni predplatného (prémium), které zpfi-
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Obrazek 1.3: Ukazka aplikace Blossom

stupni veskeré funkce aplikace a neomezené rozpoznavani (rostlin a jejich ne-
moci).

Aplikace je vzhledové dle mého ndzoru nejpovedené;jsi, ale misty trpi ,, pre-
placanosti“ prvki, coz mize byt na zac¢atku trochu matouci. I zde je absence
tymové spoluprace ¢i sledovani postupu.

1.3.5 PictureThis

Dalsi aplikaci je PictureThis @ Aplikace jako hlavni funkci nabizi identifikaci
rostliny pomoci fotoaparatu, dalsi funkce jsou podobné predchozim aplikacim.
Ukladani rostlin, nastaveni upominek na zalévani/hnojeni, diagnostiku nemoci
¢i pomoc od expertl. Jedineénymi funkcemi oproti ostatnim je rozpoznani
hmyzu ¢i ptaki, nicméné toto se netyka tématu.

Opét je zde model zpoplatnéni (prémium), které odemkne vsechny funkce
a odstran{ limity. Aplikace opét nenabizi ukladani rostlin v tymu a sdileni
upominek /postupu.
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Obrazek 1.4: Ukazka aplikace PictureThis

1.3.6 Florish

Aplikace Florish @ je ukazkou jednoduchosti a minimalismu. Nenabizi z da-
leka tolik, co predeslé aplikace. Umoznuje vybirat z celkem omezené nabidky
rostlin a zobrazuje pouze zakladni informace. Po vloZeni rostliny mutize uzivatel
dostavat pripominky k zalévani. Déale také umoznuje rozpoznani arovné svétla
na daném misté pomoci kamery a vyplnéni kratkého dotazniku, na jehoz za-
kladé umi aplikace doporucit rostlinu uzivateli. Na obrazovce Learn obsahuje
par ¢lanku ¢i ndvoda ohledné rostlin a péée o né. Aplikace je zcela zdarma.

Aplikace sice umoznuje pridavani fotografii rostlin (zfejmé k rozsiteni data-
béaze fotografii), nicméné je u svych rostlin nelze ménit, stejné tak jako rostliny
prejmenovat. Neni divu, ze se zde nenachéazi moznost sdileni rostlin vice uzi-
vateli mezi sebou. Aplikace je hodné jednoduché a byla zvolena zejména kvuli
zminéné jednoduchosti a minimalistickému zpracovani.

10



1.3. Analyza existujicich feseni
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Obrazek 1.5: Ukazka aplikace Florish

1.3.7 Ostatni

Prozkouméany byly i dalsi aplikace, vétsina z nich méla obdobné funkce jako
zminéné aplikace. Zde je jejich vycet:

e Gardenia

e Greg

o Lovely

o PlantPal
o Plantnote

1.3.8 Hodnoceni pomoci Nielsenovy heuristiky

V tabulce @ se nachazi hodnoceni jednotlivych bodi Nielsenovy heuristiky
u kazdé z péti vyse podrobnéji rozebranych konkurencnich aplikaci. Pii hod-
noceni byly udéloviny zndmky na stupnici od 1 (nejlepsi) do 5 (nejhorsi). Nej-
lepsi hodnoceni doséhla aplikace Planta, ktera obdrzela 21 bodu (méné bodu
znamend lepsi hodnoceni). 22 bodu poté ziskaly aplikace PlantIn a Blossom.
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Nejhorsi vysledek, 28 bodi, pak patii aplikacim PictureThis a Florish. Uzi-
vatelské rozhrani vSech hodnocenych aplikaci vypada vcelku solidné, zadna
vylozené neobsahuje kritické chyby v uzivatelském névrhu.

Planta | PlantIn | Blossom | PictureThis | Florish

Viditelnost  stavu 2 1 2 2 2
systému
Shoda mezi systé- 1 2 3 3 3
mem a realnym sveé-
tem
Uzivatelska  kont- 2 3 2 4 3
rola a svoboda
Konzistence a stan- 3 2 2 3 2
dardy
Prevence chyb 2 2 2 2 4
Rozpoznani  misto 2 2 1 3 2
vzpominani
Flexibilita a efekti- 2 3 3 2 3
vita
Esteticky a minima- 2 2 3 3 2
listicky design
Diagnostika, rozpo- 3 2 2 3 3
znani a oprava chyb
Napovéda a doku- 2 3 2 3 4
mentace

| Soucet 21 22 22 28 28

Tabulka 1.2: Tabulka hodnoceni konkurenénich aplikaci pomoci jednotlivych
zasad Nielsenovy heuristiky

1.3.9 Souhrn

Jak je vidét z analyzy existujicich TeSeni, aplikace maji pomérné vypracované
funkce ohledné rozpoznavani rostlin pomoci strojového uceni. Nékteré algo-
ritmus samy spravuji, nékteré pouzivaji externi API. Nékteré aplikace umi
sestavit automaticky plan zalévani, ¢i jinych ¢innosti v zavislosti na nastave-
nych parametrech uzivatele a danych mistnosti.

Tim, ¢im se bude vysledné aplikace odlisovat, je moznost vytvaret skupiny,
ve kterych budou jeji ¢lenové moci provadét a sdilet akce a udalosti. Dale pak
budou moci nastavit a dostavat notifikace ohledné riznych akei (zalévani atd.),
a to bud jako pripominku nebo prfimo notifikaci o jejim provedeni nékterym
ze ¢lentd skupiny.

12
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1.4 Pozadavky

V této sekci jsou formulovany pozadavky na aplikaci, které vychézeji z predeslé
analyzy. Pozadavky se obecné rozdéluji do dvou skupin, jimiz jsou pozadavky
funkéni a nefunkéni (vysvétleni je popsédno v a ) U kazdého poza-
davku je nutné urcit nazev a stru¢né ho popsat. Daéle je také vhodné priradit
prioritu, slozitost a kategorii. Pro kategorie byl vyuzit model FURPS. Pro pri-
ority lze vyuzit metodu MoSCoW, ktera jednotlivym pozadavkim prirazuje
jednu ze ¢tyr priorit — M (Must have), S (Should have), C (Could have), W
(Won’t have). Ta vSak pouzita nebyla (cilem bylo splnit vSechny pozadavky)

a jednotlivé priority pozadavkl byly ohodnoceny slovné.

1.4.1 FURPS [5]

FURPS je zkratka pro Functionality, Usability, Reliability, Performance a
Supportability (funkénost, pouzitelnost, spolehlivost, vykonnost a podporo-
vatelnost). Pravé téchto 5 terminu tvori jednotlivé kategorie, které se pouzi-
vajl pro kategorizaci pozadavkil na systémy. Model FURPS byl vyvinut ve
spolec¢nosti Hewlett-Packard, je stile pouzivan v soucCasnosti a vznikla i jeho
modifikace FURPS+, kterd k zakladnim péti kategoriim pridava ¢tyti dalsi.

vvvvvv

kaji jednotlivych funkci, které musi dany systém splnovat. Tedy v pod-
staté to, co by mél systém umét a kvuli ¢emu ma byt vyvinut/existovat.

Pouzitelnost (Usability) Vypovidaji o schopnosti systému byt jednoduse
pouzivan uzivateli. Jedné se o vzhled, dojem a vliv na uzivatele, pristup-
nost.

Spolehlivost (Reliability) Tykaji se spolehlivosti, dostupnosti, predvida-
telnosti, presnosti.

Vykon (Performance) Popisuji, jak ma byt systém vykonny a skilovatelny,
coz zahrnuje jak rychle by mél systém odpovidat, jaké a kolik prostredki
bude systém vyuzivat.

Schopnost byt udrzovana (Supportability) Vénuji se udrzitelnosti sys-
tému, ¢ili jak je systém citelny, jakd je zvolena architektura, jestli se da
jednoduse spravovat a provadét modifikace.

1.4.2 Funk¢ni pozadavky

Funkéni pozadavek (anglicky functional requirement, zkratka FR) je specifi-
kace funkce ¢i sluzby, kterou musi dand aplikace splnovat. Jde o popis dané
funkce, jak se systém bude chovat pri danych uzivatelskych vstupech a jaky
bude vysledny vystup. Pravé specifikace funkénich pozadavku je jednim ze

13
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zakladnich pilifd pro navrh aplikace, nebot ujasniuje, co mé aplikace délat a
umét. Vsechny tyto pozadavky spadaji do kategorie Funk¢nost (Functionality)
v modelu FURPS. [g]

Nize jsou vypsany jednotlivé funkéni pozadavky, veetné nazvu, priority,
obtiznosti a stru¢ného popisu.

FR1 Vytvoreni a sprava uzivatelského tctu

Priorita: Vysoka
Slozitost: Vysoka

Uzivatel se bude moci registrovat nebo se ptihlasit. Uzivatelsky tcet pak
bude identifikovat jednotlivé uzivatele aplikace, budou k nému prirazovany
jednotlivé tymy, rostliny, provedené akce a dalsi. Svuj uzivatelsky tcet/profil
si poté bude moci ménit ¢i upravovat.

FR2 Tvorba a sprava tymiu
Priorita: Vysoka
Slozitost: Stiedni

Pro sdileni zdznamt o rostlindch bude klicové vytvorit funkcionalitu ty-
mové spoluprace. Uzivatel bude moci vytvorit tym, do kterého nésledné miize
pozvat dalsi uzivatele. Spole¢né tak budou mit moznost kooperace ¢i spolupo-
dileni se na péci o rostliny.

FR3 Vyhledavani a zobrazeni informaci o rostlinach
Priorita: Vysoka
Slozitost: Stiedni

Aplikace bude obsahovat databazi rostlin, pricemz u kazdé rostliny se uzi-
vatel dozvi informace o ni. Nad touto databdzi bude mozné jednoduse vyhle-
davat podle jména rostliny (vyhleddvaci textové pole v mobilni aplikaci).

FR4 Pridavani a sprava mist

Priorita: Stredni
Slozitost: Nizka

Bude existovat moznost vytvaret, editovat mista, kterd budou prirazend
jednotlivym zdznamum o rostliné.
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FR5 Pridavani novych rostlin do svého/tymového seznamu rostlin
Priorita: Vysoka
Slozitost: Stiredni

Na detailu rostliny si uzivatel bude moci vybranou rostlinu pridat do své
nebo tymové sbirky rostlin. Jedné se o konkrétni zdznam o rostliné, uzivatel
miuize mit vice rostlin stejného druhu.

FR6 Sledovani a sprava svych/tymovych rostlin

Priorita: Vysoka
Slozitost: Vysoka

Své nebo tymové rostliny bude moci sledovat, mysleno predevsim uda-
losti/akce, které byly provedeny nebo jsou napldanovany. Pfipadné bude moci
zdznam o rostliné upravit (napriklad uzivatelsky nazev).

FR7 Pridavéni fotek ke svym/tymovym rostlinAim

Priorita: Stredni
Slozitost: Nizka

Pro sledovani rostlin bude uzivatel moci pridavat fotografie, aby mél moz-
nost nasledné porovnavat rist a vyvoj dané rostliny.

FR8 Nastaveni planu akci/udélosti

Priorita: Vysoka
Slozitost: Vysoka

U kazdého zaznamu rostliny bude uzivatel mit moznost nastavit jeden
z pripravenych plani nebo si ho sdm manudlné sestavit (pomoci vhodnych
pripominek).

FR9 Dostavani a nastaveni notifikaci

Priorita: Stredni
Slozitost: Stredni

Aby uzivatel nezapomnél na néjakou akci nebo aby byl informovan, Ze
nékdo naptiklad zalil rostlinu, bude si moci nastavit notifikace.
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FR10 Zobrazeni nadchazejicich udélosti/akci

Priorita: Stredni
Slozitost: Nizka

Uzivatel si bude moci zobrazit obrazovku s prehledem nadchazejicich akei.

1.4.3 Nefunkcni pozadavky

Nefunkéni pozadavek (anglicky non-functional requirement, zkratka NFR) je
pozadavek na systém, ktery se netyka primo jeho byznysové funkcionality.
Typicky se jedna o kvalitativni parametry systému, muze jit napriklad o do-
stupnost, pouzitelnost, responzivita, zabezpeceni a dalsi. Jejich specifikace
nasledné ulehéi a ujasni nékteré véci ohledné samotného vyvoje (architektura,
technologie). [[7]

Zde je vypsan vycet nefunkénich pozadavki na aplikaci (nézev, priorita,
obtiznost, kategorie podle FURPS a kratky popis).

NFR1 Klient-server architektura

Priorita: Vysoka
Slozitost: Nizka
Kategorie: Schopnost byt udrzovana (Supportability)

Jedn4 se o jeden ze standardnich modeli architektury, kdy server je strana,
ktera spravuje a poskytuje data, kterd nasledné zobrazuje a prezentuje klient
uzivateli (typicky webovd, mobilni nebo desktopova aplikace). Tento model
architektury bude pii ndvrhu a implementaci vysledné aplikace vyuzit.

NFR2 REST API

Priorita: Vysoka
Slozitost: Stiedni
Kategorie: Schopnost byt udrzovana (Supportability)

Server bude komunikovat s mobilni aplikaci pomoci protokolu HTTP s vy-
uzitim architektonického vzoru REST.
Mbobilni aplikace pro systém iOS

Priorita: Vysoka
Slozitost: Vysoka
Kategorie: Schopnost byt udrzovana (Supportability)

Klientska c¢ast aplikace bude implementovana pro mobilni aplikace s ope-
ra¢nim systémem i0S, tedy pro mobilni zatfizeni od spole¢nosti Apple.
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1.4. Pozadavky

NFR4 Jednoduchost pouzivani aplikace

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

Bude kladen duraz, aby byla mobilni aplikace jednoduchd na pouzivani,
coz lze zajistit vhodnym navrhem vzhledu a spravnym a logickym propojenim
obrazovek pomoci interak¢nich prvkia.

NFR5 Sviznost aplikace

Priorita: Stfedni
Slozitost: Stiedni
Kategorie: Vykon (Performance)

Idealné by aplikace neméla mit dlouhé odezvy v komunikaci a obecné se za-
sekéavat. Aplikace by rozhodné neméla padat a v pripadé problému zobrazovat
smysluplné hlasky.

NFR6 Vysoka dostupnost serveru

Priorita: Stredni
Slozitost: Nizka
Kategorie: Spolehlivost (Reliability)

Mobilni aplikace by méla byt schopna zobrazovat data neustale (kdykoliv
na pozadani), je tedy potieba, aby byl server dostupny idedlné 24/7.
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KAPITOLA 2

Metodiky vyvoje software

Softwarovy vyvoj neni jednoduché disciplina. Jedné se o pomérné slozity pro-
ces, ktery se sklddd z mnoha podprocesii/¢asti. Ty zaroven nejsou striktné
dény, nebot kazdy vyvojovy proces se lisi, pfedevsim podle vyvijeného pro-
duktu. Proto se v prubéhu let zacaly vytvaret rizné metodiky pro vyvoj soft-
ware, které popisuji vhodné systematické kroky a postupy pii vyvoji. Cilem
téchto metodik je predevsim zjednodusSeni samotného vyvoje, ve smyslu po-
skytnuti jasné struktury. Vhodna struktura pfinasi vétsi efektivitu, prehled-
nost, kontrolu a usnadnuje planovani a komunikaci. Je ovsem nutné nevybrat
slepé urcitou metodiku jen proto, Ze patii mezi aktualni trendy nebo proto,
ze ji pouzivad ona spole¢nost pfi jejich vyvoji. Volba by méla brat v potaz
primo dany produkt (rozsdhlost, pozadavky, technologie atd.), jenz mé byt
vyvinut, a také tym, ktery se bude na vyvoji podilet (velikost, preference,
zkusenost atd.). Zaroven kazdd metodika mé svoje kladné i zdporné stranky.
V nésledujicich sekcich jsou popsany nejzndméjsi a nejpouzivanéjsi metodiky.
8 9]

2.1 Waterfall [10]

Jednou z prvnich a zaroven také jednou z nejpouzivanéjsich metodik je Wa-
terfall, v prekladu vodopadovy model. Jedna se o sekven¢ni vyvojovy model,
ktery je rozdélen do nékolika hlavnich fazi (jejich pocet se muze lisit, stan-
dardné se jich uvadi 5), pricemz kazd4 zavisi na té predchozi (1ze si predstavit
vodopad s jednotlivymi patry, viz obrazek R.1)) a nelze se vracet zpét. Jednot-
livé faze jsou:

Requirements (Pozadavky) Féze, pti které dochézi k analyze, specifikaci
pozadavki a definici funkci, které ma vysledny produkt obsahovat.

Design (Navrh) Vyvojovy tym, vzhledem k pozadavkium (z predchozi faze)
definuje vhodnou softwarovou architekturu, vybira vhodné technologie.
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2. METODIKY VYVOJE SOFTWARE

Implementation (Implementace) Na zdkladé navrhu je software/produkt
implementovan.

Verification (Verifikace) V této fazi je ovéfeno a otestovdno, zda je imple-
mentace funkcéni a odpovida vsem pozadavkium, které byly specifikovany.
Zaroven je také dand implementace vydana.

Maintenance (Udrzba) Vyddnim produktu oviem prace vétsinou nekond.
V této fazi jde o dodatecné testovani, opravu nové vzniklych problému
¢i udrzbu a upgrade stroju.

Vyhody
e Linearita prispiva k snadnéjSimu pochopeni, zejména pro nové vyvojare.
e Vsechny specifikace a vystupy jsou popsany pred zahajenim vyvoje.

e Protoze je vSe jasné definovano a popsano v kazdé fazi, neni zde prostor
pro Spatnou komunikaci informaci.

Nevyhody

e Riziko odchyleni projektu od cile z divodu absence zpétné vazby od
zakaznika v pocatecénich fazich.

e Testovani probihd az na konci vyvoje. Neékteré chyby, které zejména
vznikly na poc¢atku vyvoje, mohou byt problematické na opravu.

o Striktnost a maléd flexibilita metodiky neni vhodna pro komplexnéjsi
projekty.

e Ditraz na dokumentaci misto dodavani reseni, kterd resi problémy uzi-
vatelu.

2.2 Agile [11]

Agilni metodiky patii v posledni dobé k nejvice popularnim metodikdam. Misto
linearniho postupu, jako u vodopadové metodiky, se soustiedi na spravnou
komunikaci se zakaznikem a uspokojovani jeho potfeb. Nelpi tolik na tvorbé
dokumentace a dodrzovani striktnich postupt. Vyvoj probiha v tzv. sprintech,
které zpravidla trvaji 1 - 4 tydny. V téchto sprintech se vyviji diléi ¢asti pro-
duktu, které berou v potaz podnéty zdkaznika a zaroven se prubézné testuje.
Tyto sprinty se neustale opakuji, jedna se tedy o iterativni proces. V prubéhu
casu vznikly rizné modifikace a zpresnéni této metodiky, napiiklad Scrum a
dalsi.
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2.3. Scrum [12]

Requirements \
Design \V
Implementation \
Verification \

Maintenance

Obréazek 2.1: Znazornéni metodiky Waterfall

Vyhody
e Minimum chyb diky opakovanému testovani a ladéni.

o Casta komunikace se zdkaznikem umoziiuje rychle reagovat na jeho po-
zadavky a Tesit pripadné problémy.

e Dosazeni kvalitnéjsiho kone¢ného vysledku.

Nevyhody
o Casova naro¢nost kvuli ¢asté komunikaci

e Diky nediirazu na dokumentaci mize byt vyvoj v pozdéjsich fazich pro-

vvvvvv

e Ztrata soustfedénosti kvili ¢astym pozadavkam.

e Diky nestrukturovanému pristupu jsou potfeba zkuseni a nezavisli vy-
VOjari.

2.3 Scrum [12]

Tato metodika spada pod agilni metodiky a patfi mezi nejflexibilnéjsi. Dodr-
zuje agilni koncepty a rozdéluje vyvojovy tym do roli. Prvni roli je Product
Owner (vlastnik produktu). Ten je zodpovédny za komunikaci s klientem a
zajistuje, ze vyvojovy tym dodrzuje terminy a dorucuje pozadované funkcio-
nality. Déle se v tymu nachézi Scrum Master, ktery slouzi jako prostrednik
mezi vlastnikem produktu a vyvojovym tymem. Ten méa zaroven za cil zajis-
tit spravny chod scrum procesu, odstinuje ostatni ¢leny tymu od negativnich
vlivi, organizuje schuzky /porady a povzbuzuje tym. Vyvojovy tym (obvykle 3
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2. METODIKY VYVOJE SOFTWARE

|:| @ 30 days @
I

Working increment
of the software

Product Backlog Sprint Backlog
Obrazek 2.2: Znazornéni metodiky Scrum

- 9 vyvojara) pak pracuje na aktudlnim inkrementu daného sprintu. Soucasti
scrum procesu je planovani nadchazejictho sprintu a denni scrumy (kratké
porady).

Vyhody

e Casova a ekonomicka efektivita.

o Kratké iterace umoznuji rychle reagovat na pozadavky klienta.

o Pravidelné schiuzky/porady zajistuji, ze vSichni ¢lenové vi, co se zrovna
déje a kdo na ¢em pracuje.

Nevyhody

e Nutnost zkusenych vyvojait a také odhodlanost nasledovat metodiku
scrum.

e Denni scrum porady mohou byt pro vyvojaie frustrujici.

e Nevhodné pro rozsahlé projekty.

2.4 Feature Driven Development (FDD) [13]

Stejné jako scrum, tato metodika je zaloZena na agilnim pristupu. Hlavni mys-
lenkou je vytvoreni zakladniho systémového modelu, ze kterého je poté vytvo-
fen seznam funkei (feature list). Separatné se poté na kazdé funkci prochdzi
planovanim, ndvrhem a samotnym vyvojem. Prace na jednotlivych funkci by
zpravidla neméla trvat déle nez 2 tydny.
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2.5. Prototyping [14]

Vyhody

e D4 se pracovat na vice funkcich zaroven a diky tomu je tato metodika
vhodna pro rozsahlé projekty.

e Rozdéleni komplikovanych tloh na mensi, coz vede k vétsi efektivité.

o Neni potieba castych porad/schizek, komunikace predevsim v textové
formé.

Nevyhody

e Nevhodné pro malé projekty.

e Zavislost na hlavnim vyvojari, ktery ma kromé vyvoje na starost i dis-
tribuci a koordinaci tloh mezi ostatni vyvojare.

o Absence kvalitni dokumentace.

2.5 Prototyping [14]

Tato metodika je zalozena na vytvoreni prototypu aplikace (zdkladni kli¢ové
funkce), ktery je poté dokola testovian a prepracovavan do té doby, nez je
dosazeno prijatelného vysledku. Postupuje se zpravidla tak, ze ze zacatku se
specifikuji pozadavky, dojde k rychlému navrhu a naslednému vytvoreni proto-
typu (zékladni klicové funkce, neni dokonaly). Poté dochézi k jiz zminovanym
cyklim testovani a znovuvytvareni lepsiho prototypu. Nakonec je finalni pro-
dukt fadné otestovan, nasazen do produkce a nésledné je provadéna tudrzba.
Pro uplnost je tfeba dodat, ze existuji ruzné varianty této metodiky (rapid
throwaway, evolutionary, incremental, extreme), které se lisi ve vlastnostech
prototypu nebo zptsobem, jakym jsou vytvareny.

Vyhody
e Primocara metodika, jednoducha na pochopeni.
e Klient velmi brzy vidi ,, néjaky“ vysledek a muze hned poskytovat zpét-
nou vazbu. Zaroven se tak daji brzy podchytit potencialni problémy.
Nevyhody

o Cely proces vytvareni, testovani, vylepsovani je znacné ¢asové narocny.

o Klient muze z dosavadnich prototypi nabyt predstavy, Ze produkt je
témeér hotovy, nebo naopak prestane mit zajem ho dodélat, protoze neni
s dosavadnim vysledkem spokojeny.
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2. METODIKY VYVOJE SOFTWARE

e Zaostavajici dokumentace z divodu ¢astych zmén pozadovanych od za-

kaznika.

: Quick Build User Refining ~ 'MPlement
Requirements . . and
design prototype evaluation prototype Maintain

U

Obrazek 2.3: Znazornéni metodiky Prototyping

2.6 Lean [15]

Tato metodika se zrodila ve firmé Toyota a stoji na dvou zakladnich pilitich.
Prvnim je vytvareni novych funkci ¢i provadéni zmén, které prindsi nejvétsi
hodnotu, zaberou nejméné usili a ¢asu. Zadruhé je kladen diraz na respekto-
vani lidi. Lean se mimoradné hodi pri prepracovavani jiz hotovych, zejména
dlouho pouZivanych projektu (pfechod na nové technologie, predélani uziva-
telského rozhrani atd.).

Vyhody

o Minimélni zivotaschopny produkt (MVP) je doddn pomérné rychle.

e Naklady na vyvoj jsou pomérné nizké.

Nevyhody
e Nutnost precizni dokumentace a jeji porozuméni.

e Vyzaduje velmi zkusené jednotlivce s dostatecnymi znalostmi. Nelze se
ucit ,,za pochodu“, nebot to prinasi risk.

2.7 Spiral [16]

Ve spiralové metodice se proces vyvoje sklada ze ¢tyr fazi. Vyvojari témito
fazemi prubézné prochézeji ve spirdle/cyklu. Po kazdém prichodu postupuji
do nové iterace vyvoje, pricemz cilem je v kazdé iteraci postupné zdokonalovat
produkt.
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2.7. Spiral [16]

Risk analysis

Planning

Evaluation Engineering

Obrézek 2.4: Znazornéni metodiky Spiral

Planovani Definice cili v dané fazi vyvoje.
Analyza rizika Snaha o predvidani rizika a snaha navrhnout jejich fesSeni.
Vyvoj Navrhu a vyvoj produktu na zakladé predchozich fazi.
Vyhodnoceni Vyhodnoceni stavu projektu a planovani dalsi iterace.
Vyhody

e Moznost vyhnout se riziku diky dikladné analyze.

o Velka flexibilita.

e Vhodné pro velké projekty.

e Prostor pro zpétnou vazbu od zakazniki.

Nevyhody

e Pouziti této metodiky muze byt dosti nakladné.

o Uspéch projektu je zévisly na analyze rizik, kters zaroveti vyzaduje od-
borné znalosti.

e Nefunguje prilis dobfe pro mensi projekty.
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2. METODIKY VYVOJE SOFTWARE

2.8 Vybér metodiky

Dulezitym faktorem, ktery hral roli ve vybéru metodiky, je jednoclenny vyvo-
jovy tym (ja, autor této prace). Neni tak nutné fesit spolupraci mezi vice lidmi.
Nejedna se zaroven o komplexni projekt a naklady na vyvoj jsou nizké (pte-
vazné jen cas a zaplaceni sluzeb pro findlni nasazeni). I z divodu primocarosti,
jasné struktury a snadné uchopitelnosti byla pouzita predevsim vodopadova
metodika (Waterfall), kterd je misty podle potfeby lehce obohacena o prvky
jinych metodik.
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KAPITOLA

Navrh

3.1 Persony

Personou se rozumi smyslena fiktivni osoba, ktera reprezentuje uzivatele apli-
kace. Persony slouzi k vytvoreni pfedstavy, co uzivatel chce, jaké ma potieby,
jaké jsou jeho cile ¢i jak se uzivatel bude chovat. Pomahaji tak identifikovat
uzivatele, ktefi aplikaci budou hojné vyuzivat, ¢i uzivatele, pro které aplikace
vhodnd neni. Pri vytvareni person jde o zobrazeni uzivatele, kterd reprezen-
tuje vytycenou skupinu lidi. Typicky se tvoifi 3 razné persony, pricemz jde
o typického a prilezitostného uzivatele a uzivatele, ktery aplikaci témér nepo-
uzije (negativni uzivatel). Persona by méla puisobit jako redlny ¢lovék, dava se
ji jméno, vék, pohlavi a dale také jaké jsou tifeba jeji zaliby, historie a typicky
den. [17, 18]

3.1.1 Persona A - typicky uzivatel

Jméno Jana Novikova

Vék 29

Pohlavi Zena

Konicky vareni, cestovani, péstovani rostlin

Zivotni historie Jana je pracovitd, energickd, milujici matka a manzelka.
Zije v malém domku na okraji Prahy. Naplno vyuziva sviij volny ¢as.
Déla zasadné ¢innosti, které ji bavi. To, co ji nebavi, pfenechava ostat-
nim. Rada se uéi novym vécem. Ve volném case rdda sportuje, vaii a
stard se o. Jana vystudovala stfedni obchodni skolu. Thned po skole za-
¢ala pracovat v marketingové agenture. Nasledné odesla na matetrskou
dovolenou, pricemz po ni se vratila zpét do predeslé prace. Nyni aspiruje
na pozici vedouci oddéleni.
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3. NAvVRH

Typicky den Jana vstava okolo Sesté hodiny, spolu jako rodina se nasnidaji,

pripravi se a vypravi se autem do préce, kde cestou vysadi svého syna ve
skolce. Cestou z préce syna ve skolce opét vyzvedne a spolu dorazi domi.
Zbytek dne Jana travi se svym synem a manzelem doma. Jako vasnivy
péstitel rostlin se ¢asto (mimo zimni obdobi) pohybuje po jejich mensi
zahridce, na které spolu péstuji nejruznéjsi druhy rostlin a kvétin. Také
uvnitt jejich domu lze nalézt velké mnozstvi pokojovych rostlin. Obcas
ji prijde, Ze rostlin ma prehrsel a stane se ji, Ze se o né nestiha starat,
nebo Ze na néjakou sem tam zapomene.

3.1.2 Persona B - prilezitostny uzivatel

Jméno Petr Kli¢

Veék 46

Pohlavi Muz

Konicky fotbal, auta

Zivotni historie Petr uz mé néco za sebou, leccos ho uz nepiekvapi. M4 své

zajeté koleje, ale zdroven se nebrani vyzkouset i néco nového. Pouziva
aktivné chytry telefon, ktery mu slouzi hlavné jako komunikacni zari-
zeni. Ve svém byté ma par pokojovych rostlin, které sporadicky (kdyz
si vzpomene) zalije. Uz nékolikrdt se mu stalo, ze zapomnél zalit sviij
fikus, a tak mu v lété uschl.

Typicky den Petr je muzem stredniho véku, je otcem dvou déti. Petr zije

sam, s manzelkou se rozvedl, kdyz mu bylo 36 a déti uz se odstéhovaly
do vlastniho. Bydli ve vétsim mésté v mensim byté a kousek od néj
vlastni garaz. Kazdy pracovni den vstava v pul sedmé rano, nasnida se,
pusti si ranni zpravy v televizi a nasledné jde do zaméstnani (provozni
elektrikar). Obédva v praci a domu se vraci kolem ¢tvrté. Po préci chodi
dvakrat tydné hrat s prateli rekreac¢né fotbal, ¢i se starda v garazi o své
milované auto. Vecer obcas zajde s prateli na pivo do hospody nebo
sleduje fotbalova utkani v televizi. O vikendech odpociva a jezdi za nim
na navstévu déti.

3.1.3 Persona C - negativni uzivatel

Jméno Helena Dvordkova

Vék 72

Pohlavi Zena

Konicky televize, prochizky v prirodé
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3.2. Pripady uziti a scénére

Zivotni historie Helena je pesimistickd, poctiva a obétava dichodkyné. Ne-
rada se uc¢i nové véci. Nerada méni své nazory. Je presvédcéend, ze si za
svlj zivot vSechny své ndzory na svét vytvorila a nechce je jiz ménit.
Helena vystudovala ucitelstvi a cely svilj zivot ucila na druhém stupni
zékladni skoly zemépis a déjepis. Vzdy byla vniména ve skole jako ta
,hodnd“ uéitelka. Zije sama v malém domku na okraji malého méstecka.
Manzel ji bohuzel pred par lety umrtel pri autonehodé.

Typicky den Helena vstava rano kolem Sesté hodiny. Pfipravi si snidani a
sni si ji v doprovodu rannich televiznich zprav. Dopoledne obvykle travi
doma, koukd na televizi ¢i si ¢te noviny. Pokud nema pripraveny obéd
z predeslych dni, tak si ho s dostate¢nym predstihem uvaii a pak ho
nasledné sni. Po obédé vyrazi na kratkou prochazku do ptirody nebo se
jde starat o svoji zahradku, nebot si ji chce jesté uzit, dokud muze. Vecer
travi bud sama u televize nebo chodi na navstévy k jejim pratelim,
kde rozebiraji nejruznéjsi véci, které se staly. O vikendech za ni jezdi
pribuzni.

3.2 Pripady uziti a scénare

Vyznam terminu piipad uziti (anglicky use case) ma siroké pojeti. Ve vyvoji
softwaru lze jednoduse Tici, Ze jde v podstaté o specifikaci a popis klicové
funkcionality aplikace. Tento popis je vytvoren na zakladé cili, kterého chce
dand entita dosdéhnout (typicky uzivatel nebo systém), a je reprezentovin sa-
dou kroku, které vedou k jejich dosazeni. Jednotlivé pripady uziti by mély
idedlné popisovat pouze jednoduché akce/¢innosti. Samotny format, jak maji
pripady uziti vypadat, neni striktné dany, nize je pouzit tzv. Fowleruv styl.
Ten obsahuje néazev, kratky popis a jednotlivé scénéte (sled kroki), které se
v daném pripadu nachazi. U pripadu uziti nemusi byt jeden jediny scénar,
obvykle jich muze existovat vice (naptiklad scéndr, ve kterém dojde k chybé).
[19, 18]

Pripady uziti 1ze zachytit v diagramu ptipadi uziti (jeden z UML diagramu
chovéni). Ten ma modelovat funkcionality systému pomoci aktéru (anglicky
actor) a pripadu uziti. Aktéfi jsou entity, které jsou spojeny s jednotlivymi
pripady uziti (aktér se tedy muze tcastnit danych pripada uzit{). Aktéri jsou
zobrazeni jako jednoduchy panacek a pripady uziti jsou zobrazeny jako elipsa
s jeho nazvem uvnitr. Dohromady jsou tyto dva prvky spojeny c¢arou, kterd
znadi, ze dany aktér je spojen s danym piipadem uziti. [20]

Nize se nachazi popis aktéri, samotny diagram El] a popis jednotlivych
pripadi uziti.
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3. NAvVRH

Aktéri

Neprihlaseny uzivatel Tento aktér zachycuje uzivatele, ktery neméa pristup
k hlavnim funkcim aplikace. Pro ptistup k nim se musi nejdrive prihlasit,
nebo pokud nema uzivatelsky ucet, tak se zaregistrovat.

Prihlaseny uzivatel M4 pristup k hlavnim funkcim aplikace. Neprihlaseny
uzivatel se stava timto aktérem prihlaSenim nebo registraci.

Systém Stara se automatizované funkce (posilani notifikaci).

Pripady uziti

UC1 Registrace Moznost vytvorit si svij uzivatelsky ucet, ktery bude vyu-
zivat a vystupovat pod nim v aplikaci. Tato moznost je dostupnéd, kdyz
v aplikaci neni ptihlaSeny zadny uzivatel. Registrace probiha formou
registracniho formulére, kde potencidlni uzivatel vyplni informace po-
tfebné k registraci.

1.

Potencidlni uzivatel na tvodni obrazovce klikne na tlac¢itko/odkaz
slouzici k registraci uzivatele.

. Aplikace uzivateli zobrazi registracni formular.

Uzivatel vyplni potrebné polozky formulare a odesle pozadavek na
registraci kliknutim na tlac¢itko.

Systém ovéri, zda zadané informace jsou v poradku. Pokud je tomu
tak, uzivatel je registrovan a rovnou prihlasen. Naopak, pokud do-
jde k néjaké chybé, uzivatel je upozornén.

UC2 Prihlaseni Prihlasovaci proces uzivatele, ktery uz ma vytvoreny ucet.
Jednoduché vyplnéni prihlasovaciho formulafe s jeho naslednym odeslé-
nim pro ovéreni.

1.

Na tvodni obrazovce (pokud neni v aplikaci uzivatel prihldsen) je
uzivateli zobrazen prihlasovaci formular.

. Uzivatel vyplni prihlasovaci formulafr.

3. Uzivatel klikne na tlac¢itko k odeslani pozadavku na ptihlaseni.

Zadané informace systém ovéri a prihlasi uzivatele do aplikace (uzi-
vatel existuje a heslo souhlasi) nebo v pripadé chyby na ni upozorni.

UC3 Odhlaseni Uzivatel ocekava, ze se muze z aplikace odhlasit. Odhlaseni
je mozné jen pokud je uzivatel jiz prihlasen.

1.
2.
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Uzivatel se nejdiive proklikne do nastaveni.

Nésledné klikne na odhlasovaci tlacitko.
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3. Uzivateli je zobrazeno potvrzovaci okno, zda si pfeje se opravdu
odhlasit.

4. Pti potvrzeni je uzivatel odhlésen.

UC4 Editace a nastaveni uzivatele Uzivatel by mél mit moznost upravo-
vat si svij uzivatelsky tcet (napiiklad zména hesla) a nastavit si funk-
cionality aplikace (napf. zda bude dostévat notifikace).

1. Uzivatel se nejdiive proklikne na obrazovku s nastavenim.
2. Nasledné klikne na tlacitko, které slouzi ke zméné hesla.

3. Uzivateli je zobrazen formulaf pro vyplnéni nového hesla (soucésti
je stavajici heslo pro potvrzeni).
4. P1i potvrzeni a splnéni pozadavki na nové heslo je uzivateli zmé-

néno heslo.

UC5 Vytvoreni tymu Kazdy uzivatel si mtze vytvorit tym, ve kterém bude

spolecné s dalsimi uzivateli sdilet informace o péstovanych rostlinich.
1. Uzivatel vybere akci pro vytvoreni tymu.
2. Uzivatel vyplni jméno tymu a potvrdi vytvoreni.

UC6 Sprava tymu Clenové tymil maji moznost spravovat dany tym. Uziva-
tel ocekava, ze mize ménit jméno tymu, pridavat a odebirat ¢leny tymu,
poptipadé tym smazat.

1. U tymu uzivatel vybere akci pro spravu tymu.
2. Nasledné je zobrazeno jméno, aktualni ¢lenové a tlacitko pro sma-

zani tymu. Jméno mize uzivatel zménit a ¢leny pridavat a odebirat.

UCT Zobrazeni seznamu rostlin Seznam rostlin v databazi aplikace, ve
kterém lze vyhledavat.
1. Uzivatel zobrazi obrazovku se seznamem rostlin.
2. V seznamu muze uzivatel scrollovat a vyhleddvat pomoci jména.
3. Kliknutim na nékterou rostlinu v seznamu se miize uzivatel dostat

na jeji detail.

UCS8 Zobrazeni detailu rostliny Uzivatel bude moci zobrazit detail o kon-
krétni rostliné. Ten muze zobrazit vybranim ze seznamu rostlin nebo
proklikem z konkrétniho zdznamu o rostliné (tymové ¢i osobni).

1. Uzivatel zobrazi detail klikem na polozku v seznamu rostlin nebo
tlac¢itkem na konkrétnim zdznamu o rostliné.

2. Uzivateli je zobrazen detail o rostling, na kterém nalezne razné
detaily ohledné dané rostliny.
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UC9 Vytvoreni mista Uzivatel bude moci vytvorit misto (mistnost, ¢ast
zahrady), do kterého pak lze prifadit jednotlivé zdznamy o rostlinach.
1. Uzivatel vyvola akci k vytvoreni mista.
2. Uzivatel vyplni jednoduchy formulai k vytvoreni mista a nasledné
ho potvrdi kliknutim na tlacitko.

UC10 Sprava mista Misto bude moci byt editovano.

1. Uzivatel vyvold akci k editaci mista.
2. Je zobrazena editovaci obrazovka mista.
3. Uzivatel vyplni pozadované zmény a potvrdi je tlacitkem.
UC11 Pridani zaznamu o rostliné Uzivatel bude moci pfidat zdznam o kon-
krétni rostliné do svych nebo tymovych rostlin. Toto lze provést z detailu
o rostliné.
1. Uzivatel se nachazi na detailu rostliny a klikne na ptidavaci tlacitko.

2. Uzivateli se zobrazi obrazovka, kterd slouzi k vytvoreni zdznamu
o rostliné.

3. Uzivatel vyplni pozadované informace k vytvoreni zdznamu a klikne
na tlacitko k vytvoreni daného zdznamu.

4. Dany zaznam o rostliné je systémem vytvoren a je rovnou uzivateli

zobrazen.

UC12 Zobrazeni zaznamu o rostliné Uzivatel by mél byt schopen zob-
razit svij/tymovy zaznam o rostliné. V zdznamu by mél vidél budouci
udélosti/akce, historii udalosti/akei, které byly kym u daného zdznamu
provedeny, galerii fotografii daného zdznamu.

1. Uzivatel rozklikne dany zdznam o rostliné.
2. Na prislusné obrazovce si muze uzivatel prohlizet detail zdznamu.

UC13 Sprava zaznamu o rostliné Jednotlivé zaznamy o rostlinach by mély
byt mozné spravovat uzivatelem/i. Mélo by byt mozné zaznamenat pro-

vedeni akce, zménit jméno a ndhledovou fotografii, nahrét/odebrat fo-
tografie.

Provedeni akce:

1. Uzivatel klikne na tlacitko k provedeni akce.
2. Uzivatel vybere akci a potvrdi provedeni.

3. Akce je zaznamenéna a pridana.
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Zména informaci:

1. Uzivatel rozklikne tlacitko pro editaci informaci o zdznamu.
2. Uzivatel miize vyplnit nové jméno zaznamu, nahrat novou néhle-
dovou fotografii a nasledné potvrdit zménu tlac¢itkem.
Nahrani fotografie zdznamu rostliny:
1. Uzivatel klikne na zdznamu o rostliné na tlac¢itko k pridani fotogra-
fie.

2. Uzivatel vyfoti nebo vybere fotografii k nahrani a potvrdi ji.
Odebrani fotografie v galerii:

1. Uzivatel zobrazi na zdznamu o rostliné galerii.
2. Uzivatel zobrazi fotografii, kterou chce odebrat.
3. Uzivatel klikne na tlacitko k odebrani fotografie.
4. Je zobrazeno potvrzovaci okno, které uzivatel potvrdi nebo zrusi.
UC14 Zobrazeni nadchazejicich udalosti Zobrazeni obrazovky, na které
uzivatel bude vidét jeho nadchézejici udalosti neboli akce jako chrono-

logicky seznam. Tato obrazovka bude tzv. doméci obrazovkou (prvni
zobrazend obrazovka po otevieni/prihlaseni do aplikace).

1. Utzivatel zobrazi obrazovku s nadchéazejicimi udalostmi, které jsou
zobrazeny jako seznam.

2. Uzivatel miize scrollovat udédlostmi a pii kliku na udalost se dostane
k vytvoreni/potvrzeni naplanované akce konkrétniho zdznamu o rost-
liné.

UC15 Posilani notifikaci Systém bude uzivatelim posilat notifikace. Jedna
se o pripominkové notifikace k akcim a notifikace o provedeni akce uzi-
vatelem.

Notifikace o provedeni akce:

1. Uzivatel provede akci (naptiklad zalije rostlinu).

2. Systém posle notifikaci vSem ostatnim ¢lenim v tymu (maji-li po-
voleny tento druh notifikace), Ze uzivatel provedl danou akei.

Pripominkovéa notifikace:

1. Uzivatel ma naplanovanou udalost s nastavenym pripominanim po-
moci notifikaci.

2. V dany okamzik je uzivatel notifikovan o dané udalosti.
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Ovéreni, zda pripady uziti pokryvaji funkéni pozadavky, je zobrazeno v ta-
bulce B.1. Radky jsou jednotlivé pifpady uziti a sloupce jsou jednotlivé funkéni
pozadavky. Pismeno X v bunkach zachycuje, kterému funkénimu pozadavku
odpovida ktery pripad uziti.

FR1 | FR2 | FR3 | FR4 | FR5 | FR6 | FR7 | FR8 | FR9 | FR10

UC1

UucC2

ucCs

sikaikaikal

UcC4

UucCs X

ucCe6 X

ucT? X

UucCs X

uc9 X

UC10 X

UC11 X

UC12 X

UC13 X X X

UC14 X

UC15 X

Tabulka 3.1: Tabulka pokryti funkénich pozadavki

3.3 Doménovy model

Casto muze byt obtizné si predstavit, jak bude problém strukturovin a na-
sledné zpracovan do technologické podoby. Proto se pro prvotni zachyceni
objektu a jejich vztaht mezi nimi se ¢asto pouzivd doménovy model. Ten je
znazornén zjednodusenym UML diagramem ttid. Jednotlivé entity jsou zobra-
zeny jako obdélniky, které maji uvnit? svij ndzev a dulezité atributy. Entity
jsou spojeny c¢arami, které zndzornuji vztah mezi nimi. Spojujici ¢ary mohou
mit razné typy podle vztahu a na kazdém konci maji uvedenou multiplicitu.
U atributl se nespecifikuje jejich datovy typ a cely doménovy model by mél
byt platformé nezavisly. Na obrazku @ se nachazi doménovy model, ktery
zachycuje doménu aplikace. Nasleduje popis jednotlivych entit v samotném
doménovém diagramu. [21], 22|

Uzivatel Jedna z hlavnich entit celého systému. U kazdého uzivatele je nutné
uchovavat jeho uzivatelské jméno a heslo, respektive jeho hash. Novi uzi-
vatelé budou pridani po tspésné registraci. Kazdy uzivatel mize vytvo-
Fit a byt ¢lenem jednoho nebo vice tymua. Dale k nému patii zadné az
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3.3. Doménovy model

vice osobnich mist a zaznamu rostlin, které si vytvori. Déle je také spo-
jen s zadnou nebo vice konkrétnimi udalostmi, které dokoncil. Nakonec
k uzivateli mohou patrit jednordzové a opakujici se pripominky. Téch
muze mit vice a nebo také zadnou.

Tym Entita, kterd reprezentuje skupinu uzivateli. Je spojena s konkrétnim
uzivatelem, ktery dany tym vytvoril. Ma jednoho az vice ¢lent (uziva-
teli) a zddné nebo vice mist. Kazdy tym ma také svij nazev.

Misto Misto je uzivatelem vytvorena entita, kterd oznacuje, kde se rostlina
nachazi. Misto ma svij nazev a je spojen vzdy bud s jednim uzivate-
lem nebo jednim tymem. Kazdé misto pak miize obsahovat nula az vice
zéznamu rostlin.

Ziznam rostliny Hlavni entita, jez reprezentuje konkrétni rostlinu (ne tedy
o jaky druh rostliny se jednd). Kazdy takovy zdznam mé svij nézev,
obrazky a datum pridani. Zaznam je spjat s jednim konkrétnim druhem
rostliny (entita Rostlina), mistem a uzivatelem, ktery jej vytvoril. Déle
je také spojen s zadnou nebo vice udélosti, jednorazovou a opakujici se
pripominkou.

Rostlina Entita popisujici druh rostliny. K atributtim patii latinsky a obecny
nazev, jeji popis, obrazek. Dale také rozméry, teplotni rozpéti (krajni
hodnoty intervalu — minimum a maximum), ve kterém je rostlina schopna
zit, kolik vody potrebuje, vhodné svétlo a obtiznost péstovani.

Udalost Tato entita zachycuje jednotlivé udalosti neboli také provedené akce.
M4 svij typ/druh (zaliti, presazeni atd.) a datum provedeni. Je spojena
s uzivatelem, ktery ji provedl a s konkrétnim zaznamem o rostliné.

Pripominka Jedna se o entitu, ktera popisuje aktivni pfipominku. Ta obsa-
huje akci, kterou pripomind, a datum a ¢as. Dale mtize mit specifikova-
nou periodu, s jakou se pfipominka opakuje. Je sparovana s konkrétni
rostlinou a konkrétnim uzivatelem, ktery ji vytvoril.

Akce Jednoduchd entita, kterd znazornuje akci (typ akee), kterou lze provést
na rostliné. Muze se vazat k udalosti nebo k pripomince.

Obrazek Jednd se o entitu obsahujici informaci o obrazku konkrétniho za-
znamu rostliny. Obsahuje URL obrazku, datum vytvoreni a je spojena
s konkrétnim zaznamem rostliny a uzivatelem, ktery obrazek vytvo-
fil/poridil.

Plan Entita, ktera slouzi pro definici jednotlivych plant pro danou rostlinu.
Kazdy plan méa sadu pripominek na rizné akce.
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3.4 Architektura a technologie

V této sekci je popsana architektura navrhované aplikace a také technolo-
gie, které budou pouzity pro vyvoj a implementaci. Popsana je architektura
jako celek a poté jednotlivé kazdé ¢ast aplikace, neboli také vrstva (databaze,
serverova ¢ast, klientskd ¢ést).

3.4.1 Trivrstva architektura

Trivrstva architektura (anglicky Three-Tier Architecture) je v soucasnosti
jedna z nejpouzivanéjsich architektur ve vyvoji softwaru, ktera vychézi z klient-
server architektury. Klicovou vlastnosti je rozdéleni aplikace na t¥i ¢asti (vrstvy),
pricemz tyto c¢asti nejsou na sobé zavislé. Kazda ¢ast bézi oddélené a ma pri-
stup jen ke zdrojum, které opravdu potfebuje. Diky nezivislosti muze vyvoj
jednotlivych ¢ésti aplikace probihat zvlast. Na obrazku B.J se nachazi zjedno-
duseny diagram, ktery tuto architekturu popisuje. [23, 24]

Prezentacni vrstva Vrstva, se kterou se setkdva uzivatel. Jedna se o klient-
ské aplikace, které zaznamendavaji uzivatelské vstupy a na jejich zdkladeé
zobrazuji a prezentuji data. Tyto aplikace jsou zavislé na platformé, ty-
picky se dnes vyvijeji webové a mobilni aplikace. Komunikuje s aplika¢ni
vrstvou (serverem), ale zdroven nemé piimy pristup k datum v databdzi.

Aplikacni vrstva Tato vrstva, také nazyvana jako logicka, prostiedni, ¢i
byznysova vrstva, se stard o hlavni funkce aplikace. Zde probihaji hlavni
vypocty a logika nad daty, které napirimo ziskava a uklada do databéze.
Nabizi rozhrani pro komunikaci s klientskymi aplikacemi (prezentacni
vrstvou).

Datova vrstva Entity starajici se o ukladani, rizeni, audit a poskytovani dat.

Tato architektura bude pouzita pri vyvoji aplikace. Prezentaéni vrstva
bude obsahovat klientskou aplikaci pro iOS. Ta bude komunikovat s aplikac¢ni
vrstvou pomoci REST API. Data poté budou ukladana v databazi, kterd patii
do datové vrstvy.

3.4.2 Datova vrstva

Vybér databazového systému, ktery bude pouzit k uloZeni perzistentnich dat,
je pomérné primocary. Nejdrive je nutné zvolit o jaky typ databaze by se
mélo jednat. Vzhledem k dattum, které se budou ukladat a zaroven kvuli je-
jich mnozstvi (nejednd se o zddna enormni data), je vhodné pouzit standardni
rela¢ni databazi. V tomto segmentu se nachézi 4 nejpopularnéjsi moznosti,
jimiz jsou relacni databazové systémy Oracle, Microsoft SQL Server, MySQL,
PostgreSQL [25]. Prvni dva zminéné systémy nejsou zastupci otevieného soft-
waru (open source), zatimco zbytek ano. Zaroven vzhledem k pouziti ORM

38



3.4. Architektura a technologie

Presentation Tier Application Tier Data Tier
= [ |* > | >
Client Server Database

Obrazek 3.3: Trivrstva architektura

Prisma (viz ) odpada Oracle databaze, jelikoz neni podporovana. Déle
uz je volba spiSe o osobni preferenci a zkuSenosti. Ackoliv je vnitfek kazdého
systému odlisny, pouzivaji dotazovaci jazyk SQL a pracuje se s nimi obdobné.
S ohledem na budouci nasazeni aplikace (na cloudovou platformu Heroku)
tak konecnd volba padla na PostgreSQL. Zaroven ovsem neni problém kdyko-
liv databdzovy systém v pripadé potieby zménit, a to kviali vyuziti nastroje
Prisma.

3.4.2.1 PostgreSQL

PostgreSQL je pokrocild open source relacni databaze, kterda podporuje do-
tazovani v jazyce SQL (relacni) i JSON (nerela¢ni). Jednd se o vysoce sta-
bilni systém pro spravu databézi, za kterym stoji vice nez 20 let komunitniho
vyvoje, ktery prispél k jeho vysoké trovni odolnosti, integrity a spravnosti.
PostgreSQL se pouziva jako priméarni datové ulozisté nebo datovy sklad pro
mnoho webovych, mobilnich, geoprostorovych a analytickych aplikaci. Nej-
novéjsi hlavni verzi v dobé psani této prace je PostgreSQL 14. PostgreSQL
mé bohatou historii podpory pokrocilych datovych typt a vysokou uroven
optimalizace vykonu. Dale také umoznuje béh ulozenych procedur napsanych
v ruznych programovacich jazycich (Python, Perl, C). [26, 27]

3.4.3 Aplikac¢ni vrstva

Technologii, které Ize v dnesni dobé pouzit k implementaci serverové ¢asti apli-
kace, je nepreberné mnozstvi. Vyvojari si mohou vybrat z rtiznych frameworkt
a programovacich jazyku s nimi spjatych. Vhodné je, vzhledem k nefunkénimu
pozadavku vytvorit REST API rozhrani pro komunikaci, vybrat vhodny fra-
mework, ktery tvorbu REST API umoziuje a co nejvice usnadiiuje. Protoze se
nejedné a aplikaci vypocetné narocnou, neni potieba se orientovat na takové
technologie, které se na rychlost a vykonnost piimo specializuji. Dulezité je se
spiSe zamérit na framework, ktery umoznuje psat prehledny a znovupouzitelny
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kéd. Nakonec volba padla na framework NestJS [28], ktery pouziva prostiedi
Node.js. Dalsim néstrojem, ktery byla zvolen, je Prisma, coz je technologie pro
objektové rela¢ni mapovani (ORM). Prisma usnadnuje praci s daty a dokéze
spolu s NestJS vyborné spolupracovat, nebot obé dvé technologie si zakladaji
predevsim na typové bezpecnosti (pouziti programovaciho jazyka TypeScript).

3.4.3.1 NestJS

NestJS je progresivni framework, pomoci kterého lze vytvaret aplikace na
strané serveru. Autorem tohoto frameworku je polsky vyvojar Kamil Mys-
liwiec. NestJS samotny stavi na frameworcich Ezpress nebo Fustify, a pridava
modularni organizaci a sirokou skéalu dalsich knihoven. Jedna se o open-source
software, pouzivad programovaci jazyk TypeScript a struktura kédu vyrazné
pripomind framework Angular. Podporuje tvorbu aplikac¢niho rozhrani REST
a GraphQL. Klicové vlastnosti, o které NestJS usiluje, jsou efektivita, spoleh-
livost a skéalovatelnost aplikaci. Velkou vyhodou je velmi prehlednd a propra-
covand dokumentace a zivd komunita. [28, 29, B0]

Hlavnimi komponentami NestJS aplikace jsou:

Controller Controllery jsou zodpovédné za zpracovani prichozich pozadavki
a vraceni odpovédi klientovi.

Provider Slouzi k zapouzdreni a abstrakci logiky jinych tiid. Lze je vkladat
do jinych t¥id pomoci dependency injection (vkladéani zavislosti).

Module Moduly slouzi ke sdruzovani souvisejicich funkci, controlleri a pro-
vidert.

3.4.3.2 Prisma

Prisma je pomérné nova open-source knihovna pro Node.js, ktera slouzi k ob-
jektové relaénimu mapovani (ORM). Objektové relacni mapovani je technika,
ktera propojuje rela¢ni databézi a objektové orientovanym programovacim ja-
zykem pomoci automatické konverze dat. Umoznuje pristupovat k databazi
prostfednictvim metod a objekti daného programovaciho jazyka (TypeScript
nebo JavaScript v pfipadé knihovny Prisma), aniz by bylo nutné psat dotaz
v samotném databdzovém jazyce. Prisma se sklada ze tii ¢asti.

Prisma Client Automaticky generovany a typové bezpecny databazovy kli-
ent.

Prisma Migrate Vykonny nastroj pro migraci databazovych schémat. K po-
pisu databazového schématu pouziva deklarativni syntaxi. Také uklada
celou historii migraci a umoznuje snadno se vracet a znovu opakovat
migrace.
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Prisma Studio Nastroj pro zobrazeni a editaci dat v prohlizec¢i. Nabizi mo-
derni Ul a snazi se byt jednoduchy a prehledny.

Hlavnim zpusobem, jak interagovat s projektem Prisma z prikazového radku
je pouziti Prisma CLI (Command Line Interface). Tak lze vytvaret nové pro-
stredky projektu, generovat klienta a analyzovat stavajici struktury databaze
pomoci introspekce a automaticky vytvaret modely. Knihovna Prisma je pfimo
pripravend pro framework NestJS a vyborné spolupracuje s jeho modularni ar-
chitekturou. [31, B2]

3.4.4 Prezentacni vrstva

V soucasnosti se vyvoj mobilnich aplikaci déli na nativni a multiplatformni.
Nativni mobilni aplikace jsou vytvareny s ndastroji specifickymi pro danou
platformu. Vzhledem k tomu tak dokazou poskytnout skvély pocit z pouzi-
vani, protoze jsou vykonnéjsi, optimalizované a také pouzivaji na miru sité
vizualni prvky pro danou platformu. Nevyhodou jsou vyssi ndklady (lidské i
penézni) na vyvoj, nebot je potfeba vytvorit separatni aplikace pro kazdou
platformu. Proto vznikly frameworky, se kterymi lze vytvaret aplikace na vice
platforem najednou. Mezi tyto frameworky se fadi naptiklad React Native
nebo Flutter. Vyhodou je jedind codebase, coz Setii prostfedky a urychluje
vyvoj. Aplikace ale nemusi byt optimalizované a mohou vypadat a chovat se
lehce jinak na kazdé platformé. Z duvodu lepsi optimalizace/vykonu, pouziti
nativnich vizualnich prvki a protoze neni potieba implementovat aplikaci na
jiné platformy, jsem se rozhodl pro nativni vyvoj. [33]

3.4.4.1 SwiftUI

Tradi¢nim a historickym zptisobem, jakym lze psat nativni aplikace pro iOS,
je pouziti frameworku UIKit. Ten je podporovan pro jazyky Objective C a
Swift a kéd je psan imperativnim zplsobem. Stale je hojné vyuzivany, ne-
bot je odladény a ma za sebou mnoho let vyvoje. V roce 2019 Apple ovsem
predstavil novy framework s ndzvem SwiftUI. Ten nabizi deklarativni psani
kédu a reaktivni pristup. Néjakou dobu nebylo stale vhodné tento framework
pouzivat, protoze byl dosti problémovy a pro redlné aplikace se nedal témér
pouzit. Po tfech letech si ale dovolim tvrdit, ze se dostal do stavu, kdy se stal
pouzitelnym a v mnoha ohledech dokaze predc¢it samotny UIKit. A pokud by
se ovsem vyskytl néjaky problém s implementaci urcité véci, lze ji vytvorit
v UIKitu a vlozit do SwiftUL. [34]

Nejnovéjsi verze operac¢niho systému iOS je v dobé psani této prace verze
16. Na tuto verzi zaroven bude implementovana vysledna aplikace. Vzhle-
dem k faktu, ze Apple poskytuje aktualizace pomérné starym zatizenim (5 let
staré) a zaroven mezi uzivateli je tendence udrzovat systém aktudlni, omezeni
se pouze na nejnovejsi verzi by nemélo byt kritické. Pouziti nejnovéjsi verze
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Obréazek 3.4: Architektura MVVM (Model View ViewModel)

zaroven znamena, ze lze pouzit nové pridané prvky a néastroje. Statistiky ob-
chodu s aplikacemi App Store [35] navic udavaji, ze zhruba 8 mésict po vydani
nové verze byva zvykem, ze je pravé tato nejnovejsi verze nainstalovana na 82
procentech zarizeni.

Déle Apple pomalu upousti od vyvoje frameworku UIKit a soustifedi si
na SwiftUl, ktery by mél byt primarnim frameworkem pro tvorbu nativnich
aplikaci pro mobilni zafizeni od spole¢nosti Apple. I proto byl také framework
SwiftUI zvolen pro naslednou implementaci klientské ¢asti aplikace.

3.44.2 MVVM

Vybranou architekturou pro vyvoj iOS aplikace je architektura MVVM (Mo-
del View ViewModel). Vychazi z architektury MVC (Model View Controller) a
zaroven se ji velmi podoba. Hlavnim divodem, proc¢ se pouzivaji tyto architek-
tury (a spoustu dalsich), je oddéleni ¢asti aplikace pro lepsi prehlednost a na
zakladé toho i rozsiritelnost kédu. V pripadé MVVM se jedna o rozdéleni na
tii ¢asti — Model, View, ViewModel (viz @) Model obsahuje data, se kterymi
aplikace pracuje. View reprezentuje veskeré prvky uzivatelského rozhrani, ¢ili
to, jak aplikace vypadéa. Uprostfed je ViewModel, ktery slouzi jako prostirednik
mezi View a Modelem. Ten provadi veskerou dodatec¢nou logiku a drzi stav
aplikace. Typicky je View spojen s ViewModelem pomoci konstrukce zvané
binding. View pak dokaze reagovat na zmény v pridruzeném ViewModelu a
prekreslovat tak uzivatelské rozhrani. [36]

SwiftUI pfimo nestavi na zadné architekture, nicméné architektura MVVM
se vyborné hodi pro pouziti. Ve SwiftUI existuji Views, ve kterych se pomoci
deklarativniho kédu popisuji prvky na obrazovce. Samotné View pak drzi re-
ferenci (a je spojen pomoci binding konstrukce) na pridruzeny ViewModel.
Vsechny uzivatelské vstupy /akce jsou delegovany na ViewModel, kde probihd
samotna logika a v pripadé potfeby se méni stav aplikace, na kterou reaktivné
reaguje View (prekreslenim zménénych prvki). Modely jsou pak jen jedno-
duché tridy, které uchovavaji a zapouzdruji data. S témi pracuje vyhradné
ViewModel. [B7]
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Obrazek 3.5: Interakce mezi klientem a serverem pri pouziti JWT

3.4.5 Autentizace

Protoze samotné rozhrani bude na internetu verejné dostupné, je potireba zajis-
tit zabezpeceni, aby kdokoliv nemohl pristupovat k datim. Prvnim zptsobem,
jak zabezpecit pristup je tzv. Basic autentizace. Ta spociva v poslani uziva-
telského jména a hesla zakédovaného pomoci Base64 v hlavicéce pozadavku.
Tento zplsob je velmi jednoduchy, ale neni doporuc¢ovan z hlediska bezpec-
nosti. Déle se pouziva autentizace pomoci API klice. V hlavi¢ce nebo primo
v URL pozadavku je posilan fetézec znaku (kli¢) vygenerovany serverem. Dal-
sim zplisobem je Bearer autentizace, pti které se posila v hlavicce tzv. access
token, ktery jasné identifikuje tazajici se entitu. Tento token vydava sam server
a muze mit definovanou expiracni dobu. Proto se také spolu s timto tokenem
vystavuje refresh token, pomoci kterého lze dostat od serveru novy platny
access token. Pokud aplikace pouziva data aplikace tretich stran, vyuziva se
autentizace pojmenovana OAuth 2.0, jejiz koncept je podobny Bearer auten-
tizaci, dochazi také k vystavovani a ovérovani tokeni, ale o toto se nestard
samotnd aplikace, ale prave tfeti strana. [38, BY]

Pro aplikaci byla vybrana Bearer autentizace, pricemz samotny token
bude fesen jako JWT (JSON Web Token) [40]. Token bude tedy zakédovand
(Base64) trojice hlavicka-data-podpis (header-payload-signature). V hlavicce
se nachazi typ a hashovaci funkce, v datech vydavatel, subjekt, cas vyprseni a
dalsi libovolna data. Podpis je poté vytvoren z hlavicky a dat pomoci specifi-
kované hashovaci funkce a tajného klice. Na obrazku g je popsana interakce
klienta a serveru pti pouziti JWT tokenu.
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3.5 Navrh API rozhrani

Z nefunkénich pozadavkl vyplyva pouziti architektonického vzoru REST pro
navrh API. REST, z anglického Representational State Transfer, popisuje pra-
vidla, dle kterych se maji aplika¢ni rozhrani vytvaret. Komunikace poté pro-
bihd tim zpusobem, Ze entita, kterd chce ziskat/modifikovat data, posle po-
zadavek (request) na konkrétni endpoint pomoci HTTP protokolu a nasledné
dostane zpét odpovéd. Kazdy pozadavek obsahuje informaci o pouzité HT'TP
metodé, v pripadé dodrzeni pravidel REST se jedna typicky o metody GET
(ziskéni), POST (vytvoreni), PUT (modifikace celku), PATCH (modifikace
¢asti), DELETE (smazani). Déle také pozadavek obsahuje samotny endpoint,
HTTP hlavicky a télo (body), ve kterém jsou obsazeny samotna data. Data
1ze poslat v ruznych formétech (formét je specifikovan v hlaviéce pozadavku),
mezi nejpouzivanéjsi formaty patii JSON, XML nebo pouze text (plain text).
M1, U2]

Server by mél podporovat veskeré nutné operace, které bude vyuzivat kli-
entskd aplikace (v tomto pfipadé mobilni aplikace). Jedné se tedy o autenti-
zaci, CRUD operace nad jednotlivymi entitami a specifické operace (napiiklad
nastaveni planu).

3.6 Uzivatelské rozhrani

Uzivatelské rozhrani (zkratka UI) je ve zkratce souhrn vSech grafickych prvkua
a jejich usporadani, které slouzi pro komunikaci mezi uzivatelem a aplikaci ¢i
webem (obecné se strojem). S Ul tzce souvisi termin UX. UX je zkratka pro
uzivatelskou zkusenost (User Experience), jde o propojeni a interakei grafic-
kych prvki, tak aby pruchod aplikaci byl snadny a intuitivni a aby dosazeni
pozadovaného vysledku vyzadovalo minimalni dsili ze strany uzivatele. Dobré
UI a UX je stejné tak klicové, jako samotné funkce dané aplikace. Ty mizou
byt prvotiidni, ale pokud je aplikace zpracovana vizudlné Spatné a neintui-
tivné, uzivatel si mize vytvorit odpor k jejimu pouzivani. Tento fakt je jesté
vice umocnén u aplikaci, které uzivatelé pouzivaji primarné dobrovolné (ne-
pouzivaji je pro préci, ale ve volném case). [43]

3.6.1 Prototypovani

Timto terminem je myslen proces, pti kterém jednotlivec ¢i tym designéri
realizuji svoje napady do papirové ¢i digitalni podoby ve formé tzv. proto-
typu. Hlavnim cilem jeho tvorby je vyzkouset a otestovat ndvrh uzivatelského
rozhrani pred vytvorenim skute¢ného produktu, nebot prepracovavat hotovy
produkt je mnohem nakladnéjsi nez jeho prototyp. Pro tvorbu prototypu lze
vyuzit rizné nastroje a software nebo také pouze tuzku a papir. Jednotlivé
prototypy maji podle potieby rizny stupen presnosti (fidelity) a déli se na
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Obréazek 3.6: Lo-Fi prototyp [@]

Lo-Fi a Hi-Fi. Vytvorené prototypy slouzi k prezentaci a konzultaci s klienty
a jako podklad pro vyvojare. [44]

3.6.1.1 Lo-Fi prototyp

Jednd se o prototypy s nizkou presnosti ¢i vérnosti. Jde o prvotni pohled na
budouci aplikaci a diiraz je kladen zejména na rozmisténi, typ a velikost grafic-
kych prvku. Neresi se barvy, nevkladaji se realné hodnoty, texty ani obrazky.
Lo-Fi prototyp lze vytvorit jen za pomoci papiru a tuzky, ale také speciali-
zovanymi nastroji. Vyhodou tohoto prototypu je zejména rychlost zhotoveni
a jeho nizkd cena. Samotny prototyp se muze nésledné dotvorit (nebo muze
slouzit jako podklad) v Hi-Fi prototyp. Ptiklad Lo-Fi prototypu je znazornén
na obrazku @ [@]

3.6.1.2 Hi-Fi prototyp

Takovy prototyp by mél znazornovat témér findlni vzhled vysledného produktu
(nemusi vSak byt funkéni). Zachycuje konkrétni vzhled a barvu prvki, propo-
jeni jednotlivych obrazovek, véetné animaci a prechodi. Pro jeho tvorbu lze
vyuzit mnoha néstroji nebo prototyp primo implementovat pro danou plat-
formu. Tento prototyp je na tvorbu ¢asové mnohem naroc¢néjsi a nakladnéjsi
a nékdy se 1ze bez néj obejit. Vyhodou je na druhou stranu ovsem zobra-
zeni témeér findlni podoby, kterou klient nakonec dostane. Na obrazku je
zobrazen takovyto prototyp. [45]

3.6.1.3 Volba druhu prototypu

V ramci této zavérecné prace byl zvolen a zhotoven prototyp, ktery spada spise
do kategorie Hi-Fi prototypt, ale zaroven se nejedna uplné o jeho plnohod-
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Obrazek 3.7: Hi-Fi prototyp [@]

notného zastupce. Vzhledem k absenci klientské strany, nebylo potfeba dbat
tolik na tvorbu dokonalého prototypu. Stacilo sestavit a poskladat grafické
prvky do uceleného celku, ktery bude slouzit jako reference k implementaci.
K tomu by postacila tuzka a papir nebo néjaky jednoduchy nastroj. Protoze
jsem ale zvolil nastroj Figma, ktery je popsan v nasledujici sekci, naskytla
se moznost velmi jednoduse vytvorit i klikatelny prototyp. Vysledny proto-
typ (popsén nize) jsou tedy vzajemné propojené (klikatelné) obrazovky, které
obsahuji nebarevny nastin grafickych prvku.

3.6.2 Figma

Figma je webova aplikace pro tvorbu/editaci grafiky a navrh uzivatelského
rozhrani. Lze s ni vytvaret nejriiznéjsi grafické pociny od vytvareni draténych
modeltl webovych stranek, pres navrhovani rozhrani mobilnich aplikaci, je-
jich prototypovani az po tvorbu reklamnich bannera. Aplikace funguje primo
v prohlizeci a pro jeji pouzivani je potfeba mit uzivatelsky tucet. Vyhodou
toho je, ze uzivatel mé pristup ke svym projektium (ty jsou ulozeny v cloudu)
z libovolného pocitace nebo platformy. Velkou vyhodou je také tymova kola-
borace v realném case na stejném projektu a dale také velika komunita, kdy
kazdy muze ptispét sdilenim svych projektu (jako inspirace pro ostatni) nebo
vytvorenim Sablony ¢i pluginu. Figma je dostupnd komukoli zadarmo s né-
kolika omezenimi (maximélné 3 projekty, omezeny pristup k historii verzi,
omezené zabezpeceni), které pro nendroc¢nou praci staci. Nérocnéjsi uziva-
telé si poté mohou zaplatit za nékteré z placenych plant. Na obrazku se
nachdzi ukdzka rozhrani aplikace Figma (na demo projektu, ktery se vénuje
prototypovani). [@]
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3.6.3 Vytvoreny prototyp

Prototyp byl vytvoren, jak jiz bylo zminéno v aplikaci Figma. Zjednoduseny
diagram klicovych obrazovek a jejich prechodti je vyobrazen na obrazku @,
Nejsou na ném zachyceny veskeré prechody (naptiklad navigace zpét) a né-
které obrazovky jsou spojeny do jedné. Klikatelny prototyp je dostupny na
[48], poptipadé vsechny samotné obrazovky (véetné kontextovych nabidek) se
nachézi na prilozeném médiu ve formatu PDF. Ukdzku nékolika obrazovek a
kontextovych nabidek lze nalézt v obrazku .

Prvni obrazovkou, se kterou se novy uzivatel setka, je prihlasovaci obra-
zovka (Sign In). Na té se muze prihlasit a dostat se do aplikace (pokud jiz
mé vytvoreny ucet), nebo se prekliknout na registra¢ni obrazovku (Sign Up).
Pokud se tspésné registruje, zobrazi se mu Onboarding, coz je kratké sezna-
meni s klicovymi funkcemi aplikace. Po jeho dokonceni se dostane do samotné
aplikace.

Samotné aplikace se sklada ze 4 hlavnich obrazovek, respektive oddéle-
nych sekci. Témi jsou obrazovky Tasks, My Plants, Search Plants a Profile.
Mezi témito sekcemi lze prepinat pomoci dolniho panelu, ktery je znamy pod
anglickym spojenim Bottom Tab Bar. Tento panel patfi obecné mezi nejob-
libenéjsi naviga¢ni prvky mobilnich zarizeni (iOS i Android) a nachdzi se ve
vétsiné nejpopularnéjsich aplikaci. Vyhodou je jeho poloha, kterd umoznuje
jednoduché ovladani pomoci palce. Ackoliv se jednd o velmi jednoduchy gra-
ficky prvek, je potfeba si dat zalezet a nepodcenit jeho navrh. Dolni panel by
mél idealné obsahovat 3 az 5 tlacitek, které neprovadéji akce, ale pouze pre-
pinaji mezi oddélenymi obrazovkami/sekcemi. Samotnd tlacitka by méla mit
vystiznou ikonku a pod ni se muze nachédzet popisek (nutny, pokud neni nebo
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neexistuje dosti reprezentativni ikonka). Také by panel nemél byt posunovaci
a nemeél by zbyteéné mést uzivatele slozitymi animacemi. [49]

Prvni obrazovkou je obrazovka Tusks, na které se nachazi seznam nad-
chéazejicich tkolt, respektive budoucich udalosti, které budou v dany cas pri-
pomenuty. V dolnim panelu se tato obrazovka nachéazi uplné nalevo a je re-
prezentovana ikonkou papirového seznamu tkolu. Cilem je zobrazit uzivateli
jednoduchy prehled tikoli a umoznit mu jednoduse jednotlivé tikoly dokondit.

Obrazovka My Plants, kterou reprezentuje ikonka dvou listkd, poskytuje
uceleny pohled na uzivatelovy rostliny. Na této obrazovce se vpravo nahoie
nachazi tlacitko pro vytvoreni tymu, mista ¢i pridani zaznamu rostliny. Nize
se pod sebou nachézi horizontalné posuvny seznam mist, které prislusi jed-
notlivym tymam. Do detailu tymu se uzivatel dostane kliknutim na jméno
tymu, odkud poté muze spravovat dany tym. Misto je zobrazeno zaoblenym
¢tvercem, na kterém se nachdazi az 4 zaznamy rostlin, které se nachazi v da-
ném misté (jsou k nému pritazeny). V samotném misté jich ale ovSem muze
byt vice nez 4, jedna se pouze o ndhled. Po poslednim misté se vzdy nachéazi
tla¢itko (zaobleny ¢tverec se symbolem plus) pro vytvoreni mista v daném
tymu. Po rozkliknuti mista se zobrazi obrazovka s jeho detailem, na které se
nachdzi prislusné rostliny (jako zaoblené ¢tverce s fotkou a popiskem) a také
lze dané misto spravovat. Po kliknuti na rostlinu se zobrazi obrazovka s de-
tailem zédznamu rostliny. Na té se nachdzi historie udélosti/tukoni, nastavené
pripominky a galerie. Tlac¢itkem plus lze pridavat udélosti, pripominky a fo-
tografie (kazdd tato akce ma vlastni obrazovku). Ty lze také poté upravovat
a mazat.

Dalsi hlavni obrazovkou (ikonka lupy s malym listkem) Search Plants,
na které se nachazi vertikalné posuvny seznam druhii rostlin. Po rozkliknuti
daného druhu se zobrazi obrazovka s detailem, na které se nachéazi obrazek,
zékladni informace a tla¢itko pro pridani mezi své rostliny (vytvoreni zdznamu
rostliny). Pridavani probiha na vlastni obrazovce, na které se nachézi polozky
pro vyplnéni ¢ vybréni uzivatelem (obrazek/fotografie, jméno, tym a misto).
Po této obrazovce nasleduje obrazovka s nastavenim doporuceného pripomin-
kového planu.

Posledni obrazovkou je Profile (ikonka profilu, neboli hlava s ptlkou téla).
Ta slouzi k zobrazeni informaci o prihlaseném uzivateli. Dale nabizi nastaveni
notifikaci, mérnych jednotek (metrické, imperidlni). Na této obrazovce se lze
z uctu odhlésit nebo ho smazat.
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KAPITOLA

Realizace

V této kapitole je popséna realizace aplikace (vychazejici z ndvrhu). Je rozdé-
lena do dvou sekci, prvni se vénuje serverové ¢asti a druha ¢ésti klientské, tedy
mobilni aplikaci pro iOS. Nejprve byla implementovana serverova ¢ast aplikace
se zakladnimi koncovymi body pro komunikaci (REST API). Ty umoznovali
autentizaci a CRUD operace nad jednotlivymi entitami, respektive jejich vy-
tvoreni, ¢teni, iprava a mazani. Nasledné byla podle navrzeného uzivatelského
rozhrani vytvorena mobilni aplikace, pricemz byly v pripadé potreby vytva-
feny nové koncové body ¢i délany dalsi mensi ipravy v serverové ¢asti.
Vyvoj probihal s vyuzitim fady néastroji, jejichz popis se nachézi nize.

Visual Studio Code Jedné se o bezplatny open source editor zdrojovych
kéda postaveny na frameworku Electrum (multiplatformni desktopové
aplikace), ktery vyvijen spole¢nosti Microsoft. V zakladu se jednd o jed-
noduchy editor, ktery ale podporuje debuggovani, zvyraznovani syntaxe,
automatické doplnovani ¢i refaktoring. Sila tohoto editoru vsak tkvi
v podpore doplnki (extensions), které lze par kliky instalovat a vy-
tvorit tak témér plnohodnotné vyvojové prostredi (IDE). Dle vysledki
ankety Developer Survey pro rok 2022 [50], kterou kazdoro¢né zpraco-
vava webova stranka Stack Overflow, jde o nejpouzivanéjsi IDE mezi
vyvojari s podilem 74,48% [51, 52|

Xcode Pro vyvoj nativnich aplikaci pro zafizeni spole¢nosti Apple zde exis-
tuje pouze jediné vyvojové prostredi a tim je Xcode. Toto vyvojové pro-
stredi bylo vytvoreno a je spravovano spole¢nosti Apple a je ho mozné
nainstalovat a spustit pouze na zarizenich s opera¢nim systémem ma-
cOS. Nabizi vSechny potiebné nastroje a prostiedky pro vyvoj software
na vétsinu zafizeni od spole¢nosti Apple (vyvoj pro iOS, iPadOS, ma-
cOS, watchOS, tvOS). [53]

Docker Docker je open-source nastroj pro kontejnerizaci (virtualizace na
urovni opera¢niho systému), doruceni a spousténi aplikaci na rtznych
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4. REALIZACE

platformach. Docker byl v ramci této zavérecné prace pouzit pro vy-
tvoreni a spusténi kontejneru s PostgreSQL databazi pro vyvoj a pro
end-to-end testovani. [b4, b5

Insomnia Jde o open source API klienta, ktery umoznuje vytvaret, posilat
a testovat REST, SOAP, GraphQL a gRPC dotazy. Dalsi soucasti je i
editor pro tvorbu API dokumentace ve formatu OpenAPI. Tento nastroj
byl vyuzit k ruénimu testovani REST dotazu v prubéhu vyvoje. [56]

DataGrip Néstroj DataGrip od spole¢nosti JetBrains, je integrované vyvo-
jové prostiedi pro databaze a SQL, s jehoz pomoci se lze pripojit k da-
tabdzi, psat dotazy, prohlizet data, importovat nebo exportovat data
a provadét vsechny potiebné manipulace. Vedle nastroje Prisma Stu-
dio (prohlize¢ databéze, ktery je soucdsti Prisma ORM) byl DataGrip
pouzit pro prohlizeni a upravu dat v databédzi béhem vyvoje. [57]

Git Git je distribuovany open source systém pro spravu verzi, ktery umoznuje
ukladat kod, sledovat historii revizi, slucovat zmény kédu a v pripadé
potfeby se vracet k diivéjsim verzim kédu. Kéd byl za pomoci tohoto
systému verzovan a samotny repozitai byl ulozen na serveru Github. [5§]

4.1 Serverova ¢ast

Jak jiz bylo zminéno v navrhu, serverova ¢ast byla naimplementovana ve fra-
meworku NestJs, pficemz pro mapovani persistentnich dat a praci s nimi byla
vyuzita open source knihovna Prisma. Vysledna souborova struktura této ¢asti
aplikace je popsana v @ Nize v této sekci se nachézi popis dalsich vyuzitych
knihoven, datového schématu, jednotlivych moduld, klicovych mechanismt a
detaily ohledné finalniho nasazeni.

4.1.1 Podptrné knihovny

Vedle knihoven, se kterymi v zakladu pfichazi framework NestJs, bylo vyu-
zito i nékolik dalsich knihoven, které usnadnuji a resi urcité aspekty aplikace.
Jednd se zejména o knihovny usnadnujici zabezpeceni, validaci dat a odesilani
notifikaci. Zde se nachazi jejich seznam a kratky popis.

argon2 Bali¢ek, pomoci kterého lze hashovat data hashovaci funkce Argon2,
kterd shrnuje nejnovéjsi poznatky v oblasti navrhu pamétové naroénych
funkci. Tato hashovaci funkce byla prohlasena za vitéze soutéze Password
Hashing Competition [59] v ¢ervnu roku 2015 a jejimi tvirci jsou vy-
zkumnici z Lucemburské univerzity. [60]
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4.1. Serverova c¢ast

EST=N 4= BTN adresar se soubory serverové ¢ésti
prisma........... adresar se soubory vztahujici se ke knihovné prisma
Migrations ....oovvirieinneennneennnn adresar s migrac¢nimi skripty
schema.prisma........... soubor s definici databazového schématu
SEEA. TS et e skript pro naplnéni databaze

= ol adresar se zdrojovymi kody samotného NestJs projektu
decorators .......oiiiiiiiiiiia... adresar s vlastnimi dekoratory
middleware ........covveeinneennn.. adresaf s vlastnim middleware
MOAULES .ottt e e adresar s moduly
DAL B8 ettt e eeii e eeniiiieeennnnnens hlavni spoustéci soubor
L= adresar se sadou e2e testil
BIIV e ettt ettt e proménné prostiedi
ceslint. s, ESLint konfiguracni soubor
.gitignore............. soubory ignorované verzovacim systémem git
LprettierrC. ..o, Prettier konfigura¢ni soubor
docker-compose.yml........... soubor s definicemi docker kontejnert
nest-cli.json........oooiiiiiiiiiii, NestJs konfiguracni soubor
package-lock. json....soubor s pfesnymi informacemi o zavislostech
Package . jSOn .cvunet i manifest zavislosti projektu
Procfile................. instrukce pro spusténi na platformé Heroku
) U o zakladni informace
tsconfig.build.ts...konfiguraéni soubor pro TypeScript (sestaveni)
tsconfig.ts...coviiiiii.n. konfigura¢ni soubor pro TypeScript

Obréazek 4.1: Souborové struktura serverové ¢asti

node-apn Jednd se o bali¢ek, ktery podporuje komunikaci a posildni noti-
fikaci skrze APNs (Apple Push Notification service). Byl pouzit komu-
nitné spravovany fork origindlniho balicku, nebot ten jiz neni aktivné
vyvijen. [61]

class-transformer, class-validator Balicky pro transformaci plain objektu
na instance tfid a validaci proménnych t¥id pomoci dekoratort. Tyto
balicky nésledné vyuziva NestJs ve svych Validation Pipes, které zajistuji
automatickou validaci jednotlivych dotazi. [62, 63]

helmet Helmet je kolekci mensich middlewarovych funkci pro aplikace za-
loZzené na Express.js (s nimz NestJs v zdkladu pracuje), které nasta-
vuji HTTP hlavicky. Tim Ize ochranit aplikace pred nékterymi znamymi
webovymi zranitelnostmi. [64]

parse-duration Bali¢ek pro konverzi fetézci popisujici dobu trvani (v lidsky

¢itelné podobé) na milisekundy. Ptikladem bud napfiklad vyraz , 1h*
nebo ,,30m 10s“. [65]
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4. REALIZACE

passport Autentiza¢ni middleware pro Node.js, kompatibilni s Express.js.
Jeho ucelem je ovérovani pozadavki, které provadi prostiednictvim plu-
ginl, které jsou znamy pod pojmem strategie. Mezi né patri napriklad
prihlasovani uzivatelskym jménem a heslem, pomoci OAuth nebo Ope-
nlD ¢&i autentizaci skrz tokeny.

pactum Balicek pro automatizaci testovani REST API vhodny pro nejriz-
néjsi druhy testu, véetné integra¢nich ¢i end to end. [66]

4.1.2 Databazové schéma

V souboru schema.prisma byly popsany jednotlivé modely (entity) a vztahy
mezi nimi. Nasledné byl z tohoto schématu pomoci Prisma vygenerovin mi-
gracni skript, ktery dokaze zanést dané schéma do zvolené databaze (vytvori
prislusné tabulky). Pokud by bylo potteba udélat ve schématu néjaké zmény, je
mozné vygenerovat dalsi migrac¢ni skript, ktery dokéze aplikovat pouze zmény
nového schématu oproti starému. Dand migrace pak byla aplikovana na in-
stanci PostgreSQL databaze, kterd bézela v Docker kontejneru na mém po-
¢itaci. Soucasné s aplikovanim migrace byl vygenerovan klient, ktery na za-
kladé daného schématu obsahuje rozhrani (véetné typt), pomoci kterého se
Ize pripojit k databézi a provadét databdzové operace s definovanymi modely
(entitami). Vyslednd struktura databdze PostgreSQL po aplikovani migrace
je zobrazena na obrazku @

4.1.3 Moduly

Aplikace pouziva celkem 14 modulu. Hlavnim modulem je App, ktery obsahuje
veskeré zbylé moduly. Jeho soucasti je zaregistrovani jiz pripraveného mo-
dulu Schedule, ktery zprostiedkovava funkcionality kolem pravidelného voldni
funkci. Ten je poté vyuzit k posilani pripominkovych notifikaci. Vedle hlav-
niho App modulu bézi modul Swagger, ktery automaticky generuje OpenAPI
dokumentaci z kédu. Ta se nachazi na cesté /docs. NiZe jsou popsany moduly,
které jsou soucasti hlavniho modulu App.

4.1.3.1 Prisma

Klicovy modul, ktery zprostiedkovava ostatnim modultim PrismaService, coz
je provider umoznujici pouziti vygenerovaného Prisma klienta. Jeho definici
1ze vidét v kédu Y.1). PrismaService dédi od t¥idy PrismaClient (vygenerovany
klient) a implementuje OnModulelnit (v metodé onModulelnit, ktera je volana
pfi inicializaci modulu, dojde k pfipojeni klienta do databaze).

4.1.3.2 Auth

Modul zodpovédny za autentizaci uzivatelti. Podle ndvrhu byla implemento-
vana autentizace pomoci JWT, kdy po ispésné registraci ¢i prihlaseni je vy-
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4.1. Serverova c¢ast

£ _prisma_migrations £ users . 5 _TeamToUser . &5 teams
47 checksum varchar(64) s username citext 4&_% integer #m’ % name citext
7 finished_at timestamp with time zone +H email citext integer integer
57 migration_name varchar(255) sipassword text A
¥ logs text 1qid integer <
 rolled_back_at timestamp with time zone A .
17 started_at timestamp with time zone B:id E_H —admins
17 applied_steps_count integer SR A  integer
J2id varchar(36) integer
~
loggedUserld:id
Jser B:id creatorld:id teamid:id
integer
integer & plants
cleatorid:id +# latinName text
2 commonName text userid:id
Aid + pictureUrl text
L% description text
i devices 2 difficulty text [ places
17 deviceld text 2% minTemp integer .7 name text
17 accessToken text 2% maxTemp integer % teamld integer
17 refreshToken text +H water text Guserld integer
7 tokensUpdatedAt timestamp(3) i light text integer
% reminderNotificationsEnabled boolean 43 minHeight double precision A
)7 eventNotificationsEnabled boolean J# maxHeight double precision
% loggedUserld integer SZminSpread double precision
Sid integer 3 maxSpread double precision placeld:id
nieger &4 plant_entries
plantld:id i plantld:id +#name text
+7 createdAt timestamp(3)
9 creatorld integer | userld:id
deviceld:id plantEntryld:id placeld integer
plantid integer
4 push_tokens i plans plantEntryld:id ¥ headerPictureUrl  text
i token text 15 name text i integer
deviceld integer S5 plantld integer
Shid integer 1%id integer
plantEntryld:id
planid:id
= reminders 5
I reminder_blueprints IZdate timestamp(3) c = (FEUES o
+7 period integer + % period integer Lesminderid:id :g ::eatedm nmeslam;; userld:id
integer L actionld integer S userld integer
integer LG plantEntryld integer _
integer ¢ creatorld integer @ plantEntryld integer
Jqid integer integer
actionld:id 9 events
Hdate timestamp(3)
v actionld:id Fuserld integer
. " . 2 plantEntryld integer
actionld:id > = < = . nteger
$Htype text »# completed boolean
#3id integer “reminded  boolean
S reminderld integer
integer

Obréazek 4.2: Struktura databaze
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import { INestApplication, Injectable, OnModuleInit } from '@nestjs/common';
import { PrismaClient } from '@prisma/client';

EInjectable()
export class PrismaService extends PrismaClient implements OnModuleInit {
async onModuleInit() {
await this.$connect();

}

async enableShutdownHooks (app: INestApplication) {
this.$on('beforeExit', async () => {
await app.close();
b
}
}

Vypis koédu 4.1: Trida PrismaService

generovana dvojice tokent, které opravnuji uzivatele dotazovat se na zbylych
koncovych bodech. Tyto tokeny jsou uloZzeny do databaze k prislusnému zari-
zeni (device). Byly vytvoreny 2 autentizacni strategie JwtAccessTokenStrategy
a JwtRefreshTokenStrategy, které dédi od jiz pripravené tiidy PassportStra-
tegy a implementuji metodu validate. Ta definuje, zda mé dotaz v Authori-
zation hlavicce validni access, respektive refresh token. Tyto strategie jsou
nasledné pouzity v tiidach JwtAccessTokenGuard a JwtRefreshTokenGuard,
které umoznuji controllerim pomoci dekoratoru specifikovat, ze se ma pouzit
dana autentizace. Zpristupnény jsou tyto koncové body:

POST /auth/register Registrace nového uzivatele.
POST /auth/login Pfihlaseni uzivatele.
POST /auth/refresh Obnova tokenu.

POST /auth/logout Odhldseni uzivatele (zneplatnéni tokent).

4.1.3.3 User

Poskytuje rozhrani pro spravu uzivatelt. Provider UserService je vyuzit v mo-
dulu Auth pro vytvareni uzivateli. Controller v tomto modulu spravuje tyto
koncové body:

GET /users Ziskani vSech uzivatelu.
GET /users/{id} Ziskéni konkrétniho uzivatele.

DELETE /users/delete Smazani uzivatele (id uzivatele, ktery bude sma-
zan, se nachazi v access tokenu).
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4.1.3.4 Team

Zprostredkovava spravu tymi, véetné vytvareni, ziskavani, editace, mazani,
pridavani a odebirani c¢lent, udélovani a odebirani prav. Dostupné endpointy
jsou:

POST /teams Vytvofeni nového tymu.
GET /teams Ziskani vSech tymu, jichz je prihlaseny uzivatel ¢lenem.

GET /teams/summary Ziskdni souhrnu vSech tymu, jichz je prihlaseny
uzivatel ¢lenem. Tento souhrn obsahuje primo i informace o mistech a
zaznamech rostlin. Tento endpoint slouzi pro ziskani vsech potfebnych
informaci v mobiln{ aplikace na obrazovce ,, My Plants®.

GET /teams/{id} Ziskdni konkrétniho tymu.
PUT /teams/{id} Editace konkrétniho tymu.
DELETE /teams/{id} Smazani konkrétniho tymu.

GET /teams/{id}/members Ziskani vsech ¢lenu (uzivateli) konkrétniho
tymu.

POST /teams/{id}/members Pridani uzivatele mezi ¢leny tymu.
DELETE /teams/{id}/members/{id} Odebrini uzivatele z tymu.

POST /teams/{id}/members/give-admin-rights Pridani uzivatele mezi
¢leny tymu.

POST /teams/{id}/members/remove-admin-rights Pridani uzivatele
mezi ¢leny tymu.
4.1.3.5 Place

Modul pro spravovani mist. Protoze misto miize pattit bud samotnému uzi-
vateli nebo tymu, bylo potieba vytvorit dva separatni koncové body pro vy-
tvafeni. Pomoci jednoho lze vytvorit misto patrici ke konkrétnimu uzivateli
(osobni) a pomoci druhého misto, které patii tymu. Koncovymi body jsou:

POST /places/user Vytvoreni nového mista pro uzivatele.
POST /places/team Vytvoreni nového mista pro tym.
GET /places Ziskani vSech mist.

GET /places/{id} Ziskani konkrétniho mista.

PUT /places/{id} Editace konkrétniho mista.

DELETE /places/{id} Smazani konkrétniho mista.
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4.1.3.6 Plant

Jednoduchy modul pro ziskdvani rtznych druht rostlin. V odpovédich jsou
posilany i jednotlivé pripominkové plany. Endpointy jsou nasledujici:

GET /plants Ziskani vSech rostlin.

GET /plants/{id} Ziskéni konkrétni rostliny.

4.1.3.7 PlantEntry

Modul pro spravu zaznamu rostlin. Zakladni operace s danou entitou plus
endpoint na nastaveni pripominkového planu. Koncové body:

POST /plant-entries Vytvoreni zdznamu rostliny.

GET /plant-entries Ziskani vSech zdznamu rostlin.

GET /plant-entries/{id} Ziskéni konkrétniho zdznamu rostliny.
PUT /plant-entries/{id} Editace konkrétniho zdznamu rostliny.
DELETE /plant-entries/{id} Smazani konkrétniho zdznamu rostliny.

POST /plant-entries/{id}/setPlan Nastaveni pfipominkového planu kon-
krétnimu zdznamu rostliny.

4.1.3.8 Event

Tento modul fesi vytvareni, ziskavani, ipravu a mazani udalosti. Ma pristup
k modultim Prisma, User (vyhledani uzivatelt, pro které je dand udalost rele-
vantni) a Notification (posilani notifikaci). Zpfistupnénymi koncovymi body
jsou:

POST /events Vytvoreni nové udalosti, kterd je oznacend jako provedend.
Pri vytvoreni nové udalosti je poslana notifikace ostatnim ¢lentim v tymu,
ktefi maji povolené event notifikace.

GET /events Ziskani udélosti. Query parametrem lze vyfiltrovat pouze do-
koncené nebo nedokoncené udalosti.

GET /events/{id} Ziskéni konkrétni udélosti.
PUT /events/{id} Editace konkrétni udélosti.

DELETE /events/{id} Smazani konkrétni udalosti.
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4.1.3.9 Reminder

Tento modul slouzi pro vytvareni, ziskavani, ipravu a mazani pripominek.
Zpristupnéné endpointy jsou:

POST /reminders Vytvoreni pripominky.

GET /reminders Ziskani vSech pripominek, které patii prihlasenému uzi-
vateli.

GET /reminders/{id} Ziskani konkrétni pfipominky.
PUT /reminders/{id} Editace konkrétni pripominky.

DELETE /reminders/{id} Smazani konkrétni pfipominky.

4.1.3.10 Picture

Vytvareni, ziskani, iprava a mazani obrazkd. Jednotlivé obrazky se nahravaji
na cloudové ulozisté Firebase Storage piimo v klientské casti aplikace a zde se
vytvari pouze zdznam s odkazem na zdroj, kde je obrézek ulozen. Jednotlivé
koncové body jsou nasledujici:

POST /pictures Vytvoreni nového obrazku zdznamu rostliny.
GET /pictures Ziskani vSech obrazku.
GET /pictures/{id} Ziskdni konkrétniho obrazku.

DELETE /pictures/{id} Smazani konkrétniho obrazku.

4.1.3.11 Notification

Modul, ktery zprostredkovava nastaveni a posilani notifikaci uzivatelim. Pro-
vider NotificationService poskytuje funkci sendEventNotification, kterd umoz-
nuje poslat event notifikaci. Tuto funkci poté vyuziva provider EventService
v Event modulu. Také je zde definovina pravidelnd tloha (Cron) handleRe-
minderNotifications, ktera se stara o posilani pripominkovych push notifikaci.
Kontrola pripominek probihd kazdou minutu. Notifikace je poslana pomoci
balicku node-apn Kéd této tlohy je vidét na . Zaroven jsou poskytnuty
nésledujici endpointy:

POST /notifications/addPushToken Priidani, push“ tokenu, ktery je uni-
katni pro kazdé iOS zarizeni a je ziizeno po zaregistrovani daného zari-
zeni k push notifikacim.

POST /notifications/enable-reminder-notifications Zapnuti pfipomin-
kovych notifikaci.
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ECron(‘O x x x x x') // every minute
async handleReminderNotifications() {
for (let event of await this._getEventsToRemind()) {
let usersLinkedToEvent = await this._getUsersLinkedToEvent (event.id) ;
await this._sendNotificationToUsers(
usersLinkedToEvent,
'Sprinkled’,
'It is time to ' + event.action.type.toLowerCase()
+ ' the ' + event.plantEntry.name + '.',
NotificationType.REMINDER,
)3
await this._markEventAsReminded(event.id);
}
}

Vypis kédu 4.2: Pravidelna tloha, ktera posila pripominkové notifikace

POST /notifications/disable-reminder-notifications Vypnuti pfipomin-
kovych notifikaci.

POST /notifications/enable-event-notifications Zapnuti notifikaci o pro-
vedeni udélosti.

POST /notifications/disable-event-notifications Vypnuti notifikaci o pro-
vedeni udélosti.

4.1.4 End to end testy

Pro kontrolu fungujici aplikace, byla vytvorena zakladni sada end to end testu
(E2E), ktera testuje autentizaci a CRUD operace nad entitou user. End to
end testy kontroluji, jestli aplikace funguje jako celek tak, za jakym ucelem
byla vytvorena (testuje komplexni procesy z pohledu uzivatele). V kontextu
implementované aplikace (serverova ¢ast) se tedy jedna o spravné odbavovani
pozadavku a vraceni spravnych odpovédi pro dané vstupy.

Pro toto testovani je tedy nutné spustit aplikaci véetné databaze, do které
mé béhem testu pristup. Testy pouzivaji balicek Jest [67], ktery je vychozim
testovacim frameworkem NestJs projektu, a dale také balicek PactumJS (viz
) pro jednoduché a efektivni testovani samotného rozhrani REST. Testo-
vaci databaze ve formé Docker kontejneru je vytvorena pred samotnym béhem
testll a ta je navic naplnéna testovacimi daty. Prikladem testu, ktery testuje
spravnou registraci uzivatele, bud kéd §.3.

4.1.5 Nasazeni

Pro nasazeni aplikace do ostrého provozu byla pouzita platforma jako sluzba
(PaaS) Heroku [68]. Aplikace jsou nasazovany na virtualni pocitace (na stroje
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4.1. Serverova c¢ast

describe('Register', () => {
it('should register a new user', () => {
const dto: CreateUserDto = {
username: 'newUser',
email: 'newUser@gmail.com',
password: 'passwOrd',
deviceld: '06ab9f3b-302e-4cf3-93f1-8549e242caf4d’,
};
return pactum
.spec()
.post('http://localhost:3001/auth/register')
.withJson(dto)
.expectStatus(201)
.expectJsonMatch ({
id: 3,
username: 'newUser',
accessToken: regex(JWT_TOKEN_REGEX),
refreshToken: regex(JWT_TOKEN_REGEX),
b;
b
b;

Vypis kédu 4.3: Priklad testu ovérujici validni registraci uzivatele

poskytované Amazon Web Services), v Heroku terminologii zvané jako dynos.
Tyto virtudlni poé¢itace maji pridéleny prostiedky (vykon) podle planu, ktery
si uzivatel zvoli (a zaplati). Protoze se jednd o PaaS, neni potfeba se starat
o infrastrukturu stroji, na samotnych dynos je uz pripravené prostiedi pro
spusténi aplikaci nejriuznéjsich technologii. Staci dorucit kéd (naptiklad skrze
GitHub) a specifikovat instrukce (Procfile), které aplikaci spusti. Dalsim di-
vodem, mimo jednoduchost nasazeni, je také fakt, ze Heroku nabizi i hosting
PostgreSQL databédze. Heroku tedy staci na kompletni nasazeni aplikace a
databéze.

Do 28. listopadu 2022 nabizela sluzba Heroku omezené bezplatné plany,
které stacily na zakladni experimenty ¢i malé projekty. Z finan¢nich divodua
vSak tyto plany byly odstranény a nahrazeny novymi placenymi (avsak cenové
dostupnymi) plany. Heroku zaroven ale podporuje studenty a nabizi jim kre-
dity v cené 156 dolaru (ekvivalent 13 kreditu za kazdy mésic po dobu jednoho
roku), které lze jakkoliv vyuzit na ruzné plany. Aby dany student kredity do-
stal, je potreba se ovérit GitHub uc¢tem, ktery ma pristup k Github Student
Developer baliku. Tento balik lze ziskat propojenim GitHub Gc¢tu s univerzit-
nim dc¢tem. Tato nabidka byla vyuzita a bylo zfizeno dyno (v planu basic) na
provoz serverové casti aplikace a PostgreSQL databaze (v planu mini). V kon-
textu serverové c¢asti byly nastaveny veskeré proménné prostredi k ispésnému
pripojeni k produkéni PostgreSQL databazi (url databaze), posilani notifikaci
skrze APNs (bundle id, key, team id, druh prostiedi) a také byly nastaveny
expiracni doby access (1 hodina) a refresh (7 dni) tokenu. Databdze byla také
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zaroven naplnéna celkem Sestnacti druhy rostlin.

V GitHub repozitarii byl v ramci GitHub Actions zfizena akce pro spusténi
jednotkovych (unit) a E2E testi a ndsledného nasazeni aplikace na Heroku
(na jiz vytvorené a pripravené dyno). Tato akce se spousti vzdy pri odeslani
(push) kédu na hlavni vétev repozitare nebo manudlné kliknutim na webu.
Akce (jobs) jsou definovany v souboru backend-test-and-deploy.yml, ktery je
umistén v adresari .github/workflows. Tento adresaf se musi nachézet v kofeni
repozitare, aby GitHub konfigurace akci rozeznal.

4.2 Klientska cast

Aplikace byla implementovana dle navrhu ve frameworku SwiftUI s pouzitim
nékolika dalsich knihoven. Vzhled aplikace vychézi ze zhotoveného Hi-Fi pro-
totypu, ve kterém byly provedeny misty mensi ipravy a vylepseni. Souborova
struktura aplikace se nachazi na ¢.3.

Client=108S cvviiiiiittiiiiiiiie adresar se soubory klientské ¢asti
| sprinkled-ios..........coiiiiiiiiiia, samotnd mobilni aplikace
Assets ............... adresar s prostiedky (obrazky, barvy, ikony)
Services.....coeieeinnn.. adresar se sluzbami vkladané pomoci DI
States.......... adresar se stavy predavané jako objekty prostredi
MOdeL. .ttt e adresar s Modely
ViewModel...oouviiiniiiiiiiiiiiinennnn.. adresar s ViewModely
L =] adresal s obrazovkami (Views)
AppDelegate.swift ....tIida pro zpracovavani udalosti Zivotniho
cyklu aplikace
Errors.swift..ooveiii i chyb (vyjimky)
Extensions.swift ...o.oeiiiiininniiiiiiiiiiennnenn. rozsiteni
ImagePicker.swift................. obrazovka pro vybér obrazku
LaunchScreen.storyboard...........c..ccvun... nacitaci obrazovka
sprinkled-ios.entitlements...........ooiiiiiiinnn... opravnéni
SprinkledApp.swift.....cooveviiiiiinen.n. hlavni t¥ida aplikace
Styles.swift ..o styly
TestData.swift....cooooiiiiiiiiiiiiiiiiiiinnn... testovaci data
UIElements.swift ....ooineiiiiiiiiniiinninnnnn... grafické prvky
Utils.swift cvvviiii e e pomocné funkce
| sprinkled-i0S-testS.....cciiiiiiiiiiiiiiiiiieeinnn. jednotkové testy
| sprinkled-ios.xcodeproj ............. soubor s konfiguraci projektu

Obrazek 4.3: Souborova struktura klientské ¢asti
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4.2. Klientska ¢ast

4.2.1 Podptrné knihovny

Aplikace pouziva nékolik knihoven, které usnadnuji praci, umoznuji pouzivat
externi sluzby ¢i pridavaji grafické prvky nebo funkcionality. Témito knihov-
nami jsou:

Kingfisher Knihovna pro préci se vzdalenymi obrazky. Umoznuje stahovani,
zobrazovani a ukladani obrazkt z webu do mezipaméti. Vyhodou je, ze
jiz stazené obrizky se nemusi opakované stahovat, pokud se v mezipa-
meéti nachazi. Samotnd konfigurace ukladani a limity lze pTizplisobit, ale
v mnoha pripadech sta¢i pouzit vychozi nastaveni. [69]

Firebase iOS SDK Sada komponent pro préci s Firebase. V ramci Firebase
byl vyuzit néstroj Firebase Storage pro ukladani obrazki/fotografii.

Swift Collections Balicek (o ktery se stard samotny Apple), ktery obsa-
huje nékolik doplnujicich datovych struktur, které nejsou soucasti Swift
Standard Library. Jednd se o obousmérnou frontu, sefazenou mnozinu
a slovnik (v nadchéazejicich verzich i naptiklad bitovd mnozina a pole ¢i
prioritni fronta). Pravé sefazeny slovnik je vyuzit na obrazovce Tasks,
ve kterém jsou uchovany nadchazejici tkoly. [[70]

JWTDecode Knihovna pro dekédovani JWT tokenu. Z textového fetézce je
vytvoren objekt, ze kterého lze jednoduse ziskdvat informace obsazené
v tokenu. [[71]

PopupView Knihovna, kterd poskytuje nékolik druhu vyskakovacich a plo-
voucich oken, které lze rizné konfigurovat. S pomoci této knihovny byly
vytvoreny chybové a potvrzovaci hlasky. [72]

SwiftUI-Shimmer Jednoduchy View modifikator, ktery danému View prida
,, blystici“ se animaci, kterd se vyborné hodi k reprezentaci nacitajicich
se grafickych prvku (spolu s pouzitim modifikitoru redacted). 73]

4.2.2 Dependency Injection

Dependency Injection (Vkladani zavislosti) je technika pro predavani zavis-
losti mezi tiidami. Tato technika je svdzana s ndvrhovym vzorem Inversion of
Control, ve kterém je cilem uvolnit pevné vazby mezi objekty. V dependency
injection existuje tzv. injektor, coz je trida, ktera je zodpovédna za konstrukei,
uchovavani a naslednému vkladani instanci tfid (services) jinym tfidam.
Velice jednoduché a elegantni implementace tohoto mechanismu byla pre-
vzata z [74]. Struktura DependencyInjector Q obsahuje slovnik, do kterého
jsou uklddany jednotlivé instance objektu, které je potreba vkladat jinym ob-
jektum. Déle obsahuje metody register pro registraci instanci (vlozi ji do
slovniku pod klicem jména tiidy) a resolve pro jejich ziskdvani. Vedle této
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struct DependencyInjector {
private static var dependencyList: [String:Any] = [:]

static func resolve<T>() -> T {
guard let t = dependencylList[String(describing: T.self)] as? T else {
fatalError("No provider registered for type \(T.self)")
}

return t

}

static func register<T>(dependency: T) {
dependencyList [String(describing: T.self)] = dependency
}
}

Vypis kédu 4.4: Trida Dependencylnjector, kterd spravuje zavislosti.

@propertyWrapper struct Inject<T> {
var wrappedValue: T

init() {
self .wrappedValue = DependencyInjector.resolve()
}
}

@propertyWrapper struct Provider<T> {
var wrappedValue: T

init (wrappedValue: T) {
self .wrappedValue = wrappedValue
DependencyInjector.register (dependency: wrappedValue)
}
}

Vypis kédu 4.5: Vytvoreni obaleni proménnych (property wrappers) pro jed-
noduchou registraci sluzeb (services) a vkladani zavislosti.

struktury jsou definoviana dvoje obaleni proménné (property wrappers) @ -
Inject a Provider, které tyto metody pouzivaji, a slouzi pravé k samotné
registraci a vkladani zavislosti.

V aplikaci je pak vkladani zavislosti pomoci této implementace Feseno
tak, Ze po uspésném spusténi aplikace jsou vytvoreny a zaregistrovany (v tridé
AppDelegate) potfebné sluzby (services) pomoci obaleni proménné Provider.
Nésledné v jednotlivych ViewModelech, které danou zavislost potiebuji, je
vytvorena proménna a priddno obaleni Inject. Tim je do dané proménné
vlozen objekt ze seznamu zavislosti v injektoru a lze s nim jakkoliv nakladat.

Sluzby, které byly vytvoreny a jsou takto dostupné vkladanim, jsou tyto:

APIT Slouzi pro komunikaci se serverovou ¢asti aplikace pomoci REST API.
Posila HTTP pozadavky a v odpovédich ziskdva data ke zobrazeni.
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4.2. Klientska ¢ast

protocol StorageManagerProtocol {
func uploadImage (image: UIImage) async throws -> URL
}

final class StorageManager: StorageManagerProtocol {
let storage = Storage.storage()

func uploadImage (image: UIImage) async throws -> URL {
let storageRef = storage.reference().child("images/\(UUID(O)).jpg")
let data = image.jpegData(compressionQuality: 0.2)
guard let data else {
throw StorageManagerError.conversionError
}
let metadata = StorageMetadata()
metadata.contentType = "image/jpg"
= try await storageRef.putDataAsync(data, metadata: metadata)

return try await storageRef.downloadURL()

Vypis kédu 4.6: Protokol a tfida NotificationManager, kterd umoznuje ukladat
obrazky na cloudové ulozisté Firebase Storage.

StorageManager Sluzba pro ukladdni obrazku/fotografii na cloudové ulo-
zisté Firebase Storage. Obsahuje jedinou metodu uploadImage, kterd
komprimuje a nahraje obrazek ve formatu JPEG a vrati URL adresu,
na které je dany obrazek dostupny. Kod lze vidét na @

NotificationManager Sluzba, ktera spravuje notifikace. Pomoci této sluzby
Ize pozadat o povoleni notifikaci a také zapinat a vypinat jednotlivé
druhy notifikaci (pfipominkové a udalostni).

4.2.3 Identita a grafické prvky

Logo aplikace je ¢erné pismeno ,, S na bilém pozadi. Na vrchnim konci pismena
se pak nachazi mensi zeleny list. Vedle tohoto loga bylo vytvoreno logo textové,

které neobsahuje pouze prvni pismeno nazvu, ale nazev cely. To je pouzito na
prihlasovaci a registracni obrazovce. Loga lze vidét na obrazku

S Sprinkled

Obrazek 4.4: Klasické a textové logo
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Aplikace je ladéna do kombinace 4 hlavnich barev — c¢ernd, bild, Sed4,
zelend. Zelend barva je pouzita zejména pro prvky, se kterymi lze néjakym
zpusobem interagovat (poklepat na né), nebo pro indikaci aktivnich prvku
(vybrany tab, sekce). Sedd barva slouzi jako pozadi nékterych prvki a také
jako barva informativniho textu. Zaroven jsou v této barvé zobrazeny naci-
tajici se objekty. Text a pozadi ma barvu ¢ernou a bilou (zalezi na zvoleném
barevném rezimu — svétly nebo tmavy). Font textu je ponechdn zakladni, tedy
SFE Pro. Barvu, kterou lze také nalézt, je Cervena. Ta se nachazi na nékterych
tlacitkéch, které provadéji destruktivni akce (mazani), a jako pozadi chybo-
vych hlasek.

Aplikace pouziva ve vétsiné pripadech zakladni grafické prvky, které jsou
pritomny ve SwiftUl. Nékteré tyto prvky ale nevyhovovaly, co se tyce gra-
fického provedeni (nedaji se vhodné stylizovat), a tak byly vytvofeny vlastni
verze téchto prvku (tab bar, segmented control). Zaroven byly vytvofeny ty,
které se v zdkladu vibec nenachdzeji (vlastni modal). Pro chybové hlasky byl
vyuzit balicek Popup View. Rizné grafické prvky aplikace jsou zobrazeny na
obrazku 4.5

o
Are you sure? & £2 Q =

This action will delete all
events, reminders and

pictures associated with this . .
History Reminders Gallery
plant entry.

A Something went wrong

Choose a new name
“X No internet connection

Obrazek 4.5: Ukazka grafickych prvka
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4.2.4 Prihlaseni a registrace

Prihlasovaci a registrac¢ni obrazovku lze vidét na ukazce @ Na vrchu obou
obrazovek se nachazi textové logo a pod nim textova pole pro vyplnéni ptihla-
Sovacich ¢i registracnich informaci. Protoze rozkliknuti textového pole otevie
klavesnici, bylo potieba zajistit, aby uzivatel vidél, co pise a mohl se mezi tex-
tovymi poli pfepinat. U prihlasovaci obrazovky klavesnice nijak neinterferuje
s textovymi poli. U registrace bylo pridano schovavani loga pri oteviené Kkla-
vesnici. Pokud by logo zustalo, dolni textova pole by byla prekryta klavesnici.

4.2.5 Onboarding

Cilem onboardingu je seznamit nového uzivatele s funkcemi aplikace a nabid-
nout mu moznost povoleni notifikaci. Sklada se celkem ze Sesti Casti, pricemz
tlacitkem ,, Next* se uzivatel muze posunout vpred. Miuze zaroven také pouzit
swipe gesto, kterym se muze dostat jak na nésledujici tak na predchozi Cast.
V posledni ¢asti onboardingu se text tlacitka zméni na ,, Get Started*, které
onboarding zavie a presune uzivatele do aplikace. Nad tlacitkem se nachazi
ukazatel, ktery pomoci tecek ukazuje pocet Casti a v které casti se uzivatel
prave nachazi. Ukazka onboardingu se nachazi na obrazku @

4.2.6 Sprava tymi a mist

Spravovat tymy a mista mize uzivatel na obrazovce ,, My plants“. Ta vypada
témér identicky jako ndvrh, zménila se ikonka tlacitka pro vytvareni tymu,
mist a pridavani rostlin. Je shodné s tlac¢itkem pro priddvani na detailu za-
znamu rostliny.

Do detailu tymu se lze dostat kliknutim na jméno tymu (dostate¢nym
indikatorem, ze na néj lze kliknout, by méla byt zelena Sipka, kterd se vedle
jména tymu nachdzi). V detailu tymu muze uzivatel vidét cleny, pokud mé
prava, muze ¢leny pridévat, odebirat nebo jim muze davat/brat prava.

Na obrazovce s detailem mista se nachazi jednotlivé zaznamy rostlin (jako
dlazdice s ndhledovym obrazkem a nazvem), do kterych se muze prokliknout.
Také zde muze misto prejmenovat nebo odstranit.

4.2.7 Vyhledavani a pridavani rostlin

Na obrazovce se seznamem rostlin lze prochazet jednotlivé druhy rostlin. Po-
moci vyhledavaciho pole lze vyhledavat jak podle obecného, tak i latinského
nézvu. Po kliknuti na jakykoliv druh rostliny se uzivatel dostane do jeho de-
tailu, kde si lze prohlédnout zakladni informace a muze si danou rostlinu pri-
dat do svych rostlin. Na pridavaci obrazovce miize uzivatel nahrat fotografii,
specifikovat jméno své rostliny, priradit tym a misto. Po pridani rostliny se
uzivateli zobrazi obrazovka s nastavenim pripraveného pripominkového planu
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Welcome! Manage your plants Discover and add plants

My plants
Personal Search plants

¥ w
ﬂ_ 2z Plant

LivingRoom  Bedroom v

ABC Company > i Weeping Fig
* Orchid Cactus

DevRoom  Meeting Room

Notifications

Complete your tasks

See and edit your plants

Water Nov25,2022
 John 24 ©

: )
Jim o
Weeping Fig
Gallery L
wist
30

Enable notifications

Water Nov18,2022
+ John 15:08 ©

cut Nov 18,2022
John 1502 ¢

Get Started

Obrazek 4.6: Ukazka obrazovek - onboarding
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Sprinkled Sprinkled My plants

Personal
p .
W |

Bedroom Kitchen

Exciting Company >

m e

Meeting room Dev room

By tapping "Sign Up" you agree to our
‘erms & Policie

“ Senee

Don't have an account? Sign Up Already have an account? Sign In

10:1 10:34 10:34

My plants My plants My plants
y VE y

Bedroom Create new team Create new place

Personal
Best Company| Kitchen|

Team

qgw e r ty u i gwe r ty u i p
a s df ghj ‘ asdf gh j kI

¢ z X ¢c Vb nm ¢ z X cVbnm"a

123 @ Mezernik 123 @ Mezernik

] @

Obrazek 4.7: Ukazka obrazovek - prihlaseni, registrace, moje rostliny
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10:16 TE 10:17
< My plants < Back
Exciting Company Add member Search plants

Members o

litvaluk g
Danielson Orchid Cactus

HonzaNovak95

HonzaNovak95

Danielson
% Dragon tree

Healing Plant

Peace Lily

t y u
Rubber Plant

gh jk

v b nm

Chinese Evergreen

Mezernik

10:15

Cancel

Add plant entry Set reminder plan

William

Spider Plant Addto
Chlorophytum comosum I/l Choose/take

a photo Reminder time

[I Difficulty Water
oll y Moderate .
Just watering

(0}
Spider Plant

Chlorophytum comosum

n Temperature Light
10°C-27°C Partial sun

Complete care

I Height Spread
02-04m 03-06m

Description

Despite their creepy-crawly name, spider plants
(Chlorophytum comosum) are among the most popular
houseplants to grow. When grown indoors, these warm-
weather perennials will survive less-than-perfect
conditions, and they are stunning if you can closely mimic
their native tropical environment by providing warm
temperatures and humid air. These plants grow rosettes of
slender, gently arching leaves that can stretch from around
12 10 18 inches long. The leaves can be green or striped
green and white. Mature plants regularly send out

long stems that bear small, star-shaped flowers. If the
flowers are fertilized, a small fruit forms. Once the flowers
fall off, tiny plantlets form in their place, which ultimately

Obrazek 4.8: Ukéazka obrazovek - sprava tymu, vyhledavani a pridavani rostliny
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(ten ovSem nastavovat nemusi). Proces vyhleddvani a pridavani rostlin je za-
chycen v ukazce {.§.

4.2.8 Sprava zaznamu rostliny

7 obrazovky mista se lze dostat na zdznamy rostlin, které se v daném misté
nachazi. Obrazovka zaznamu rostliny vedle obrazku, jména, druhu rostliny a
tlacitka pro pridavani udalosti, pripominek a fotek obsahuje 3 sekce. Sekci,
ve které se uzivatel nachdzi, lze ménit prepinacem (Picker). Protoze zakladni
prepinac¢ (ve varianté segmented control) se nehodil ke vzhledu aplikace, byla
vytvorena jeho vlastni implementace.

Seznam udalosti a pripominek vypada obdobné, kazda polozka obsahuje
nézev akce a prislusnou ikonku. Pod nazvem je v pripadé udalosti zobrazeno
jméno uzivatele, ktery danou udalost provedl. U pfipominky je to pak interval,
jak Casto se dand akce mé vykonavat (pokud se jednd o jednorazovou pripo-
minku, je zobrazen popisek ,, One time“). Na pravé strané polozky je poté bud
datum a cas provedeni udalosti nebo v ptipadé pripominky jeji nadchézejici
spusténi (tedy poslani pripominkové notifikace). Uplné napravo se nachézi tla-
¢itko, které vyvola menu, ve kterém lze udalost ¢i pripominku upravit nebo
smazat. Upravovaci obrazovka je témér totozné obrazovce pridavaci, pouze se
meéni nékolik popiskt. Pred samotnym smazanim je uzivatel vyzvan k potvr-
zeni akce pomoci vyskakovaciho okna.

Galerie se sklada z dlazdic, obsahujici ndhledy jednotlivych fotografii. Po
rozkliknut{ fotografie se uzivatel dostane k detailu fotografie. Zde se nad sa-
motnou fotografii nachazi tlac¢itko pro zavieni (také je mozné fotografii zavrit
jejim potdhnutim pry¢) nebo smazani fotografie a pod ni je jméno uzivatele
(ktery fotografii pridal) a také datum pridédni. Samotnou fotografii 1ze priblizit
tzv. magnifying gestem. Pokud je fotografii vice, lze swipe gestem mezi nimi
prochézet.

4.2.9 TUkoly

Samotné tikoly (feseny jako nedokoncéené udalosti) jsou nacteny ze serveru do
datové struktury OrderedDictionary (z knihovny Swift Collections). Ukoly
jsou tak seskupeny a ulozeny pod klicem, kterym je textovy retézec vyjadiujici
datum ve formatu ,,MMM d“. Z tohoto serazeného slovniku je v samotném View
vytvoreno sefazené pole (dvojice datum a prislusny seznam udélosti), které je
nésledné zobrazeno.

Oproti navrhu se jednotlivé tikoly lisi tim, Ze na pravé strané se nachazi
tlac¢itko ,,Complete*, které po jeho stisknuti oznaci dany tkol jako dokon-
¢eny (z nedokoncené udélosti se stane dokoncéend a ta je zobrazena v historii
prislusné rostliny). Zarovern, pokud se jednd o tkol, ktery prislusi tymové rost-
ling, jsou o jeho dokonceni ostatni ¢lenové notifikovani (pokud maji zapnuté
notifikace o udalostech).
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4.2. Klientska ¢ast

Litvaluk Litvaluk

Notifications Notifications

Reminder notifications Reminder notifications

Event notifications

Complete

Unit system

Obrézek 4.10: Ukézka obrazovek - tikoly a profil/nastaveni

4.2.10 Profil a nastaveni

Obrazovka, ve které uzivatel muze zapinat nebo vypinat druh notifikaci (po-
moci prvku Toggle), které mu jsou posilany. Déle si také mize prepnout mérné
jednotky, které se zobrazuji v aplikaci. MiiZe si zde také smazat sviij icet nebo
se odhlasit. Ukéazka této obrazovky je soucasti obrazku .

4.2.11 Notifikace

O samotné posilani notifikaci se stard serverova ¢ast, nicméné je potireba u kaz-
dého zarizeni ziskat tzv. push token. Pro ziskani tohoto tokenu je potfeba zavo-
lat metodu registerForRemoteNotifications na singletonu UIApplication.
Nésledné se zavola v AppDelegate specifickd metoda o tispésné registraci push
notifikaci, ve které se push token nachazi v parametru dané metody. Tento
token je poté odeslan na server a ulozen v databazi.

Na jednotliva zarizeni tedy chodi 2 druhy notifikaci:

Udalostni Tuto notifikaci obdrzi ta zafizeni, na kterych je pravé prihla-
seny uzivatel (zdroven ma povolené udélostni notifikace), jez se nachdzi
v tymu, ve kterém pravé nékdo ptidal udalost nebo dokoncil kol u né-
které z rostlin. Obsahuje uzivatele, o jakou akci se jedna a na jaké rostliné
byla provedena.
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4. REALIZACE

Pripominkové Je poslana v okamzik, kdy aktudlni ¢as odpovida casu né-
které z pripominek. Je poslana na zafizeni vsech prislusnych uzivateld,
ktefi maji povolené pripominkové notifikace.

4.2.12 Tmavy rezim

Protoze operac¢ni systém iOS od verze 13 podporuje tmavy rezim, je zvykem,
ze aplikace tento rezim podporuji. V piipadé aplikace ,, Sprinkled tomu neni
jinak. Implementacné se nejednd a slozity tkon, v projektu je potfeba defi-
novat jednotlivé barvy, které aplikace pouzivd v ramci Assets (prostiedky).
Kazdé barvé je poté pridana svétla a tmava varianta. Aplikace uz pak mezi
témito barvy dokéaze podle zvoleného rezimu prepinat. Ukdzku tii obrazovek
ve tmavém rezimu lze vidét na obrazku .

My plants

Personal
"0
=

ZZ Plant

History Reminders Gallery
Bedroom Kitchen

Cut
Exciting Company Every 60 days

=<
@ v

Every 5 days

®E Mist
. One time
Meeting room Dev room

Obrazek 4.11: Ukazka obrazovek v tmavém rezimu (dark mode)

4.2.13 Zverejnéni aplikace

Pro nahrani a zverejnéni aplikace na App Store bylo potreba zridit si Apple
ucet s aktivnim vyvojarskym programem (Apple Developer Program). Ten
je pro jednotlivce zpoplatnén sumou 99 dolart ro¢né. V nastroji App Store
Connect, ktery slouzi pro spravu aplikaci v App Store, byla vytvoren zdznam
o aplikaci s ndzvem ,,Sprinkled“. Pomoci XCode byl z implementace aplikace
vytvoren archiv, ktery byl na App Store Connect nahran. V tomto stavu bylo

74



4.2. Klientska ¢ast

mozné aplikaci interné testovat v aplikaci TestFlight, aniz by bylo potfebné
podstupovat jakykoliv schvalovaci proces.

Pro zpristupnéni aplikace verejnosti bylo potreba vyplnit popis, klicova
slova, informace o vyuzivani citlivych dat, poskytnout data o dostupnosti, na-
hrat nahledové fotografie (viz @;, nastavit vékova omezeni a cenu (aplikace
je dostupna zadarmo). Také bylo jesté potieba v aplikaci vytvorit ucet a vy-
plnit tyto prihlasovaci idaje, aby aplikaci mohl pracovnik z Apple vyzkousSet
a schvalit.

Aplikace byla jednou vracena z divodu neposkytnuti moznosti smazani
uctu. Apple totiz ve své smérnici (App Store Review Guidelines) vyzaduje,
aby aplikace, které umoznuji vytvareni ucti, zaroven také poskytly moznost
pro mazani ucti. Tato funkcionalita byla tedy do aplikace dodélana a nasledné
aplikace schvalovacim procesem prosla. Aplikace je dostupna v App Store na
[75].
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KAPITOLA 5

Uzivatelské testovani

Tato kapitola se vénuje uzivatelskému testovani. Uzivatelské testovani (také
zname jako Usability Testing) je jednou z oblibenych metod testovani UX.
Mala skupina uzivateli (z cilové skupiny) plni tkoly v ramci aplikace, zatimco
moderator pozoruje jejich chovani a déla si poznamky. Cilem tohoto testovani
je zjistit, zda jsou uzivatelé, kteti aplikaci vidi poprvé, schopni se zorientovat
a provést zadané tkoly. Timto lze odhalit problémy v navrhu uzivatelského
rozhrani a ty pripadné opravit.

Predpokladem bylo zvolit testery, kteri jsou aktivnimi uzivateli mobilnich
zalizeni s operacnim systémem iOS. Tim bylo zarucené, ze umi zarizeni pou-
zivat a zaroven mohou aplikaci otestovat na vlastnim zarizeni. Zaroven také
musi umét anglicky, nebot aplikace podporuje (prozatim) pouze angli¢tinu.
Bylo vybréno celkem 5 (doporuceny pocet dle [76]) tcastniku, ktefi spadaji
mezi typické a prilezitostné uzivatele. Testovani probéhlo na jiz nasazené a
vydané aplikaci. A bylo rozdéleno na tii ¢asti.

Pre-test Sezndmeni testert s testovacim procesem, kratké popsani aplikace
a optani se na nékolik otazek, které se tykaji jejich vztahu k rostlinam,
jestli néjaké vlastni a staraji se o né a pripadné jestli pouzivaji, ¢i zku-
sili pouzit néjakou aplikaci pro péci o rostliny. Nasledné byly podany
instrukce k nainstalovani aplikace z obchodu s aplikacemi App Store.

Testovaci scénare Samotné testovani aplikace, bylo rozdéleno do 11 scé-
naru, které na sebe navazuji.

Post-test Zadani nékolika otdzek, které zjistuji celkové pocity testeru z apli-
kace, co se jim libilo/nelibilo, jejich ndpady na zlepSeni a zda by aplikaci

vyuzili.

U kazdého testovani byla zaznamenavana obrazovka zafizeni a zvuk z ex-
terniho mikrofonu. Jednotlivé nahravky se nachazi na prilozeném médiu.
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5. UZIVATELSKE TESTOVAN{

5.1 Pre-test

Nejdrive byli testeri pozadani, aby se predstavili. Jednalo se o dvé zeny a tfi
muze ve vékovém rozpéti 24 az 25 let. Jeden muz a zena byli cerstvé vystudo-
vani zubari a zbytek studenti architektury. Poté jim byly polozeny néasledujici
otazky:

o Vlastnite a stardte se (nyni nebo v minulosti) o néjaké rostliny?
o Jakym zptusobem jste se o né staral/a? Co vsechno jste musel/a délat?

o Vyzkousel/a jste ¢i pouzivate néjakou mobilni aplikaci, kterd vam po-
mé&hé se starat o rostliny?

Vsichni az na jednoho sdélili, ze aktualné vlastni a staraji se o 2 nebo vice
rostlin. Povétsinou se jednd o nenarocné rostliny, které intuitivné zalévaji.
Dva testeri navic rostliny obcas zastrihdvaji, presazuji nebo otaceji za slun-
cem. Zadny y tester nevyuzil specializovanou aplikaci, kterda by poméhala
se staranim o rostliny. Jeden vyzkousel v historii pouzit klasické pripominky
(zdkladni aplikace), nicméné tento postup se neosvédcil.

Poté jim bylo vysvétleno, jak si maji aplikaci stdhnout a nainstalovat,
nacez u kazdého vse probéhlo bez problémt.

5.2 Testovaci scénare

Testerim byly postupné predkladany karticky se zadanim jednotlivych tes-
tovacich scénari. Tyto scénafe jsou zkonstruovany tak, aby byly splnitelné
samostatné bez doptavani. Zasah moderatora a poskytnuti pomoci by totiz
znamenalo, Ze aplikace nefunguje zcela spravné nebo je ¢ast uzivatelského
rozhrani Spatné navrzena.

5.2.1 Registrace

Tento scénar je zaméren na prvotni spusténi aplikace a nésledné vytvoreni no-
vého uzivatele. Po tispésné registraci se novému uzivateli zobrazi onboarding.
U onboardingu je nutné sledovat, zda si ho testefi opravdu ¢tou, ¢i ho rovnou
preskoci. K provedeni tohoto scénare neni potieba zadného predpokladu.

Zadani

Otevrete aplikaci, vytvorte si novy tucet a dostante se na obrazovku , My
plants“. Registrujte se pod uzivatelskym jménem Franta0l a pouzijte email
franta01@gmail.com. Heslo zvolte libovolné.
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5.2. Testovaci scénare

Ocekavany pruchod
1. Otevreni aplikace
2. Kliknuti na klikatelny text ,,Sign Up*
3. Zadéani informaci potfebnych k registraci
4. Kliknuti na zelené tlacitko ,,Sign Up*
5. Prohlédnuti onboardingu

6. Zavieni onboardingu

Vyhodnoceni

S timto scénafem nebyl viceméné zadny problém, pouze v jednom pripadé tes-
ter zadaval registracni tidaje jako prihlasovaci, nacez pak zjistil, ze se nejdiive
musi do registra¢ni obrazovky prokliknout. Vhodnym fesenim by mohlo byt
zobrazeni registraéni obrazovky jako prvni obrazovky pfi otevieni aplikace.
Zéaroven registrace bude zfejmé Castéjsim tikonem nez prihlaseni. VsSichni si
po registraci peclivé prosli onboarding a pouze 2 si povolili notifikace.

5.2.2 Pridani rostliny

V tomto scénati by mél byt testovaci subjekt sim schopny pridat rostlinu do
seznamu svych rostlin. To se muze zprvu zdat jednoduché, ale cesta, jak se
k vysledku dostat, nemusi byt tplné primocara. Subjekt se musi co nejrychleji
zorientovat v rozhrani (mél by uz mit ponéti, co lze v aplikaci délat, pokud
si prohlédl onboarding), pridat misto a do néj vytvorit zdznam o rostliné.
Predpokladem pro splnéni je jiz prihlaseny uzivatel.

Zadani

Doma v obyvacim pokoji méte fikus (obecny anglicky ndzev Weeping Fig,
latinsky Ficus benjamina). Pridejte ho tedy do svych rostlin.

Ocekavany prichod

1. Zobrazeni obrazovky ,, My plants®

2. Kliknuti na pfidévaci tla¢itko (symbol plus v zaobleném ¢tverci) u tymu
,» Personal“ nebo na malé tlac¢itko v pravém hornim rohu (symbol plus
v zaobleném ¢tverci) a nasledné zvoleni moznosti ,, Create new place®

3. Vyplnéni jména mista a zvoleni tymu

4. Kliknuti na tlac¢itko ,,Create”

79



5. UZIVATELSKE TESTOVAN{

5. Kliknuti na pravé vytvorené misto

6. Kliknuti na pfiddvaci tlacitko (symbol plus v zaobleném ¢tverci)
7. Vyhledani rostliny a kliknuti na ni

8. Kliknuti na tlacitko ,,Add to my plants®

9. Vybrani/vyfoceni fotografie rostliny, vyplnéni jména, pritazeni tymu a
mista

10. Kliknuti na tlacitko ,, Add“

11. Vybrani a potvrzeni (tlacitkem , Set*) pripraveného planu nebo ptesko-
¢eni (tlacitkem ,, Skip“)

Vyhodnoceni

Vsem testerim se podarilo tento tkol splnit, ale ve tifech pripadech nebyl
postup a vysledek podle ocekavani. Po kliknuti na tlac¢itko pro pridani mista
se totiz domnivali, Ze budou rovnou pridavat rostlinu, a tak jako jméno mista
vyplnili ndzev rostliny (Weeping Fig). Toto misto ptidali a ndsledné do néj
pridali rostlinu, coz probéhlo bez problémii. Zaroven si uvédomili, ze pridali
nejdiive misto. I kdyz je v onboardingu zminéné, ze se vytvareji mista a v nich
rostliny, bylo by vhodné vice odlisit, co se pravé pridava, nebo vice informovat
uzivatele (vhodnym zptisobem), Ze pred samotnym pridanim rostliny by si mél
nejprve vytvorit misto. Dalsim zjisténim v tomto scénéri bylo, ze dva ticastnici
si nepridali k rostliné fotografii a nékteri zapasili se zavrenim klavesnice, kterd
prekryvala ¢ast obrazovky. Ocekavali, ze ji zaviou poklepanim mimo klavesnici
(coz nefungovalo).

5.2.3 Vytvoreni tymu

Scénar sleduje proces vytvoreni tymu a nédsledného pridani ¢lend a jejich
spravu. Pro jeho splnéni je predpokladem byt prihlaseny v aplikaci.

Zadani

Pracujete v kancelari s dalsimi dvéma kolegy, kde se spole¢né starate o nékolik
rostlin. Vytvorte tedy tym (ndzev Prdce) a pridejte do néj své dva kolegy, kteri
uz maji v aplikaci vytvoreny tcéet. Jejich uzivatelskéd jména jsou HonzaNovak95
a Danielson. Nasledné kolegovi Danielson dejte administratorska prava, aby i
on mohl pfidédvat a upravovat ¢leny tymu.
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5.2. Testovaci scénare

Ocekavany pruchod

1. Zobrazeni obrazovky ,, My plants®

2. Kliknuti na na malé tlac¢itko v pravém hornim rohu (symbol plus v za-
obleném ¢tverci) a nasledné zvoleni moznosti ,, Create new team*

3. Vyplnéni jména nového tymu
4. Potvrzeni vytvoreni tymu kliknutim na tlacitko ,, Create®
5. Kliknuti na nazev pravé vytvoreného tymu

6. Kliknuti na tla¢itko v pravém hornim rohu (tfi tecky uvnitt kolecka) a
vybrani moznosti ,, Add member*

7. Vyhledani a pridani pozadovanych uzivateld stiskem tlacitka ,, Add*.

8. Néavrat na tymovou obrazovku gestem nebo stiskem Sipky (levy horni
roh).

9. U uzivatele Danielson kliknout na tlacitko (symbol plus v zaobleném
¢tverci), které vyvold menu, nésledné vybrat moznost ,, Give admin rights*

Vyhodnoceni

S timto scénarem nebyl zadny zasadni problém. TTi Gicastnici ho splnili presné
podle ocekavani a u dvou se stalo, ze nejdrive pridali misto s nazvem ,,Prace“.
Nicméné pomérneé rychle si uvédomili, ze pridali pravé misto a ne tym. Poté se
vratili zpét a tspésné tym vytvorili. S priddvanim ucastniki a nastavovanim
administratorskych prav nebyly zddné potize.

5.2.4 Pridani mist a rostlin do tymu

Jednd se o provéreni provedeni obdobného scénare s pridanim rostliny s tim
rozdilem, ze jsou tentokrat pridavany rostliny do tymu. Scénai ma sledovat
jak rychle se ¢lovék naucil a zapamatoval proces pridavani rostliny a zda je
schopen rozlisit osobni rostliny od tymovych. Pfedpokladem je vytvoreny tym
s nazvem ,,Prace“.

Zadani

V kancelari mate kulkas (obecny anglicky nadzev ZZ plant, latinsky Zamiocul-
cas Zamiifolia) a dracinec (obecny anglicky nazev Madagascar Dragon Tree,
latinsky Dracaena marginata). Pridejte je do svého tymu do nové mistnosti
s ndzvem ,, Kanceldr“ a nenastavujte u nich zadny ptipraveny plan.
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Ocekavany prichod
1. Zobrazeni obrazovky ,, My Plants“

2. Kliknuti na pridévaci tlacitko (symbol plus v zaobleném ¢tverci) u tymu
,» Prace” nebo na malé tla¢itko v pravém hornim rohu (symbol plus v za-
obleném ¢tverci) a nasledné zvoleni moznosti ,, Create new place®

Vyplnéni jména mista a zvoleni tymu ,, Prace®

Kliknuti na tlac¢itko ,, Create”

Kliknuti na pravé vytvorené misto ,, Kancelar

Kliknuti na pridévaci tlac¢itko (symbol plus v zaobleném ctverci)
Vyhledéni rostliny (ZZ plant) a kliknuti na ni

Kliknuti na tlacitko ,, Add to my plants®

© *® N o Tt~ W

Vybrani/vyfoceni fotografie rostliny, vyplnéni jména, pfifazeni tymu a
mista

10. Kliknuti na tlac¢itko ,, Add*
11. Preskoceni nastaveni pfipraveného planu (tlacitkem ,, Skip“)

12. Navrat na obrazovku s mistem ,, Kancelai* gestem nebo stiskem Sipky
(levy horni roh).

13. Zopakovani kroku 6 az 11, pro pridani rostliny (Madagascar Dragon
Tree)

Vyhodnoceni

Protoze ticastnici uz v druhém scénari rostlinu pridavali a byli tedy seznameni
s timto procesem, pridani dvou novych rostlin do tymu jim nedélalo zadny pro-
blém. Pouze v jednom pripadé bylo sSpatné pochopené zadani, kdy ,,do svého
tymu“ bylo pochopeno jako do svych osobnich rostlin misto do tymu ,,Prace”.
Nasledné doslo k objeveni chyby, kdy po vytvoreni mista neslo v tomto misté
ve vybéru rostlin rozkliknout detail rostliny. Tuto chybu se avsak nepovedlo
reprodukovat a zjistit tak jeji pri¢inu. Také se opét projevovaly nejasnosti
kolem zavirani klavesnice pii pridavani rostliny.

5.2.5 Manualni nastaveni pripominek

Scénér testuje manudlni pridani pfipominek k rostliné (jednorézova a opakujici
se). Aby tento scéndf mohl vykonat, je potfeba mit jiz vytvoreny zdznam
o rostliné (z predeslych scénait se jedna o rostlinu drac¢inec v misté ,, Kancel 41
v tymu ,, Préce®).
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Zadani

Nebot jste si nenastavil/a zadny plan u rostliny drac¢inec (Dragon Tree), chcete
si nyni nastavit pripominku (anglicky reminder) na zalévani (anglicky water)
kazdych 5 dni (od zittka) a také pfipominku na pfesazeni (anglicky repot)
pristi sttedu v 14:00. Vytvorte takové pfipominky u této rostliny.

Ocekavany pruchod

1. Zobrazeni obrazovky ,, My plants®
2. Kliknuti na misto ,, Kancelar
3. Kliknuti na zadznam rostliny, zastupujici rostlinu ,,Z7Z Plant®

4. Kliknuti na zelené tlacitko plus v zaobleném ctverci a vybrani moznosti
,Add reminder*

5. Vyplnéni informaci k vytvoreni pripominky
6. Vytvoreni pripominky stiskem tlacitka ,, Create®

7. Zopakovani krokt 4 az 6 k vytvoreni druhé pripominky

Vyhodnoceni

Vse probéhlo v poradku a podle o¢ekavani. Nejprve se testeri dostali do za-
znamu pozadované rostliny a pripominky nastavili. Jeden tester si pri prida-
vani druhé pripominky spletl pfipominku a udalost — nejprve zadaval udélost.
Protoze nemohl vytvorit udalost s budoucim datem, uvédomil si, ze se jednda
ziejmé také o pripominku a tu poté spravné vytvoril.

5.2.6 Editace pripominek

Tento scénar oveéruje, zda je uzivatel schopen upravovat pripominky. Pred-
pokladem k provedeni této akce je mit vytvoreny zdznam o rostliné a u néj
pridanou alespon jednu pripominku. Ocekava se, ze z minulého scénafe se
uzivatel nachazi na obrazovce se zaznamem rostliny dracinec.

Zadani

Pravé jste si uvédomil/a, ze pristi stfedu nejste doma a nemuzete tak rost-
linu drac¢inec presadit. Upravte datum u dané pripominky (misto pristi stiedy
nastavte pristi ¢tvrtek).
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Ocekavany prichod

1. Prepnuti se do sekce pripominek stiskem ,, Reminders*
2. Kliknuti na ikonku ti{ tecek v kolecku a vybrani moznosti ,, Edit“
3. Zménéni data (z pristi stfedy na ptisti ¢tvrtek)

4. Potvrzeni zmény stiskem tlacitka ,, Edit“

Vyhodnoceni

U testera, u kterého se nasla chyba s vytvafenim mista a nésledné nemozného
prokliku na detail rostliny, neslo zmacknout tlacitko, které otevie menu s ipra-
vou ¢i smazanim pripominky. Proto tento krok byl u néj preskocen a bylo mu
vysvétleno, jak by se tento scénar mél provést (zaroven sdélil, ze presné takto
by to cekal). U ostatnich editace pripominky probéhla bez problému.

5.2.7 Pridavani udalosti

Jedna se o scéndr, ktery testuje pridani udélosti. Pro provedeni je potieba
mit vytvoreny zaznam rostliny. Uzivatel by se mél nachdzet na obrazovce se
zdznamem rostliny (po provedeni predchoziho scénére).

Zadani

Najednou jste si vzpomnél/a, ze jste minuly patek v 16:00 jste dracinec po-
hnojil/a. Pridejte tuto udalost k této rostliné.

Ocekavany prichod

1. Kliknuti na zelené tlaéitko plus v zaobleném ¢étverci a vybrani moznosti

,Add event®
2. Vyplnéni informaci k vytvoreni udalosti

3. Vytvoreni udalosti stiskem tlacitka ,, Create”

Vyhodnoceni

Vsichni testeri splnili tento scénar bez problému. Dva z nich se preklikli (zadali
udaj Spatné nebo na néktery zapomnéli), nacez tuto chybu napravili uprave-
nim dané udélosti.
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5.2. Testovaci scénare

5.2.8 Mazani udalosti

V tomto scénari by mél byt tester schopen smazat jiz vytvofenou udélost.
Pro splnéni tohoto scénare je potfeba mit vytvoreny zaznam rostliny a v ném
pridanou udélost. Z predchozich scénaru se jedna o dracinec, ktery ma vytvo-
fenou udélost pohnojeni (fertilize).
Zadani
Omylem jste se spletl/a, nepohnojil/a jste dracinec ale fikus. Odstrante vy-
tvofenou udélost. Novou (spravnou) udalost nepfidévejte.
Ocekavany prichod

1. Prepnuti se do sekce historie udalosti stiskem ,, History*

2. Kliknuti na nahled fotografie

3. Kliknuti na tlac¢itko s ikonou kose

4. Potvrzeni smazani fotografie kliknutim na tlacitko ,, Delete®

Vyhodnoceni

Z4dny problém nenastal, viichni testeii tento scénaf splnili piesné podle oce-
kavaného prichodu.

5.2.9 Pridavani fotografii

Scénaf testuje proces pridavani fotografii, ktery by mél byt jednoduchy a pii-
mocary. Predpokladem k provedeni tohoto scénare je mit vytvoreny zaznam
o rostliné (dracinec).

Zadani

Protoze vasi pribuzni vam nevéri, jak se dari vasim rostlindm, budete si chtit
zacit vést galerii, abyste jim pri vasem spolecném setkani mohl ukazat, jak
vas dracinec roste. Nahrajte k dracinci prvni fotografii.

Ocekavany pruchod

1. Kliknuti na zelené tlacitko plus v zaobleném ¢tverci a vybrani moznosti
,,Add photo*

2. Vybrani ,,Camera®“ nebo ,,Photo library“ ve spodnim panelu.

3. Vyfoceni fotografie nebo vybrani fotografie z knihovny fotografii zatizeni
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Vyhodnoceni

Scénar byl splnén vSemi bez problému, jeden tester dokonce vyzkousel obé
moznosti pridani fotografie (vyfoceni a pridani z galerie).

5.2.10 Mazani fotografii

Tento scénar ovéruje, zda je uzivatel schopen smazat fotografie. Predpokladem
pro tento scénar je mit vytvoreny zaznam rostliny a v ném ptidanou fotografii.

Zadani

Vlozil/a jste omylem $patnou fotografii, smazte ji a nahrajte novou.

Ocekavany pruachod
1. Prepnuti se do sekce fotografii stiskem ,, Gallery“
2. Kliknuti na nahled fotografie
3. Kliknuti na tlacitko s ikonou kose
4

. Potvrzeni smazani fotografie kliknutim na tlac¢itko ,, Delete*

Vyhodnoceni

U zafizeni s mensim displejem bylo tlac¢itko pro mazani fotografie obtizné
stisknutelné. U¢astnici testu se museli spravné trefit do uréitého mista, aby
se tlacitko stisklo. Mimo tento fakt nedoslo k jinym komplikacim a scénar byl
vSemi splnén.

5.2.11 Provedeni/dokonceni tkola

Poslednim scénarem je ovéreni, zda se uzivatel dokaze orientovat v nadchaze-
jicich ikolech. Mél by byt schopen si je prohlédnout a dokoncit je kliknutim.
Tento scénar vyzaduje pritomnost 2 jednorazovych pripominek, které notifi-
kuji uzivatele pozdéji v daném testovacim dni.

Zadani

Zkontrolujte seznam tkolt, zda neni potieba néjaky dnes dokoncit. Pokud
ano, predpokladejte ze jste dané ukoly splnil/a a oznacte je za dokoncené
v aplikaci.
Ocekavany prichod

1. Zobrazeni obrazovky ,, Tasks®

2. Vyhledani ukold k dokonceni a dokonceni stiskem tlacitka ,, Complete”
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Vyhodnoceni

S timto scénarem nebyl zadny problém, vsichni ho dokon¢ili podle oc¢ekavaného
pruchodu.

5.3 Post-test
Po splnéni vsech scénait byly polozeny a diskutovany nasledujici otazky:

» Jak byste ohodnotil/a celkovy dojem z aplikace na stupnici od 1 (nej-
lepsi) do 10 (nejhorsi)?

o S ¢im jste mél/a nejvétsi problém pri plnéni zadanych loh?

e Co naopak bylo skvélé, respektive je néjaka cast aplikace, kterd se vam
libi?

o Zménil/a byste nékterou ¢ast aplikace nebo vse bylo podle ocekavani?
o Vyuzil/a byste tuto aplikaci ve vasem zivoté?

Celkovy dojem testeri ohodnotili veelku kladné. Jednotliva hodnoceni jsou
v tabulce p.1l, po zprimérovani vysla hodnota 2.

Vétsina testerti popisovala, ze pti druhém tikolu nejprve tapali v tom, jaka
je hierarchie obsahu. Nebylo jim ihned jasné, Ze na zacatku jsou tymy, ve
kterych jsou mista a teprve az v nich jsou jednotlivé rostliny. Déle nékteri
zminovali, Ze se jim nedafilo zavrit klavesnici pii pridavani rostlin a jeden
tester zminil, ze na tlac¢itku, které potvrzuje zmény, je zvykly vidat spojeni
,Save changes” misto ,, Edit*.

Obecné se testertim libil vzhled aplikace, ze je jednoduchy a pomérné pre-
hledny. Jeden z testert zminil, Ze se podoba zakladnim predinstalovanym iOS
aplikacim. Celkove se testertim 1ibil koncept sdileni, tedy ze vice lidi se podili
na péstovani stejnych rostlin. Vsichni by si dokazali predstavit, ze by aplikaci
pouzivali ve svém zivote.

Tester #1 | Tester #2 | Tester #3 | Tester #4 | Tester #b5
1 2 3 2 2

Tabulka 5.1: Tabulka hodnoceni celkového dojmu (1 (nejlepsi) — 10 (nejhorsi)

5.4 Zjisténé nedostatky a jejich reseni

Ackoli aplikace pii uzivatelském testovani dostala velmi pékné hodnoceni, bylo
nalezeno nékolik nedostatkt a chyb. Ke zlepseni pozitku z pouzivani aplikace
je vice nez vhodné tyto nedostatky odstranit. Nékteré nedostatky lze vytesit
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pouze mirnym zdsahem do koédu, jiné vsak potrebuji promyslenéjsi resSeni.
Nize se nachazi seznam téchto nedostatkti a jejich feseni ¢i nédvrh, jak tento
nedostatek resit.

Na prvni pohled nedostatec¢na orientace v hierarchii tym —
misto — zaznam rostliny

Priorita: Stredni
Slozitost: Vysoka

Jedn4 se o komplexnéjsi problém, ktery lze Fesit riznymi zptisoby. ReSenim
by mohlo byt pridani nebo upraveni nékterych popiskti na obrazovce ,, My
plants“. V dvahu pripadd i pfejmenovani této obrazovky na néco, co vice
souvisi s tymem. Urcité by nebylo spatné vylepsit onboarding tak, ze by byl
kladen duraz pravé na pochopeni této hierarchie, nebo vytvorit interaktivni
tutorial.

Nejasny rozdil mezi udalosti a pripominkou

Priorita: Stredni
Slozitost: Stredni

Lze tesit napriklad dikladnéjsim vysvétlenim v rdmci onboardingu.

Problém se zaviranim klavesnice pri pridavani rostliny

Priorita: Stredni
Slozitost: Nizk4

Jedna se spise o implementacni chybu, kterd jde pomérné jednoduse opra-
vit. Kldvesnici by se méla zavtit pti poklepani mimo ni.

Neexistujici vychozi obrazek pri pridani rostliny bez obrazku

Priorita: Stredni
Slozitost: Nizk4

U zaznamu rostliny nebyl nastaven zadny vychozi obrazek, tudiz aplikace
zobrazovala tento obrazek jako nacitajici se do nekone¢na. Resenim je pridat
bud obrazek daného druhu rostliny (ze seznamu rostlin) nebo pouzit obecny
zastupny obrézek pro rostlinu.
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Vyplnovani registracnich informaci na prihlasovaci obrazovce
Priorita: Nizka

Slozitost: Nizka

Protoze registracni obrazovka je vyuzivana castéji nez ta prihlasovaci, je
vhodné pravé registracni obrazovku nastavit jako prvotni obrazovku pri startu
aplikace (a nepfihlaseném uzivateli).

Ocekavani vhodnéjsich popiskt u tlacitek
Priorita: Nizka

Slozitost: Nizka

Jak bylo testerem doporuceno, u akci, které néco upravuji, by text tlacitek
obsahovat slovni spojeni ,,Save changes* namisto ,, Edit*.
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Zaver

Cilem této zavérecné prace bylo analyzovat, navrhnout a nasledné implemen-
tovat mobilni aplikaci pro operacni systém iOS, kterd by méla slouzit jako
pomocnik ¢i denik pri stardni se o rostliny. Nakonec vyslednou aplikaci radné
otestovat.

Prvni kapitola se zprvu zabyvala kvantitativnim a kvalitativnim vyzku-
mem a analyzou existujicich feseni. Existujici aplikace byly ohodnoceny Niel-
senovo heuristikou a byly shrnuty jejich silné a slabé stranky. Na zakladé
ziskanych informaci byly specifikovany funkéni a nefunkéni pozadavky apli-
kace. V druhé kapitole jsou popsdny metodiky softwarového vyvoje. Jedna
z téchto metodik byla poté vybrana pro nasledny vyvoj a tento vybér byl také
odiivodnén.

Kapitola tieti se vénovala ndvrhu samotné aplikace. Nejprve byly vytvo-
feny persony, reprezentujici tii druhy skupin uzivatela. Poté byly specifiko-
vany pripady uziti a scénare. Prvotni zachyceni objektt a entit bylo zachyceno
v doménovém modelu. Ten pomohl predstavit si rozsah celé domény a vztahy
mezi jednotlivymi objekty. Nasledné byla popsana architektura aplikace od
datové, pres aplikacni az po prezentacni vrstvu. Soucasti popisu architektury
je 1 popis pouzitych technologii. V zavéru této kapitoly je poté navrzeno uzi-
vatelské rozhrani, a to jako prototyp vytvoreny v nastroji Figma.

Samotné implementaci se vénuje kapitola s nazvem realizace. Ta byla roz-
délena do dvou sekci, kdy prvni se vénovala serverové c¢asti a ta druhé casti
klientské, tedy mobilni aplikaci pro operac¢ni systém iOS. Obé tyto sekce po-
pisovali vyuzité nastroje, knihovny, strukturu jednotlivych projektu a také
detaily ohledné nasazeni ¢i zverejnéni.

Vyslednd aplikace byla otestoviana v ramci uzivatelského testovani (péaté
kapitola), beéhem kterém bylo zjisténo nékolik nedostatkii, mezi kterymi jsou
napiiklad na prvni pohled Spatnd orientace v hierarchii obsahu nebo problémy
se zaviranim klavesnice. K témto nedostatkiim byla navrzena potencidlni re-
seni a néktera z nich byla rovnou implementovana. Na druhou stranu se ale
testertim libil vzhled aplikace a koncept tymového starani se rostliny.
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ZAVER

Aktualni stav a budoucnost

Aplikaci se podarilo implementovat dle vsech vytycenych pozadavki a je volné
pristupnd ke stazeni na App Store. Od 2. prosince 2022 (vydéni aplikace) do
3. ledna 2023 (vydani této zavérecné prace) se aplikace ve vysledku vyhleda-
vani objevila celkem 1549krat, samotnou stranku aplikace potom otevielo 83
uzivateli a byla stazena 25krat. Nutno podotknout, Ze aplikace nebyla nijak
propagovana.

7 vysledki uzivatelského testovani vyplyva, ze i pres nékolik nedostatk,
je aplikace funkéni a v jisté mife pouzitelnd. Na druhou stranu se v aplikaci
nachdazi prostor pro rizné vylepsSeni. Zaprvé je nutné obohatit samotnou da-
tabézi rostlin. Uzivatel by v ni v idedlnim pripadé mél vzdy najit vSechny své
rostliny. K tomu je potfeba sehnat vsechny potfebné informace, véetné foto-
grafii danych rostlin. Do aplikace by navic mohla byt pridana funkce, kdy by
uzivatelé mohli navrhovat rostliny k pridani.

Vylepseni, které by mohlo byt priddano, je identifikace rostliny pomoci foto-
grafie. Tato funkcionalita neni ale tplné trivialni, proto by bylo vhodné pouzit
sluzbu treti strany, napiiklad [77]. Aplikace by vSak musela byt néjakym zpu-
sobem monetizovana, aby se tuto sluzbu vyplatilo pouzit.

Dale by také stalo za to, vylepSit a zautomatizovat samotny proces vy-
tvareni pripominkovych plant. Brat v ivahu nékteré dalsi faktory, jako treba
svétlo nebo vzdalenost od okna atd. Dale pak také napriklad filtrovani rostlin
pri vyhledavani.

Zpusobu, jak monetizovat aplikace, je nékolik. Lze zpoplatnit samotné
stazeni, vytvorit predplatné nebo vlozit do aplikace reklamy. Nejvhodnéjsim
feSenim, v ptipadé aplikace Sprinkled, by bylo nejspise vytvorit prémiovy plan
(predplatné), ktery by odemkl veskeré funkce aplikace. Uzivatelé, ktefi by si
plan neplatili, by stale mohli aplikaci vyuzivat, ale byli by napriklad v nékte-
rych ohledech omezeni (absence rozpoznévani rostlin, maximalni pocet mist-
nosti, rostlin, pripominek atd.).
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Seznam pouzitych zkratek

API Application Programming Interface
APNs Apple Push Notification service
CLI Command Line Interface

CRUD Create, Read, Update, Delete
DI Dependency Injection

E2E End-to-end

FR Functional Requirement

gRPC Google Remote Procedure Calls
Hi-Fi High Fidelity

HTTP Hypertext Transfer Protocol
IDE Integrated Development Environment
JSON JavaScript Object Notation
JWT JSON Web Token

Lo-Fi Low Fidelity

MVC Model-view-controller

MVP Minimum Viable Product
MVVM Model-view-viewmodel

NFR Non-functional Requirement

99



A. SEZNAM POUZITYCH ZKRATEK

ORM Object-relational Mapping
PaaS Platform as a Service

PDF Portable Document Format
REST Representational State Transfer
SOAP Simple Object Access Protocol
SQL Structured Query Language

UC Use Case

UI User Interface

UML Unified Modeling Language

UX User Experience

XML Extensible Markup Language
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Obsah prilozeného média

src
backend......coovviruieennnnnnnn zdrojové kédy serverové casti aplikace
10S . i zdrojové kédy i0S aplikace (klientskd ¢ast)
thesSiS. vveiiiniennnennnnn. zdrojova forma prace ve formatu KTEX
| _test-recordings ..................... zaznamy z uzivatelského testovani
| thesis.pdf.........cooiiiiiiiiiiiiii, text prace ve formatu PDF
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