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1.3.5 Výsledky rešerše . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 11
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Obsah přiložených soubor̊u 59



Seznam obrázk̊u
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Abstrakt

Tato práce pojednává o procesu softwarového vývoje mobilńı aplikace na pod-
poru udržitelnosti. Součást́ı této práce je analýza domény swapu, v rámci které
provád́ım dotazńıkové šetřeńı a na základě źıskaných poznatk̊u a rešerše aplikaćı
ze stejné domény určuji požadavky na aplikaci a př́ıpady užit́ı aplikace. Dále se
zabývám návrhem prototypu aplikace, který vycháźı z poznatk̊u źıskaných při
analýze. Vyb́ırám vhodné technologie a navrhuji architekturu aplikace a databáze
a vytvář́ım návrh uživatelského rozhrańı. V daľśı kapitole poté popisuji proces
implementace prototypu, jaké problémy jsem v pr̊uběhu vývoje řešila a jakým
zp̊usobem jsem vyřešila r̊uzné implementačńı záludnosti. Následně v kapitole tes-
továńı popisuji proces uživatelského testováńı s pěti uživateli a výčet nedostatk̊u a
jejich řešeńı, které byly v rámci testováńı nalezeny. Daľśı sekce obsahuje poté návrh
možných vylepšeńı do budoucna. V závěru práce poté shrnuji výsledek celého pro-
cesu tvorby projektu a jeho celkový př́ınos.

Kĺıčová slova Swap, udržitelnost, mobilńı aplikace, Android, Firebase, analýza,
návrh, implementace, uživatelské testováńı

Abstract

This master’s thesis deals with the software development process of a mobile ap-
plication supporting sustainability. The work includes an analysis of the swap do-
main, where I conduct a questionnaire survey and based on the knowledge gained
and research of applications from the same domain, I determine the application
requirements and use cases. Furthermore, I focus on the design of the application
prototype, which is based on the analysis findings. I select appropriate technolo-
gies, propose application and database architecture, and create a user interface
design. In the next chapter, I describe the implementation process of the proto-
type, the problems I encountered during development, and how I solved various
implementation difficulties. Subsequently, in the testing chapter, I describe the
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x Abstrakt

process of user testing with five users and list the shortcomings and their solutions
that were found during the testing. I then propose possible improvements for the
future. Finally, in the conclusion of the work, I summarize the result of the entire
project creation process and its overall contribution.

Keywords Swap, sustainability, mobile applications, Android, Firebase, analy-
sis, design, implementation, user testing
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Úvod

Zachováńı př́ırody a udržitelněǰśı př́ıstup k životu jsou témata, o nichž se v dnešńı
době stále v́ıce diskutuje a věnuje se jim větš́ı pozornost. S nar̊ustaj́ıćım počtem
ekologických kriźı se také stále v́ıce běžných lid́ı zač́ıná angažovat v r̊uzných ak-
tivitách, které mohou mı́t pozitivńı dopad na životńı prostřed́ı. Ačkoli tyto kroky
směřuj́ıćı k trvale udržitelnému zp̊usobu života mohou vypadat malicherné, mo-
hou mı́t velký vliv na celkové změny. Bez ohledu na to, zda se jedná o tř́ıděńı
domáćıho odpadu, zero-waste životńı styl, kompostováńı, vegetariánstv́ı nebo jiné
činnosti, všechny tyto aktivity mohou hrát kĺıčovou roli při transformaci konzumńı
společnosti v udržitelnou a ekologičtěǰśı komunitu.

V rámci př́ıpravy na tuto práci jsem analyzovala r̊uzné aktivity na podporu
udržitelnosti a snažila jsem se naj́ıt zp̊usob, jakým bych mohla přispět k řešeńı této
problematiky. Kontakovala jsem např. neziskovou organizaci Trash Hero, která se
věnuje organizaci komunitńıch úklid̊u veřejných prostor̊u. Procházela jsem také
společnosti, které organizuj́ı hromadné kompostováńı v Praze nebo zajǐst’uj́ı pod-
poru handicapovaným dětem, ale všechny tyto neziskové organizace často již maj́ı
zaběhnuté webové stránky a informačńı systémy. Nakonec jsem se zaměřila na
swap, který je mi myšlenkou bĺızký, a rozhodla jsem se vytvořit produkt, který by
lidem usnadnil domluvu výměn a sháněńı předmět̊u na výměnu. Ćılem je přispět
k omezeńı konzumerismu dnešńı doby a zároveň vytvořit nástroj, který by mohl
lidem přinést užitek a pomoci udržet předměty v oběhu co nejdéle.

Swap
Swap je pojem označuj́ıćı jednu z činnost́ı, kterou mohou lidé zakomponovat do
svého každodenńıho života a kterou mohou přispět k šetrněǰśımu zacházeńı s našim
životńım prostřed́ım. Swap je slovo převzato z anglického jazyka a v překladu
znamená ”výměna“. Hlavńı myšlenkou swapu je omezit zbytečné vyhazováńı věćı,
které jsou v dobrém stavu a pro které může někdo dále naj́ıt využit́ı. Účastńıci
swapu si mezi sebou vyměňuj́ı své nepotřebné věci na oplátku za předměty, které
aktuálně sháněj́ı. V rámci swapu nemuśı docházet pouze k výměně věćı. Občas
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Úvod 1

lidé nab́ıźı také své služby či věci na zap̊ujčeńı, př́ıpadně mnoho lid́ı daruje věci
zdarma. Myšlenka swapu by měla napomoci zmı́rněńı dnešńıho konzumerismu naš́ı
společnosti, kdy v mnoha př́ıpadech je levněǰśı koupit novou věc než nechat opravit
starou. Za tuto ńızkou výrobńı cenu plat́ıme ale našim životńım prostřed́ım a
vykořist’ováńım pracovńık̊u v chudš́ıch částech světa.

Ćıl práce
Ćılem této práce je vytvořit aplikaci, která usnadńı účastńık̊um swapu organizaci
výměn předmět̊u a hromadných swap akćı. V rámci práce provedu dotazńıkové
šetřeńı na jehož základě vyhodnot́ım požadavky na aplikaci. Z analýzy tohoto
problému bude poté vycházet celkový návrh aplikace, implementace jej́ıho proto-
typu a následné uživatelské testováńı. Ve výsledku by měla práce obsahovat teore-
tickou část analýzy, návrhu, implementace a testováńı a praktickou část funkčńıho
prototypu aplikace.
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Kapitola 1

Analýza

Tato kapitola se věnuje identifikaci problém̊u, se kterými se potýkaj́ı členové
swap komunity při použ́ıváńı dostupných nástroj̊u a aplikaćı k domlouváńı
swapu. Na základě poznatk̊u z dotazńıkového šetřeńı jsem sestavila výčet
požadavk̊u na vyv́ıjenou aplikaci. V sekci rešerše se poté věnuji zkoumáńı jǐz
existujićıch aplikaćı a určuji, zda-li dané požadavky splňuj́ı. V závěru poté
představuji př́ıpady užit́ı aplikace a diagramy konkrétńıch aktivit.

Analýza dané domény a problémů s ńı souvisej́ıćımi je d̊uležitou fáźı v procesu
softwarového vývoje. Poznatky źıskané z analytické části této práce budou následně
použity při návrhu prototypu aplikace.

1.1 Dotazńıkové šetřeńı

Pro vyhodnoceńı požadavk̊u na aplikaci jsem provedla dotazńıkové šetřeńı. Do-
tazńık byl sestaven tak, aby oslovil jak aktivńı účastńıky swapu, tak i potenciálńı
uživatele, kteř́ı neměli o tomto fenoménu prozat́ım ponět́ı. Výsledná aplikace by
měla tak přilákat nejen již aktivńı swapery, ale i nové uživatele, kterým např́ıklad
nevyhovoval dosavadńı proces, jakým swap prob́ıhá, a proto se ho také neúčastnili.

Demografické údaje

Dotazńık jsem nasd́ılela mezi přátele na Facebooku a také ve facebookových sku-
pinách a na platformách, kde se lidé kolem swapu sdružuj́ı. Celkem odpovědělo
150 respondent̊u, z toho 59,3 % byly ženy, 38 % muži a zbytek jinak se identi-
fikuj́ıćı pohlav́ı nebo nechtěli odpov́ıdat. Největš́ı věková kategorie v zastoupeńı
74,4 % byli lidé ve věku od 18 do 30 let včetně, potom lidé mezi 31 a 40 lety v
zastoupeńı 17,3 % a zbytek lidé pod 18 let nebo mezi 41 až 60 lety. Téměř polovina
respondent̊u pocházela z Prahy, což mohlo být mimo jiné ovlivněno sd́ıleńım ve
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4 Analýza

facebookové skupině Swap Prague, která je největš́ı takovouto skupinou v Česku.
Zbytek kraj̊u má zastoupeńı respondent̊u v přibližně podobných počtech.

Výsledky otázek ohledně swapu
Prvńı otázkou dotazńıku bylo, zda-li se respondenti v̊ubec zaj́ımaj́ı o téma udržitel-
nosti. Jak lze vidět z grafu 1.1, 92.1 % všech dotázaných se bud’ snaž́ı aktivně ž́ıt
udržitelným zp̊usobem života nebo se o téma alespoň zaj́ımá či chce podniknout
určité kroky, jak zakomponovat udržitelnost do svého života. Všichni tito lidé
mohou být potenciálńımi uživateli aplikace vyv́ıjené v rámci této práce.

Obrázek 1.1 Výsledek prvńı otázky ohledně zájmu o udržitelnost mezi respondenty
dotazńıku.

Daľśı otázka se zabývala t́ım, jestli respondenti maj́ı ponět́ı o pojmu swap,
př́ıpadně jestli se ho aktivně účastńı nebo někdy zúčastnili. Na obrázku 1.2 lze
vidět, že pouze 12.7 % všech dotázaných zodpovědělo, že o pojmu nikdy neslyšeli
a zároveň se o toto téma v̊ubec nezaj́ımaj́ı. Můžeme tedy předpokládat, že zbylých
87.4 % má ve větš́ı či menš́ı mı́̌re o swap určitý zájem, at’ už se pouze chtěj́ı jen
dozvědět v́ıce či jsou aktivńımi účastńıky.

Následuj́ıćı otázky byly dobrovolné a určené pouze pro respondenty, kteř́ı se
swapu již někdy zúčastnili nebo se pravidelně účastńı.

Uživatelé měli uvést, jakým zp̊usobem nejčastěji hledaj́ı věci na výměnu. Nejv́ı-
ce zastoupeným zp̊usobem bylo hledáńı přes facebookové skupiny, které využ́ıvá
64.1 % respondent̊u. S téměř vyrovnanými procenty poté lidé uvedli, že se účastńı
veřejně pořádaných swap akćı (33.3 %), použ́ıvaj́ı platformu Vinted [1] (32.1 %)
a využ́ıvaj́ı online bazar̊u jako je FB Marketplace [2], SBazar [3] nebo Bazoš [4]
(29.5 %). Uživatelé měli také možnost uvést jiné zp̊usoby, kterých využ́ıvaj́ı. Jeden
z respondent̊u uvedl, že použ́ıvá aplikaci Nevyhazuj to [5], která slouž́ı k nab́ızeńı
věćı zdarma za odvoz. Uvedl také, že aplikace ale neńı př́ılǐs funkčńı, často se seká
nebo miźı chaty s ostatńımi uživateli.
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Obrázek 1.2 Výsledek otázky týkaj́ıćı se zájmu respondent̊u o fenomén swapu.

V následuj́ıćı otázce měli respondenti zodpovědět, zda-li jsou spokojeni se
zp̊usobem, jakým domlouvaj́ı swap věćı nyńı. 40.3 % respondent̊u odpovědělo,
že ne. V následuj́ıćı otázce ale uvedlo celkem 63.6 % dotázaných nějaký z faktor̊u,
které jim nevyhovuj́ı na dosavadńıch zp̊usobech, jakým se swapu účastńı.

67.3 % respondent̊u uvedlo, že jim vad́ı nepřehlednost vyhledáváńı před-
mět̊u a zároveň stejnému procentu uživatel̊u vad́ı i nepřehledná komuni-
kace s ostatńımi účastńıky swapu.

42.9 % by potom ocenilo zjednodušeńı označeńı předmět̊u jako rezervovaných
či již vyměněných.

Jako daľśı možnosti pak někteř́ı uvedli, že by chtěli zodpovědněǰśı př́ıstup
uživatel̊u ke swapu či zjednodušeńı foceńı a nahráváńı předmět̊u, které
zabere relativně dost času.

Daľśı otázka byla opět povinná pro všechny respondenty. Dotázańı měli zod-
povědět, zda-li by měli zájem o aplikaci, která by celý proces swapu zjednodušovala,
at’ už by se jednalo o přehledněǰśı vyhledáváńı předmět̊u či jednodušš́ı komunikaci
s uživateli. 74 % respondent̊u by mělo o takovou aplikaci zájem či by ji chtěli
alespoň vyzkoušet a zvážit jej́ı použ́ıváńı, jak znázorňuje graf na obrázku 1.3.
Tento výsledek mluv́ı poměrně kladně ve prospěch vývoje alternativńı platformy
pro výměnu předmět̊u ve swap komunitě.

V posledńı otázce dotazńıku měli respondenti uvést, jaké funkcionality by oce-
nili od aplikace, která by usnadňovala pr̊uběh swapu.

93.1 % by ocenilo vyhledáváńı předmět̊u podle názvu, lokality a kate-
gorie.

81 % by se ĺıbily uživatelské profily s veřejným hodnoceńım uživatel̊u na
základě proběhlých swap̊u.
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Obrázek 1.3 Zájem respondent̊u dotazńıku o alternativńı aplikaci k již existuj́ıćım
zp̊usob̊um domluvy swapu.

63.8 % by využilo přehledné album předmět̊u nahraných uživatelem
(at’ už se jedná o přehled předmět̊u nahraných uživatelem samotným nebo
zobrazeńı všech předmět̊u u profilu ostatńıch uživatel̊u).

52.6 % by ocenilo přehled veřejně pořádaných swap akćı v okoĺı.

1.2 Požadavky na aplikaci
Určeńı požadavk̊u na aplikaci slouž́ı jako podklad k následnému návrhu archi-
tektury vyv́ıjeného prototypu. Na základě požadavk̊u budou navrženy konkrétńı
funkcionality, které by měla aplikace obsahovat.

1.2.1 Funkčńı požadavky
Funkčńı požadavky představuj́ı, jaké funkcionality by měla aplikace pokrývat. Na
základě těchto požadavk̊u budou navrženy a implementovány prvky v prototypu
aplikace, které budou uživateli jednoznačně viditelné.

FP1: Vytvořeńı uživatelského profilu a jeho správa
Uživatelé se budou moci do aplikace registrovat a vytvořit si uživatelský účet.
Svá uživatelská data budou poté moci spravovat ve svém účtu.

FP2: Nahráváńı a správa předmět̊u na výměnu
Uživateli bude umožněno nahrávat své předměty na výměnu. Ke každému
předmětu bude možné vyplnit základńı údaje jako název, fotografie předmětu,
kategorie a př́ıpadný popis. Uživatel bude také moci své předměty spravovat,
tedy editovat je či mazat.
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FP3: Vyhledáváńı předmět̊u

V aplikaci bude možné zobrazit přehled předmět̊u nahraných ostatńımi uživate-
li. Bude také možné vyhledávat předměty podle názvu a filtrovat je podle
kategorie a lokace, př́ıpadně daľśıch parametr̊u.

FP4: Vyhledáváńı a zobrazeńı profil̊u ostatńıch uživatel̊u

Uživatel bude moct vyhledat profily ostatńıch uživatel̊u dle jejich uživatelského
jména. Bude si moct zobrazit jejich profil a přehled předmět̊u, které nab́ızej́ı
na výměnu.

FP5: Pośıláńı zpráv mezi uživateli

Uživatelé se budou moci v soukromých zprávách kontaktovat ohledně výměny
předmět̊u či jiných informaćı týkaj́ıćı se swapu.

FP6: Veřejné hodnoceńı uživatel̊u

Na základě proběhlých výměn a komunikaci s ostatńımi členy budou uživatelé
moci dávat hodnoceńı ostatńım uživatel̊um, které bude sloužit jako určitá forma
reputace uživatel̊u v aplikaci, což by mělo podpořit férověǰśı jednáńı účastńık̊u
swapu.

FP7: Přehled veřejných swap akćı

Uživatelé si budou moct zobrazit přehled veřejně pořádaných swap akćı. Uživa-
telé budou také moci zakládat nové swap události, které si mohou ostatńı
uživatelé zobrazit a zúčastnit se jich.

1.2.2 Nefunkčńı požadavky
Nefunkčńı požadavky určuj́ı prvky aplikace, které nedefinuj́ı př́ımo funkcionalitu
daného systému, ale ovlivňuj́ı celkovou funkčnost aplikace a uživatel̊uv zážitek při
jej́ım použ́ıváńı.

NP1: Mobilńı aplikace

Aplikace bude vyvinuta pro mobilńı zař́ızeńı, což poskytuje uživateli rychlost
a flexibilitu při foceńı a nahráváńı předmět̊u na výměnu.

NP2: Rychlost odpovědi na požadavek

Aplikace by měla na požadavek odpovědět do 2s. Podle výzkumu od Googlu,
pravděpodobnost, že uživatel opust́ı aplikaci, která se nač́ıtá mezi 1 až 3 sekun-
dami je 32 %. Pokud ale aplikaci trvá načteńı mezi 1 až 5 sekundami, zvyšuje
se pravděpodobnost opuštěńı aplikaci na 90 % [6].
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NP3: Dostupnost aplikace

Aplikace by měla být dostupná 99,5 % času, aby byl zaručený př́ıjemný uživatel-
ský zážitek. Dostupnost 99,5 % času ročně znamená, že aplikace bude ročně
nedostupná po necelé 2 dny. Měl by to být dostatek času na př́ıpadné nutné
údržby systému, které vyžaduj́ı nedostupnost aplikace.

1.3 Rešerše podobných aplikaćı

Ačkoliv je možné zprostředkovat swap i offline zp̊usobem (např. účastnit se r̊uzných
veřejně pořádaných akćı či se domluvit v rodině nebo mezi kamarády), většina
organizace se děje online na internetu. Uživatelé k domluvě použ́ıvaj́ı r̊uzné plat-
formy. Jak už vyšlo najevo z dotazńıkového šetřeńı 1.1, nejpopulárněǰśım zp̊usobem
jsou pravděpodobně facebookové skupiny. Kromě tohoto zp̊usobu existuj́ı i daľśı
platformy. Pro d̊ukladnou analýzu rešeného problému je d̊uležité se pod́ıvat i na
dosavadńı zp̊usoby, jakým se lidé swapu zúčastňuj́ı, a vyhodnotit, které prvky jsou
uživateli oceňovány a co jim u současných řešeńı chyb́ı.

1.3.1 Facebookové skupiny
Nejčastěǰśım online zp̊usobem, jakým lidé v Česku vyhledávaj́ı a nab́ızej́ı předměty
na swap, jsou skupiny na platformě Facebook. Tyto skupiny často č́ıtaj́ı velké
množstv́ı uživatel̊u. Např́ıklad největš́ı skupina, která sdružuje účastńıky swapu
v Praze, Swap Prague, má k dnešńımu dni 38.8 tiśıc uživatel̊u. Daľśı skupiny,
shromažd’uj́ıćı swapery v ostatńıch větš́ıch městech, mı́vaj́ı počet uživatel̊u v rámci
tiśıc̊u.

Nab́ıdka a poptávka předmět̊u a služeb na výměnu v těchto skupinách většinou
prob́ıhá tak, že uživatelé naṕı̌sou př́ıspěvek s t́ım, co nab́ıźı a co sháněj́ı na oplátku
a také př́ıpadně specifikuj́ı mı́sto předáńı a datum. Problémem tohoto př́ıstupu je
jeho nepřehlednost. Ve větš́ıch skupinách může přibývat 10 až 20 př́ıspěvk̊u denně,
takže mnoho př́ıspěvk̊u se hned ztrat́ı v záplavě nových. Vyhledáváńı konkrétńıch
věćı na poptávku lze poté provádět jenom podle kĺıčových slov v textu př́ıspěvk̊u
nebo podle fotek v hromadné fotogalerii. V tomto ohledu je využ́ıváńı těchto skupin
poměrně neoptimálńı.

Daľśım faktorem je poté komunikace s ostatńımi účastńıky. Může se stát, že
se lidé domluv́ı na osobńım setkáńı a pak jedna strana nepřijde. V těchto sku-
pinách nelze úplně jednoduše vyfiltrovat nespolehlivé uživatele. Čas od času se
objev́ı ve skupině př́ıspěvek, kde uživatel varuje ostatńı swapery před konkrétńım
uživatelem, který nedorazil na mı́sto předáńı, přestal komunikovat nebo se chová
neférově.
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1.3.2 Online bazary
K výměně předmět̊u na internetu využ́ıvaj́ı lidé i jiné online portály, které neslouž́ı
primárně ke swapu. Bazoš, Sbazar či Facebook Marketplace slouž́ı primárně jako
portály k nákupu a prodeji použitého zbož́ı z druhé ruky. Občas lidé něco daruj́ı
zadarmo nebo někdo sháńı věci výměnou. Tyto portály jsou přehledněǰśı v ohledu
vyhledáváńı a filtrováńı předmět̊u a následné komunikace s ostatńımi uživateli. Na
FB Marketplace můžete po provedeném obchodě udělit uživateli i hodnoceńı. U
těchto portál̊u je problémem, že slouž́ı primárně k prodeji a nákupu a ne směnnému
obchodu, proto může být pro uživatele poměrně nepřehledné hledat mezi všemi
nab́ıdkami ty, kde jsou ostatńı ochotni i směnit mı́sto prodeje. Na obrázku 1.4 jsou
ukázky toho, jak stránky těchto bazar̊u vypadaj́ı v zobrazeńı na mobilńım zař́ızeńı.

Obrázek 1.4 Ukázka webových stránek online bazar̊u v zobrazeńı na mobilńım
zař́ızeńı. Zleva Bazoš, SBazar a FB Marketplace.

1.3.3 Vinted
Vinted je internetová platforma slouž́ıćı k prodeji, nákupu a př́ıpadné výměně
oblečeńı a doplňk̊u. V počátćıch své existence aplikace umožňovala uživatel̊um i
směňovat své oblečeńı a doplňky a poskytovala k tomu potřebné uživatelské roz-
hrańı, kde si uživatel mohl vyfiltrovat pouze předměty, které chtěj́ı ostatńı směnit. S
postupnou monetizaćı platformy v posledńıch letech ale z portálu úplně vymizela
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oficiálńı podpora vyměňováńı předmět̊u a nyńı je aplikace předevš́ım o prodeji
a nákupu, takže nově př́ıchoźı uživatelé o možnosti směny už ani nemaj́ı často
ponět́ı. Vinted nově nab́ıźı i objednáńı dopravy integrované př́ımo v aplikaci, č́ımž
umožňuje uživatel̊um prodávat a nakupovat i mimo rámec svého bydlǐstě, ale tuto
funkcionalitu neńı možné využ́ıt, pokud by chtěli uživatelé své předměty pouze
směnit. Portál je zaměřen pouze na oblečeńı, doplňky, př́ıpadně i kosmetiku. Po-
kud uživatelé chtěj́ı směňovat jiné předměty, mohou založit př́ıspěvek ve veřejném
fóru, které ale neńı zcela přehledné a př́ıspěvky se v něm lehce ztrat́ı. Na obrázku
1.5 jsou zobrazeny obrazovky Vinted mobilńı aplikace.

Obrázek 1.5 Ukázka obrazovek mobilńı aplikace Vinted. Zleva lze vidět postupně
domovskou obrazovku s přehledem populárńıch předmět̊u, možnosti uživatelského profilu
a vzhled vyhledáváńı a filtrováńı mezi předměty.

1.3.4 Leepa
Leepa je společnost propaguj́ıćı udržitelnou módu, která nab́ıźı svým uživatel̊um
mimo jiné také možnost prodat své oblečeńı v online second-hand obchodě. Součá-
st́ı jejich online platformy je i webová aplikace, která umožňuje uživatel̊um vymě-
ňovat předměty s ostatńımi uživateli, v podstatě tedy implementuje myšlenku
swapu. Uživatelé si mohou vytvořit účet, nahrávat své věci na výměnu a vyhledávat
a filtrovat věci ostatńıch uživatel̊u. Aplikace nab́ıźı uživatel̊um také zaj́ımavý pr-
vek, jak nalézt věci na výměnu. Bud’ mohou prohĺıžet zed’ s př́ıspěvky ostatńıch
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a nebo si mohou zapnout druhý mód, který funguje na podobném principu jako
r̊uzné seznamovaćı aplikace. Uživateli je vždy zobrazena jedna položka, u které
může rozhodnout kliknut́ım na určitá tlač́ıtka, zda o ni má nebo nemá zájem.
Pokud uživatel zvoĺı možnost, že má o předmět zájem, a zároveň majitel toho
předmětu projevil zájem o něco z nab́ıdky prvńıho uživatele, dojde k propojeńı a
uživatelé se mohou v chatu domluvit na daľśıch detailech ohledně předáńı.

Platforma je dostupná pouze jako webová aplikace a také nenab́ıźı uživatel̊um
možnost udělovat hodnoceńı na základě zkušenost́ı z výměny.

1.3.5 Výsledky rešerše
V tabulce 1.1 jsem na základě rešerše zkoumaných aplikaćı určila, zda-li tyto apli-
kace splňuj́ı funkčńı požadavky určené v sekci 1.2.1.

Aplikace FP1 FP2 FP3 FP4 FP5 FP6 FP7
FB skupiny

√
P X P P X X

Online bazary
√

P X P
√

P X
Vinted

√
P X

√ √ √
X

Leepa
√ √ √

P
√

X X
Tabulka 1.1 Tabulka znázorňuje, zda-li jednotlivé aplikace splňuj́ı funkčńı požadavky

specifikované v 1.2.1.
√

znač́ı, že ano, P splňuj́ı požadavek částečně, ale ne optimálně,
X nesplňuj́ı.

1.4 Př́ıpady užit́ı
Specifikace př́ıpad̊u užit́ı slouž́ı k detailněǰśımu popisu funkčńıch požadavk̊u na
aplikaci z pohledu uživatele. Každý funkčńı požadavek by měl být pokryt ale-
spoň jedńım př́ıpadem užit́ı, jinak je daná funkcionalita v aplikaci nepotřebná.
Každý př́ıpad užit́ı by měl poté náležet alespoň k jednomu funkčńımu požadavku,
v opačném př́ıpadě to znamená, že daný př́ıpad neńı implementován žádnou funk-
cionalitou v aplikaci. V tabulce 1.2 jsem znázornila toto vzájemné pokryt́ı př́ıpad̊u
užit́ı a funkčńıch požadavk̊u. Jak jednotlivé př́ıpady užit́ı na sebe navazuj́ı je dále
znázorněno v diagramu 1.6.

PU1 – Registrace

PU2 – Přihlášeńı

PU3 – Zobrazeńı uživatelského profilu

PU4 – Změna uživatelských údaj̊u
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PU5 – Odhlášeńı

PU6 – Zobrazeńı uživatelem nahraných předmět̊u

PU7 – Nahráńı předmětu

PU8 – Zobrazeńı detailu uživatelova předmětu

PU9 – Editace údaj̊u předmětu

PU10 – Smazáńı předmětu

PU11 – Zobrazeńı přehledu nab́ızených předmět̊u

PU12 – Vyhledáváńı předmětu

PU13 – Filtrováńı předmět̊u podle kategorie a lokace

PU14 – Zobrazeńı detailu předmětu

PU15 – Zobrazeńı výsledk̊u vyhledáváńı

PU16 – Zobrazeńı profil̊u ostatńıch uživatel̊u

PU17 – Vyhledáńı uživatelských profil̊u

PU18 – Zobrazeńı profilu uživatele

PU19 – Uděleńı hodnoceńı uživateli

PU20 – Zasláńı zprávy uživateli

PU21 – Zobrazeńı všech konverzaćı uživatele

PU22 – Zobrazeńı přehledu swap události

PU23 – Založeńı veřejné swap události

PU24 – Zobrazeńı detailu swap události
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FP1 FP2 FP3 FP4 FP5 FP6 FP7
PU1

√
- - - - - -

PU2
√

- - - - - -
PU3

√
- - - - - -

PU4
√

- - - - - -
PU5

√
- - - - - -

PU6 -
√

- - - - -
PU7 -

√
- - - - -

PU8 -
√

- - - - -
PU9 -

√
- - - - -

PU10 -
√

- - - - -
PU11 - -

√
- - - -

PU12 - -
√

- - - -
PU13 - -

√
- - - -

PU14 - -
√

- - - -
PU15 - -

√
- - - -

PU16 - - -
√

- - -
PU17 - - -

√
- - -

PU18 - - -
√

-
√

-
PU19 - - - - -

√
-

PU20 - - - -
√

- -
PU21 - - - -

√
- -

PU22 - - - - - -
√

PU23 - - - - - -
√

PU24 - - - - - -
√

Tabulka 1.2 Tabulka znázorňuj́ıćı vzájemné pokryt́ı funkčńıch požadavk̊u ze sekce
1.2.1 a př́ıpad̊u užit́ı.

1.5 Diagram aktivit
Diagram aktivity slouž́ı k detailněǰśımu popisu komplexněǰśıch př́ıpad̊u užit́ı apli-
kace. Některé z proces̊u v aplikaci mohou vyžadovat složitěǰśı proces, který nelze
zobrazit pouze diagramem př́ıpadu užit́ı, proto jsou jednotlivé aktivity přehledněji
znázorněny v diagramu.

V navrhované aplikaci se bude nacházet jeden komplexněǰśı proces a t́ım je cel-
kový proces výměny předmět̊u mezi uživateli. Uživatel podnikne kroky k vyhledáńı
předmětu, o který by měl zájem, a poté si může přidat předmět do obĺıbených, č́ımž
př́ıjde notifikace majiteli předmětu, nebo kontaktovat majitele předmětu př́ımo
zásláńım soukromé zprávy. Následně proběhne proces výměny a na závěr volitelné
uděleńı hodnoceńı. Celý proces je znázorněn v diagramu aktivity 1.7.
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PU1: Registrace

PU2: Přihlášení

PU4: Změna
uživatelských údajů

PU5: Odhlášení

PU7: Nahrání předmětu

PU9: Editace údajů
předmětu

PU10: Smazání
předmětu

PU11: Zobrazení
přehledu nabízených

předmětů

PU12: Vyhledávání
předmětů

PU13: Filtrování předmětů
podle kategorie a lokace

PU15: Zobrazení
výsledků vyhledávání

PU17: Vyhledání
uživatelských profilů

PU16: Zobrazení profilů
ostatních uživatelů

PU20: Zaslání zprávy
uživateli    PU21: Zobrazení 

všech konverzací uživatele

PU19: Udělení hodnocení
uživateli

PU23: Založení veřejné
swap události

PU22: Zobrazení
přehledu swap události

PU24: Zobrazení detailu
swap události

Uživatel

PU3: Zobrazení
uživatelského profilu

Extends

Extends

Include

PU6: Zobrazení
uživatelem nahraných

předmětů

Include

Include

Extends

Extends

Extends Extends

Extends

Include

PU8: Zobrazení detailu
uživatelova předmětu

Extends

Extends

P14: Zobrazení detailu
předmětu

Extends

Extends

PU18: Zobrazení profilu
uživatele

Extends

Extends

Extends

Extends

Extends

Extends

Obrázek 1.6 Diagram př́ıpadu použit́ı.
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Uživatel Aplikace

Zobrazení přehledu
předmětů na výměnu

Zobrazení detailu
předmětu

Přidání předmětu do
oblíbených

Kliknutí na tlačítko
zaslání zprávy

Proběhnutí
fyzické výměny

Ohodnocení uživatele
na základě průběhu

swapu

Zaslání notifikace majiteli
předmětu si informacemi o

tom, kdo si přidal jeho
předmět do oblíbených 

Zobrazení chatu s
druhým uživatelem 

Domluva s druhým
uživatelem ohledně

průběhu výměny

Označení předmětu
jako rezervovaného

:Předmět
[rezervován]

Předmět se nadále
zobrazí ostatním

uživatelům ve
vyhledávání, ale bude

označen jako
rezervovaný

Označení předmětu
jako vyměněného

:Předmět
[rezervován]

Předmět je označený jako
vyměněný, již se nezobrazuje

uživatelům ve vyhledávání,
pouze majitel ho může vidět ve
svém přehledu předmětů jako

vyměněný, případně ho lze
úplně smazat

Obrázek 1.7 Diagram aktivity výměny předmětu mezi dvěma uživateli v aplikaci.
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Kapitola 2

Návrh

Tato kapitola se věnuje celkovému návrhu aplikace. V rámci návrhu jsem vy-
tvořila doménový model, který znázorňuje jednotlivé entity a vztahy mezi nimi
v doméně swapu tak, jak budou implementovány v aplikaci. Dále se v kapitole
věnuji návrhu architektury aplikace a na jej́ım základě výběru vhodných techno-
logíı. Na závěr je v kapitole obsažen návrh uživatelského rozhrańı, podle kterého
se bude potom ř́ıdit implementace UI aplikace.

Fáze návrhu softwarového projektu je spolu s analýzou podstatnou část́ı celého
procesu softwarového vývoje. Pokud je analýze a návrhu věnován dostatek času,
čas samotné implementace softwaru se může poměrně velice zkrátit, př́ıpadně se
může předej́ıt zbytečným chybám, které celý proces zdrž́ı. Jelikož placeńı vývojář̊u
může být vcelku drahou položkou v rozpočtu celého projektu, je v zájmu projek-
tového manažera a zákazńıka zbytečně fázi vývoje neprodlužovat.

2.1 Doménový model
Doménový model slouž́ı k popsáńı domény navrhované aplikace pomoćı entit a
vztah̊u mezi nimi. Doménový model je nezávislý na jakékoliv implementačńı plat-
formě a technologíıch. Popisuje pouze entity v dané doméně tak, jak je lze logicky
identifikovat v reálném světě. Při vytvářeńı modelu jsem vycházela z vlastńıch
znalost́ı domény swapu, funkčńıch požadavk̊u na aplikaci a př́ıpad̊u užit́ı. Model
je znázorněn na obrázku 2.1.

2.2 Technologie
Výběr vhodných technologíı hraje d̊uležitou roli při následném návrhu architektury
aplikace. V této sekci se budu věnovat výběru platformy pro implementaci jak
klientské aplikace a backendu, tak i daľśıch prvk̊u aplikace.

17
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Obrázek 2.1 Diagram znázorňuj́ıćı model domény swapu.

2.2.1 Android platforma
Počet uživatel̊u, kteř́ı využ́ıvaj́ı pro př́ıstup na internet mobilńı zař́ızeńı, roste
každým rokem. Pro srovnáńı, v roce 2015 bylo 31.16 % př́ıstupu na webové stránky
vygenerováno mobilńımi zař́ızeńımi. V roce 2022 to bylo již celých 59.16 % [7].
Mobilńı aplikace rostou na popularitě d́ıky kompaktnosti a praktičnosti mobilńıch
zař́ızeńı, které lze jednoduše nosit u sebe.

Mobilńı aplikace poskytuj́ı mnoho výhod oproti mobilńım webovým aplikaćım.
Mobilńı aplikace pracuj́ı optimálně s dostupnými zdroji operačńıho systému zař́ıze-
ńı, jsou celkově rychleǰśı a umožňuj́ı uživateli interagovat s aplikaćı alespoň částe-
čně i v offline módu d́ıky lokálńımu úložǐsti dat a daľśım funkcionalitám. Celkový
uživatelský zážitek je př́ıjemněǰśı, jelikož mobilńı aplikace jsou implementovány
tak, aby se přizp̊usobily r̊uzným rozměr̊um zař́ızeńı, pro což nemuśı být webové
stránky vždy optimalizovány. Mobilńı aplikace také mohou těžit z r̊uzných funk-
cionalit zabudovaných př́ımo do mobilńıho zař́ızeńı, jako je kamera, seznam kon-
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takt̊u, GPS a daľśı. Mobilńı aplikace také umožňuj́ı jednoduché upozorněńı na
nové události v aplikaci pomoćı notifikaćı. Podle pr̊uzkumu portálu eMarketer,
strávili v roce 2022 uživatelé v USA 90.43 % času použ́ıváńım mobilńıch aplikaćı
při použ́ıváńı chytrých telefon̊u [8].

Na globálńı úrovni dominuj́ı trhu s mobilńımi operačńımi systémy Android
a iOS, přičemž Android má převážný pod́ıl se 72.21 %, iOS má 27.1 % [9]. Při
vývoji prototypu aplikace v rámci této práce hrála roli nejen silněǰśı uživatelská
základna, ale také mé vlastńı zkušenosti s vývojem aplikaćı pro Android platformu.
S ohledem na všechny tyto faktory jsem se rozhodla implementovat klientskou část
prototypu jako nativńı mobilńı aplikaci pro Android platformu..

2.2.2 Firebase
Pro implementaci backendové části aplikace jsem se rozhodla využ́ıt cloudové
služby Firebase. Tato cloudová platforma nab́ıźı širokou škálu nástroj̊u a služeb pro
rychlý a efektivńı vývoj mobilńıch a webových aplikaćı. Pro můj typ projektu, což
je menš́ı mobilńı aplikace, je to ideálńı řešeńı, jelikož nevyžaduje složité a rozsáhlé
backendové řešeńı. Protože se chci zaměřit sṕı̌se na implementaci klientské apli-
kace, potřebuji jednoduché, ale spolehlivé a rychlé řešeńı backendu.

Kĺıčové funkcionality, které by měla backend aplikace poskytovat, jsem identi-
fikovala jako:

Autentizace uživatel̊u

Backendové funkce

Databáze

Uložǐstě pro multimédia

Push notifikace

Firebase poskytuje služby pokrývaj́ıćı všechny funkcionality vyžadované v rám-
ci této práce. Nab́ıźı Spark plan, v kterém je většina služeb zdarma do určitého
počtu aktivńıch uživatel̊u či invokaćı za měśıc [10]. V následuj́ıćıch odstavćıch jsem
popsala jednotlivé služby podrobněji.

2.2.2.1 Autentizace uživatel̊u
Firebase nab́ıźı službu Authentication, d́ıky které se může uživatel registrovat a
přihlašovat do aplikace pomoćı emailu a hesla, přes telefonńı č́ıslo nebo přes jiné po-
skytovale (Google, Apple, Facebook, Twitter, GitHub). Lze také integrovat službu
s vlastńım autentizačńım systémem či vytvářet dočasné anonymńı účty [11].

V rámci no-cost Spark plánu jsou všechny zp̊usoby autentizace kompletně
zdarma, kromě autentizace přes telefonńı č́ıslo, která má limit 10 000 autenti-
zaćı/měśıc [10].
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2.2.2.2 Backendové funkce
Vývoj backendových aplikaćı prošel během posledńıch dekád velkou transformaćı,
od tradičńıho nasazováńı aplikaćı na fyzické servery, přes pronájmy virtuálńıch
server̊u až po nejnověǰśı technologii – serverless funkce. Ty umožňuj́ı vývojář̊um
přǐrazovat prostředky podle aktuálńı potřeby a kompletně se vyhnout zodpověd-
nosti za správu infrastruktury, kterou přeb́ıraj́ı cloudov́ı poskytovatelé. Dı́ky tomu
se vývojáři mohou soustředit čistě na psańı kódu a nemuśı se starat o správu ser-
ver̊u. Oproti pronájmu cloudových server̊u, kdy muśı být vývojáři stále zodpovědńı
za správu a škálováńı infrastruktury, poskytuj́ı serverless funkce větš́ı flexibilitu a
jednoduchost. To se hod́ı pro př́ıpady, kdy je potřeba rychle a jednoduše vytvořit
backendovou funkcionalitu bez složité infrastruktury. infrastruktury. Při vývoji
prototypu aplikace v rámci této práce se chci soustředit sṕı̌se na tvorbu uživatelsky
př́ıvětivé klientské aplikace, kterou budou uživatelé využ́ıvat na svých mobilńıch
zař́ızeńıch, proto bych ráda využila možnosti snadné implementace některých bac-
kendových funkćı přes cloudovou platformu.

Firebase nab́ıźı Cloud Functions, což je služba, která poskytuje framework pro
implementaci serverless funkćı. Tyto funkce lze využ́ıt např́ıklad pro zpracováńı
výpočetně náročných operaćı, které neńı vhodné provádět na klientském zař́ızeńı.
Dále se hod́ı pro udržbu databáze a vyvoláváńı push notifikaćı na základě změn
v databázi [12]. Firebase umožňuje bezplatné využ́ıváńı Cloud Functions do 2
milion̊u invokaćı, 400 000 GB-sekund úložǐstě a 200 000 GHz CPU-sekund za
měśıc.[10].

2.2.2.3 Databáze
Firebase nab́ıźı dvě NoSQL databáze – Cloud Firestore a Firebase Realtime Da-
tabase. Realtime Database ukládá data jako jednoduchý JSON strom, zat́ımco
Firestore organizuje data do kolekćı a dokument̊u, což je ideálńı pro komplexněǰśı
hierarchie dat. Firestore také poskytuje pokročilé dotazováńı a tř́ıděńı nad daty
a umožňuje efektivńı źıskáńı potřebných dokument̊u bez nutnosti źıskávat celý
podstrom dat jako v Realtime Database. Realtime Database je vhodné pro jed-
noduše strukturovaná data, zat́ımco Firestore je doporučována pro organizaci kom-
plexněǰśıch datových struktur [13].

Firestore si účtuje primárně za operace prováděné nad databáźı jako je čteńı,
zápis a mazáńı, avšak s nižš́ı sazbou než Realtime Database. Vývojáři mohou
nastavit limity pro tyto operace, což jim umožńı mı́t větš́ı kontrolu nad náklady
na použ́ıváńı databáze. Realtime Database je zpoplatněna na základě propustnosti
a uložǐstě, ovšem s vyšš́ı sazbou než Firestore.[13].

Na základě uvedených faktor̊u jsem se rozhodla pro využit́ı Cloud Firestore jako
datového úložǐstě pro svou aplikaci. Pro můj konkrétńı př́ıpad užit́ı je vhodněǰśı
d́ıky možnosti komplexńıho strukturováńı dat a cenově se obě řešeńı jev́ı jako
dostupná, zejména pro implementaci jednodušš́ıho prototypu. Dı́ky mé předchoźı
zkušenosti s Cloud Firestore bude také integrace databáze do aplikace jednodušš́ı.
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2.2.2.4 Úložǐstě pro multimédia
Pro vývoj prototypu aplikace je umožněńı uživatel̊um nahrávat fotografie předmět̊u
na výměnu kĺıčové. K tomuto účelu plánuji využ́ıt Cloud Storage od Firebase. Tato
služba poskytuje možnost ukládáńı uživatelského obsahu s vysokou bezpečnost́ı a
škálovatelnost́ı, kterou lze upravit podle potřeby [14].

S ohledem na požadavky aplikace a vývojový prototyp zat́ım zcela postač́ı
bezplatný plán Spark, který nab́ıźı úložǐstě o velikosti 5 GB, stahováńı 1 GB
denně a až 20 000 operaćı stažeńı a 50 000 operaćı nahráńı denně [10]. Pro budoućı
provoz aplikace bude pravděpodobně potřeboa větš́ıho úložǐstě, ale Firebase nab́ıźı
př́ıznivé cenové plány na základě velikosti úložǐstě a počtu provedených operaćı
za den. Snadná integrace s ostatńımi službami, které chci v aplikaci použ́ıt, čińı
Cloud Storage jasnou volbou.

2.2.2.5 Push notifikace
Aby bylo možné uživatele informovat o změnách v aplikaci, je nutné implementovat
push notifikace, což jsou notifikace, které jsou automaticky zaśılány ze serverové
strany, bez potřeby jakéhokoliv požadavku ze strany uživatele. Tyto notifikace
mohou být vyvolány na základě změn v databázi nebo jako reakce na činnosti
ostatńıch uživatel̊u v aplikaci. V mém př́ıpadě mohou push notifikace např́ıklad
informovat uživatele o zájmu jiného uživatele o jeho nab́ızený předmět nebo o
jakékoliv změně v pr̊uběhu swap akce, na kterou se již uživatel přihlásil.

Firebase nab́ıźı službu Cloud Messaging pro implementaci push notifikaćı v
aplikaci. Tato služba umožňuje pośılat zprávy na klientská zař́ızeńı a může být
integrována s Cloud Functions pro daľśı pokročileǰśı využit́ı [15]. Firebase také
nab́ıźı tuto službu kompletně zdarma [10].

2.2.2.6 Google Analytics
Kromě potřebných funkcionalit popsaných výše, disponuje Firebase také vynikaj́ıćı
analytickou službou Google Analytics. Tato funkce umožňuje podrobnou analýzu
využ́ıváńı a chováńı uživatel̊u v integrované aplikaci, což může posloužit jak při
testováńı aplikace, tak pro marketing aplikace. Tato funkce je také kompletně
zdarma pro uživatele Firebase [16].

2.2.3 Chat SDK
Vzhledem k tomu, že uživatelé aplikace budou mı́t možnost chatovat o organizaci
výměn předmět̊u a daľśıch záležitostech týkaj́ıćıch se swap komunity, plánuji imple-
mentovat v aplikaci funkci pośıláńı zpráv v reálném čase. Jelikož hlavńım účelem
mé práce neńı vytvořeńı chatovaćı aplikace, využiji již existuj́ıćıch framework̊u k
implementaci této funkcionality.
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Při hledáńı vhodné technologie jsem se soustředila převážně na tyto faktory:

Funkcionalita
V aplikaci budou k dispozici dva typy chatu – soukromé konverzace mezi dvěma
uživateli a skupinové chaty, které se zaměř́ı na organizaci swap akćı a daľśı
témata. Kromě toho je žádoućı, aby chat nab́ızel základńı funkcionality, jakými
jsou např́ıklad možnost pośılat obrázky a zobrazovat stav zpráv (např. zda byla
odeslána, doručena a přečtena).

Kompabilita
Protože budu vyv́ıjet aplikaci s využit́ım Jetpack Compose – nového framewor-
ku pro tvorbu uživatelského rozhrańı v Android aplikaćıch, hledala jsem tech-
nologii, která nab́ıźı Compose UI prvky pro implementaci chatu jako součást
svého SDK. Dále jsem hledala řešeńı, které by bylo kompatibilńı s Firebase
Authentication a umožnilo tak synchronizaci s touto službou.

Cena
Sháněla jsem řešeńı, které by bylo ideálně pro menš́ı projekty zdarma nebo za
př́ıvětivou cenu, nebot’ v současné fázi projektu nepoč́ıtám s žádným ziskem.

Aktuálnost a údržba SDK
Během hledáńı jsem kladla d̊uraz na aktualitu a pravidelnou údržbu tech-
nologíı. Dále jsem preferovala projekty s přehlednou dokumentaćı, napsanou
ideálně v jazyce Kotlin.

Po pečlivém zvažeńı mnoha možnost́ı jsem se rozhodla pro Chat SDK od
Stream [17], které poskytuje jednoduchý zp̊usob, jak implementovat chatovou funk-
cionalitu v Android aplikaćıch a přizp̊usobit ji r̊uzným potřebám. Stream nab́ıźı
také SDK pro implementaci Compose UI komponent a spolupracuje s Firebase na
rozš́ı̌reńı, které umožňuje snadnou autentizaci pomoćı Firebase Authentication.
Nav́ıc je jeho velkou přednost́ı nab́ıdka plánu pro menš́ı společnosti, které mohou
využ́ıvat SDK zdarma [18].

2.3 Architektura aplikace
Návrh architektury aplikace je kĺıčovým krokem v procesu softwarového vývoje,
nebot’ ovlivňuje celkovou funkčnost, kvalitu a údržbu aplikace. Správně navržená
architektura umožňuje efektivńı vývoj, zjednodušuje údržbu a zvyšuje spolehlivost
aplikace. Zahrnuje nejen volbu technologíı, framework̊u a databázových řešeńı, ale
také rozděleńı aplikace do logických modul̊u, definováńı vzájemných interakćı mezi
nimi a vymezeńı roĺı a pravomoćı uživatel̊u. Dı́ky správné architektuře mohou
být v budoucnu snadno přidávány nové funkcionality, což umožńı r̊ust aplikace a
přizp̊usobeńı se požadavk̊um uživatel̊u. Navržeńı architektury před vývojem také
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umožňuje předcházet možným problémům a chybám v implementaci a snižuje
náklady na úpravy a údržbu aplikace v pozděǰśı fázi vývoje.

Svou aplikaci jsem rozdělila na základě zvolených technologíı na Android fron-
tend aplikaci, která bude instalována na klientském mobilńım zař́ızeńı. Tato apli-
kace bude přes API interagovat s Firebase backendovými službami. Aplikace bude
také komunikovat se Stream Chat API, pomoćı něhož budu implementovat funk-
cionalitu zaśıláńı zpráv v aplikaci v reálném čase. Návrh této struktury je možné
vidět na diagramu 2.2.

Obrázek 2.2 Návrh softwarové architektury rozdělený na klientskou Android aplikaci
a backendové služby od Firebase a Stream.

2.3.1 Návrh architektury Android aplikace
Na poli softwarového vývoje existuje mnoho architektonických vzor̊u, které pokrý-
vaj́ı r̊uzné domény aplikaćı. Aplikaci lze obecně rozdělit na serverovou a klientskou
část, jak je popsáno v sekci 2.3. Dále je d̊uležité zvolit vhodný architektonický
vzor při implementaci obou těchto část́ı projektu. Jelikož backend aplikace budu
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implementovat převážně pomoćı služeb Firebase a Stream, zaměř́ım se v této sekci
na návrh architektury Android klienta.

V Android vývoji jsou nejčastěji využ́ıvány tři návrhové vzory:

Model–View–Controller (MVC)

Model–View–Presenter (MVP)

Model–View–View Model (MVVM)

Model-View-Controller
MVC je nejstarš́ım z těchto architektonických vzor̊u a představuje základ pro
následuj́ıćı dva. V této architektuře Model představuje datovou vrstvu, která bud’
sama poskytuje data nebo komunikuje s datovými úložǐsti. View obsahuje kompo-
nenty uživatelského rozhrańı a Controller zprostředkovává komunikaci s uživatelem
a aktualizuje Model a View. Controller a View jsou úzce svázány, každé View má
jeden Controller. Jeden Model může být poté sd́ılen mezi v́ıce Controllery. Všechny
komponenty maj́ı na sebe vzájemně reference, jsou tedy navzájem závislé a úzce
provázané [19].

Model-View-Presenter
Tento architektonický vzor navazuje na MVC, snižuje však mı́ru provázanosti jed-
notlivých komponent. Úloha Modelu z̊ustává stejná, nekomunikuje však již s View
př́ımo ale přes Presenter. Presenter poté na základě dat z Modelu a vnitřńı lo-
giky aktualizuje View. View zprostředkovává komunikaci z uživatelem a zaśılá
informace o uživatelských akćıch Presenteru, který aktualizuje na jejich základě
Model. Tato změna cyklické závislosti mezi všemi třemi komponentami na lineárńı
umožňuje lepš́ı testovatelnost jednotlivých komponent a př́ıpadnou výměnu některé
z část́ı aplikace [20].

Model-View-View Model
MVVM představuje daľśı vzor odvozený od MVC. Oproti MVP, MVVM přesouvá
všechnu logiku chováńı View do View Modelu. View Model poskytuje stav, na jehož
základě se View aktualizuje. Tento př́ıstup umožňuje snadněǰśı implementaci UI,
oddělenou od jakékoliv business logiky aplikace. Implementace View vrstvy může
být tak např́ıklad delegována na designery, kteř́ı nemaj́ı velké zkušenosti s progra-
mováńım logiky aplikace, dokáž́ı však pracovat s nástroji na tvorbu uživatelského
rozhrańı [19].

MVVM je vhodný architektonický vzor pro Android aplikace. Tento zp̊usob
rozděleńı do vrstev se specifickými zodpovědnostmi je nativně podporován v An-
droid frameworku, který nab́ıźı množstv́ı užitečných architektonických komponent,
včetně View Model tř́ıdy [21]. Při implementaci MVVM architektury v Android
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aplikaćıch se obvykle použ́ıvá jednosměrné ř́ızeńı závislost́ı mezi jednotlivými kom-
ponentami. Komponenty View maj́ı referenci na View Model, který źıskává data
z Modelu a využ́ıvá publisher-observer návrhový vzor1 pro publikováńı a čteńı
dat, na jejichž základě se aktualizuje stav View. Tento zp̊usob tvorby závislost́ı
umožňuje snadněji oddělit jednotlivé vrstvy programu a poskytuje efektivńı správu
a aktualizaci dat v rámci aplikace [22]. Komunikaci mezi těmito vrstvami jsem
znázornila na diagramu 2.3. Dı́ky použit́ı MVVM architektury mohou vývojáři vy-
tvořit flexibilńı a snadno testovatelný kód. Studie z roku 2016 srovnávaj́ıćı MVC,
MVP a MVVM vzory poukazuje na to, že MVVM vycháźı z těchto tř́ı nejlépe z
hlediska testovatelnosti, modifikovatelnosti a výkonu [19].

View ViewModel Model

Akce,
pozoruje data

Zasílá eventy

Žádá o data

Poskytuje data

Obrázek 2.3 Znázorněńı implementace MVVM vzoru v Android aplikaci.

Clean Architecture

Clean Architecture je daľśım z vývojových stupň̊u v softwarové architektuře. Tato
architektura rozděluje komponenty do vrstev, které maj́ı kruhový charakter, proto
je také někdy nazývána jako ”Onion Architecture“ (cibulová architektura). Hla-
vńım pravidlem této architektury je, že závislosti kódu směřuj́ı pouze z vněǰśıch
vrstev do vnitřńıch. Kód vnitřńıch vrstev by neměl znát detaily o funkćıch ve
vněǰśıch vrstvách. Znázorněńı jednotlivých vrstev lze vidět na diagramu 2.4. Tento
princip umožňuje snadnou testovatelnost jednotlivých komponent kódu. Funkcio-
nalita aplikace je jasněji čitelná př́ımo ze zdrojového kódu a hod́ı se obzvlášt’ na
implementaci větš́ıch projekt̊u, kde přibývaj́ı stále nové funkcionality [22].

Ve své aplikaci jsem se rozhodla spojit MVVM architektonický vzor s principy
Clean Architecture. Aplikace bude mı́t tradičńı View a View Model komponenty
a také modelovou vrstvu, která bude pomoćı rozhrańı komunikovat s vněǰśımi
službami. Komunikaci mezi datovou vrstvou a View Modelem bude zprostředková-
vat několik jednotlivých Use Cas̊u, kde každý př́ıpad užit́ı zapouzdřuje jednu busi-
ness logiku. Znázorněńı jednotlivých komponent a toku dat lze vidět na diagramu
2.5.

1Tento vzor popisuje funkcionalitu, kde jedna komponenta produkuje určitou informaci a
ostatńı komponenty se na ni registruj́ı, aby vždy dostávaly aktuálńı data. Tento koncept v soft-
warovém vývoji bývá označován jako ”producent-konzument”.
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Obrázek 2.4 Diagram znázorňuj́ıćı Clean Architecture principy. Přeložený a
vycházej́ıćı z diagramu zobrazeném v tomto článku [22].

2.3.2 Návrh databáze
Databázi budu implementovat pomoćı Cloud Firestore, což je NoSQL databáze.
Datový model této databáze sestává z dokument̊u ukládaných do kolekćı. Doku-
menty maj́ı dále členy namapované na konkrétńı hodnoty. Tyto členy mohou být
r̊uzných typ̊u, od jednoduchých typ̊u jako jsou řetězce a celá č́ısla až po vnořené
objekty. Dokumenty také mohou obsahovat podkolekce [23].

Ve Firestore jsou definované tzv. root kolekce, tedy kořenové kolekce, které
jsou na nejvyšš́ı úrovni databáze. V mém návrhu struktury databáze 2.6 je 5 root
kolekćı – Users (kolekce uživatel̊u), Items (kolekce předmět̊u), Reviews (kolekce
hodnoceńı), Events (kolekce swap akćı) a Channels (data konverzaćı uživatel̊u). V
těchto kolekćıch jsou uloženy dokumenty pod unikátńımi ID. Struktura databáze
je plochá, jednotlivé dokumenty neobsahuj́ı žádné podkolekce, pouze reference na
dokumenty z ostatńıch kolekćı.

2.4 Uživatelské rozhrańı
Před samotnou implementaćı aplikace je d̊uležité rozvrhnout i to, jak bude vypa-
dat uživatelské rozhrańı aplikace, tedy obrazovky, které jsou viditelné uživateli a s
kterými interaguje. Znázorněńı rozložeńı komponent na obrazovkách jsem rozkres-
lila ve wireframech. Wireframing je zp̊usob návrhu uživatelského rozhrańı aplikace
na strukturálńı úrovni. Wireframe se obvykle použ́ıvá k rozvržeńı obsahu a funk-
cionality na obrazovce s ohledem na potřeby uživatel̊u a jejich interakci s aplikaćı.
Wireframy se využ́ıvaj́ı na začátku vývojového procesu k vytvořeńı základńı struk-
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Obrázek 2.5 Diagram znázorňuj́ıćı implementaci MVVM vzoru v Android aplikaci
s principy Clean architecture.

tury stránky před přidáńım vizuálńıho designu a obsahu.
Na obrázku 2.7 je rozvržeńı komponent obrazovek profilu, přidáńı předmětu a

detailu předmětu. Dále jsem navrhla vzhled obrazovky chatu, uděleńı hodnoceńı a
detailu události 2.8. Aplikace bude obsahovat daľśı obrazovky jako např. přihlášeńı,
seznam předmět̊u či přehled událost́ı, tyto obrazovky však obsahuj́ı jednoduché
komponenty jako seznamy předmět̊u, které nejsou nijak komplexńı, proto jsem se
rozhodla je z ukázek v této sekci vynechat.
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Obrázek 2.6 Návrh NoSQL databázové struktury mé aplikace ve Firestore.

Přidání předmětu

Přidat fotky 2/6

Název

Placeholder

Popis

Placeholder

Kategorie

UložitZrušit

Detail předmětu

Informace o předmětu

Uživatelovy
informace

Menu

Předmety Oblíbené předměty

Uživatelovy předměty

Profil

Obrázek 2.7 Zleva návrh obrazovek profilu, přidáńı předmětu a detailu předmětu.
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Chat
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Detail události
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Seznam účastníků

Obrázek 2.8 Zleva návrh obrazovek chatu, uděleńı hodnoceńı a detailu události.
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Kapitola 3

Implementace

V této kapitole se věnuji popisu procesu, jakým jsem implementovala prototyp
aplikace, který je součást́ı praktické části této práce. Prvńı se věnuji implemen-
taci klientské Android aplikace. Popisuji základńı konfiguraci a strukturu pro-
jetku a propojeńı s Firebase. Dále se věnuji autentizaci uživatel̊u a UI tvořeného
pomoćı composable funkćı. Poté popisuji komunikaci mezi jednotlivými vrstvami
aplikace, dependency injection a implementaci chatováńı v aplikaci. Na závěr
pojednávám o cloud funkćıch, které jsem implementovala jako backendovou část
aplikace.

Po dokončeńı analýzy problému a návrhu řešeńı přicháźı v softwarovém vývoji fáze
implementace. V této fázi programuji aplikaci na základě specifikaćı a návrhu.
Zabývám se implementaćı Android aplikace, která bude komunikovat s backen-
dovými službami poskytovanými Firebase a Stream. I když je d̊uležité mı́t kva-
litńı návrh jako základ pro vývoj, může se stát, že bude v pr̊uběhu implementace
potřeba něco změnit nebo upravit, co v návrhu nebylo předv́ıdatelné. Implemen-
tace proto vyžaduje flexibilitu a schopnost přizp̊usobit se novým požadavk̊um,
které se mohou v pr̊uběhu vývoje objevit.

3.1 Android aplikace

Frontend projektu je implementován jako Android aplikace. Tato aplikace se skládá
z jednotlivých vrstev, jež jsou popsány v kapitole 2.3.1. Podle tohoto návrhu budu
implementovat v aplikaci jednotlivé komponenty.

3.1.1 Základńı nastaveńı projektu
Na začátku implementace je nezbytné inicializovat projekt a přidat potřebné závi-
slosti r̊uzných knihoven, které budou v aplikaci použity. Dále je třeba vhodně
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rozvrhnout strukturu projektu a propojit Android projekt s Firebase a Stream
projekty.

3.1.1.1 Struktura projektu
V aplikaci využ́ıvám principy Clean Architecture a dodržuji konvence, které jsou
osvědčené v praxi a použ́ıvaj́ı se ve firmě, kde pracuji. Tyto konvence a prin-
cipy by měly dělat projekt přehledněǰśım a zlepšovat testovatelnost jednotlivých
komponent. I když neexistuj́ı jednoznačná a univerzálńı pravidla pro implemen-
taci princip̊u Clean Architecture v Android vývoji, tyto konvence dodržuj́ı určité
zásady, které se osvědčily na reálných projektech. Proto se ř́ıd́ım pravidly, která
jsem si osvojila v praxi při vývoji Android aplikaćı.

Moduly
Projekt děĺım do jednotlivých modul̊u, přičemž moduly spadaj́ı do jedné ze tř́ı
kategoríı:

App module

Hlavńı modul aplikace, ve kterém se inicializuje aplikace. Tento modul má
závislosti na všechny ostatńı moduly. Obsahuje např. App a Main Activity
tř́ıdy, které jsou hlavńım vstupńım bodem aplikace. Dále obsahuje navigačńı
komponenty aplikace a Service zprostředkovávaj́ıćı př́ıjem notifikaćı.

Features

Feature moduly představuj́ı vždy jednu komplexńı obrazovku aplikace. Např.
jedna feature (neboli funkcionalita) je uživatelský profil, jiná feature je zobra-
zeńı přehledu předmět̊u na výměnu, daľśı je obrazovka přidáńı nového předmě-
tu atd. Feature modul může být závislý na libovolném množstv́ı Library mo-
dul̊u, neměl by však být závislý na App modulu či jiných Feature modulech.

Libraries

Library moduly představuj́ı např. části aplikace, které komunikuj́ı s backen-
dem a jinými perzistentńımi datovými vrstvami. Dále se zde nacháźı moduly,
které definuj́ı design celé aplikace nebo obsahuj́ı přepoužitelné UI komponenty.
Library moduly by neměly být závislé na žádných jiných modulech.

Package
Jednotlivé komponenty v rámci těchto modul̊u dále děĺım do packag̊u (baĺıčk̊u).
Každý modul může obsahovat jejich libovolnou podmnožinu, závisle na funkcio-
nalitě modulu. Těmito package jsou:
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System
System package obsahuje všechny komponenty implementuj́ıćı UI – Activity,
Fragmenty a Composables, dále Services či App. Komponenty v system packagi
jsou závislé na komponentách v presentation packaǵıch.

Presentation
Obsahuje View Modely, View State data classes a jejich mapováńı z doméno-
vých datových tř́ıd. Komponenty z tohoto package jsou závislé na domain pac-
kage komponentách.

Domain
Obsahuje Use Casy a repository interfaces. Jeden Use Case představuje nějakou
konkrétńı funkcionalitu jako např. načteńı uživatelových dat. V Use Casech se
implementuje jakákoliv složitěǰśı logika nad daty źıskanými z datové vrstvy.

Model
Datové tř́ıdy doménových objekt̊u. Nemaj́ı závislost na žádných jiných kom-
ponentách, představuj́ı základńı entity aplikace jako např. uživatel, předmět,
hodnoceńı apod.

Data
Implementace repository interfac̊u, které komunikuj́ı s backendem a ostatńımi
zdroji dat. Dále package obsahuje mappery datových entit na doménové. Závi-
slosti má pouze na model package.

Tools
Tools package obsahuje všechny komponenty infrastruktury, např. nástroje na
parsováńı objekt̊u, funkce na formátováńı dat apod.

Di
Obsahuje komponenty implementuj́ıćı dependency injection v projektu, které
je popsáno v sekci 3.1.5.

3.1.1.2 Propojeńı s Firebase
Aby bylo možné využ́ıvat služby Firebase v Android projektu, bylo zapotřeb́ı vy-
tvořit Firebase projekt. Ten se zakládá na Firebase portálu a je propojený s Google
účtem. Přes projekt, který jsem vytvořila, integruji do aplikace jednotlivé služby
jako je Firebase Authentication nebo Firestore. Každou aplikaci, která by měla
využ́ıvat služeb konkrétńıho Firebase projektu, je potřeba registrovat. Já jsem
registrovala svou Android aplikaci. Při registraci Android aplikace jsem zadala
jméno aplikace, název package, př́ıpadně je možné přidat daľśı konfigurace podle
potřeby. V daľśım kroku jsem stáhla google-services.json soubor, který je potřeba
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vložit do projektu. Tento soubor specifikuje konfiguraci Firebase projektu propo-
jeného s aplikaćı a obsahuje identifikačńı údaje projektu i klienta. Je proto vhodné
nepushovat tento soubor na git, jelikož obsahuje soukromé API kĺıče, které by
mohly být zneužity. V daľśım kroku jsem nastavila potřebný google-services plu-
gin v build.gradle projektu a také v build.gradle všech modul̊u, kde budou služby
využ́ıvány. Poté jsem již přidala jen potřebné závislosti konkrétńıch služeb v mo-
dulech, kde jsou využ́ıvány.

3.1.2 Autentizace uživatel̊u
Př́ıpady užit́ı aplikace vyžaduj́ı, aby bylo možné identifikovat jednotlivé uživatele,
ukládat jejich data a omezit př́ıstup k dat̊um na základě autorizace. Ve své aplikaci
využ́ıvám k autentizaci uživatel̊u služby Firebase Authentication, jak jsem určila
při výběru technologíı v kapitole návrhu 2.2.2.1.

Integrace autentizace do aplikace vyžaduje minimálńı počet krok̊u. Po přidáńı
závislosti Firebase Auth SDK se dá v aplikaci přistoupit k instanci Firebase.auth,
která zprostředkovává př́ıstup ke všem funkćım autentizace pomoćı Firebase. Ve
své aplikaci využ́ıvám registrace a přihlášeńı uživatele pomoćı emailu a hesla. Pro
implementaci tohoto zp̊usobu autentizace je zapotřeb́ı pouze dvou funkćı:

FirebaseAuth.signInWithEmailAndPassword(email, password)

FirebaseAuth.createUserWithEmailAndPassword(email, password)

Komunikace pro přihlášeńı prob́ıhá př́ımo mezi Android klientem a Authenti-
cation službou. Registraci implementuji přes Firebase Cloud Functions, jelikož je
zapotřeb́ı prvńı zkontrolovat, zda-li uživatelské jméno, které uživatel zadal, neńı
již zabrané. Pokud je vše v pořádku, uživatel je poté autentizován a je vytvořen
jeho záznam ve Firestore databázi.

Po úspěšné registraci či přihlášeńı je vydán uživatelskému zař́ızeńı token, který
je v zař́ızeńı uložen a použ́ıvá se k autentizaci při daľśıch požadavćıch na Fire-
base služby jako je Cloud Storage nebo Firestore. T́ımto zp̊usobem je umožněno,
že uživatel z̊ustává přihlášený i po restartu aplikace. Všechny tokeny maj́ı ex-
piračńı dobu, proto v navigačńı komponentě aplikace kontroluji aktuálńı stav
přihlášeńı uživatele a pokud přihlašovaćı token expiroval či uživatel si ještě ne-
vytvořil uživatelský účet, je přesměrován na login obrazovku.

3.1.3 Jetpack Compose
V aplikaci využ́ıvám nový př́ıstup k vytvářeńı UI komponent pro Android pomoćı
Jetpack Compose. Oproti XML Views, které se v Android vývoji využ́ıvaly dř́ıve,
je Compose v́ıce intuitivńı, vyžaduje méně kódu a jednotlivé komponenty jsou
snadno přepoužitelné. Na rozd́ıl od deklarativńıho př́ıstupu u XML views, kde bylo
nutné jednotlivé komponenty nejdř́ıve navázat na Activity nebo Fragment a pak na
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základě obsahu měnit jejich stav, Compose využ́ıvá imperativńıho př́ıstupu, který
předem definuje vzhled obrazovky, který je poté měněn na základě aktuálńıho stavu
[24]. Compose framework využ́ıvá inteligentńıho př́ıstupu k rekompozici kompo-
nent, překresleny jsou vždy pouze komponenty, jejichž stav byl změněn, ostatńı
prvky na obrazovce se nepřekresluj́ı. Dı́ky tomu např́ıklad nepředstavuje problém
vkládáńı v́ıce layout̊u do sebe, jelikož se vždy překresluj́ı pouze prvky, jejichž stav
byl změněn [25].

3.1.3.1 Navigace
Ve své aplikaci definuji jednotlivé obrazovky jako samostatné Composables funkce,
které jsou vytvářeny v navigačńı komponentě. Navigačńı komponenta je hlavńım
UI prvkem aplikace, která je inicializována při vytvořeńı Main Activity. Navigačńı
komponenta obsahuje NavHost Composable, v rámci které je vytvořen navigačńı
graf a jsou v ńı inicializovány všechny obrazovky aplikace. Je provázána s TopBar,
který obsahuje informace o aktuálně zobrazené obrazovce a doplňkové akce (např.
navigace zpět apod.), a BottomBar, který poskytuje UI pro navigaci mezi hlavńımi
obrazovkami.

Ze strukturálńıho hlediska aplikace obsahuje dvě odlǐsné lokace – login obra-
zovku aplikace, kde se může uživatel přihlásit nebo registrovat, a poté hlavńı ob-
sah aplikace se všemi funkcionalitami, které jsou dostupné pouze autentizovaným
uživatel̊um (např. zobrazeńı profilu, vyhledáváńı předmět̊u či přehled zpráv). Z lo-
gického pohledu a přehlednosti kódu by bylo vhodné tyto dvě lokace oddělit, avšak
ve své implementaci jsem login obrazovku ponechala ve stejné navigačńı kompo-
nentě jako ostatńı obrazovky. V p̊uvodńım řešeńı jsem měla vnořené dvě navigačńı
komponenty v sobě, přičemž prvńı obsahovala login obrazovku a poté druhou
navigačńı komponentu se zbytkem obrazovek, kam byl uživatel přesměrován po
přihlášeńı či registraci. Avšak pokud se uživatel odhlásil a měl být předsměrován
zpět na login obrazovku, docházelo na pozad́ı stále k překreslováńı hlavńıho obsahu
vnořené navigačńı komponenty, proto jsem zvolila následně řešeńı s ponecháńım
login obrazovky ve stejné navigačńı komponentě.

3.1.3.2 Composable obrazovky
Všechny Composables obsažené v navigačńı komponentě jsou jednotlivé obrazovky
aplikace. Navigačńı komponenta obsahuje hlavńı obrazovky, na které se dá navi-
govat z menu a poté sekundárńı obrazovky, do kterých se naviguje z hlavńıch ob-
razovek s př́ıpadnými navigačńımi argumenty, jako jsou ID uživatel̊u či předmět̊u
źıskaných z databáze. Hlavńımi obrazovkami jsou:

Uživatelský profil se stručným přehledem uživatelových informaćı, seznamem
uživatelových předmět̊u a seznamem obĺıbených předmět̊u. Z této obrazovky
se dá navigovat na detail profilu, zobrazuj́ıćı přehled daľśıch uživatelových dat
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(popis a hodnoceńı uživatel̊u) nebo do nastaveńı profilu, kde si může uživatel
změnit profilový obrázek nebo sv̊uj popis, př́ıpadně se odhlásit z aplikace.

Přehled nab́ızených předmět̊u na výměnu ostatńıch uživatel̊u. V seznamu před-
mět̊u může uživatel vyhledávat nebo si může rozkliknout detail předmětu, z
kterého je poté možné poslat uživateli zprávu ohledně předmětu, rozkliknout
si profil majitele předmětu nebo si uložit předmět do obĺıbených.

Obrazovka přidáńı nového předmětu s nahráńım fotek předmětu a vyplněńım
informaćı o předmětu.

Přehled uživatelových konverzaćı s ostatńımi uživateli o konkrétńıch předmě-
tech na výměnu.
Každá tato obrazovka má podobnou základńı strukturu, ve které se pozoruje

stav źıskaný z View Modelu a na jeho základě se vykresĺı obsah obrazovky. Stav
může nabývat hodnot Init, Loading, Empty nebo Fail State, pro něž jsem nade-
finovala komponenty, které jsou sd́ılené např́ıč aplikaćı mezi všemi obrazovkami,
jelikož tyto stavy se projevuj́ı skrz aplikaci stejně či velice podobně. Posledńım
typem stavu je stav úspěšného načteńı dat konkrétńı komponenty a pro ten se
každá obrazovka lǐśı na základě jej́ı dané funkcionality. Úryvek kódu 1 ukazuje
právě jednu definici takovéto Composable funkce vykresluj́ıćı UI. Na obrázćıch
3.1 lze vidět screenshoty obrazovek profilu a přehledu předmět̊u tak, jak vypadaj́ı
v prototypu aplikace. Na obrázćıch 3.2 jsou potom zobrazeny obrazovky detailu
předmětu a přidáńı nového předmětu.

3.1.4 Komunikace mezi vrstvami aplikace
Ke komunikaci mezi view vrstvou aplikace (tedy composable funkcemi) a View-
Modelem využ́ıvám StateFlow, který umožňuje implementaci publisher-subscriber
principu. Ve ViewModelu inicializuji MutableStateFlow, jenž aktualizuji na zákla-
dě dat př́ıchoźıch z datové vrstvy. Composables funkce vykresluj́ıćı UI pozoruj́ı
źıskávaj́ı při každé změně Flow aktuálńı data a na základě toho překresluj́ı UI.

Komunikaci ViewModel̊u s datovou vrstvou prob́ıhá poté přes Use Cases, jak
jsem definovala v kapitole návrhu architektury Android klienta 2.3.1. Každý Use
Case představuje nějakou jednotnou funkcionalitu jako je např. źıskáńı všech před-
mět̊u přidaných uživatelem do obĺıbených. Na základě potřeby obsahuj́ı Use Cases
reference na rozhrańı repository, jejichž implementace poté komunikuje př́ımo s
API backendových služeb jako je práve Firestore nebo Firebase Cloud Functions
či Cloud Storage.

3.1.5 Dependency injection
Dependency injection (DI) je softwarový návrhový vzor, který slouž́ı ke sńıžeńı
vzájemného propojeńı mezi komponentami v softwarovém systému a zvyšuje mo-
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@Composable
fun ItemDetailScreen(

itemId: String,
viewModel: ItemDetailViewModel,
onScreenInit: (ScreenState) -> Unit,
onNavigateBack: () -> Unit,
navigateToProfileDetail: (String) -> Unit,
navigateToChat: (String) -> Unit

) {
val itemDetailState by viewModel.itemDetailState.collectAsState()

TopBar(onScreenInit, onNavigateBack,)
Box {

ResolveState(
itemDetailState,
navigateToProfileDetail,
navigateToChat

)
}

}

@Composable
fun ResolveState(

state: ItemDetailState,
navigateToProfileDetail: (String) -> Unit,
navigateToChat: (String) -> Unit

) {
when (state) {

is Loading -> LoadingView(semiTransparentBlack)
is Success -> ItemDetail(

state,
navigateToOwnerProfileDetail

)
is Failure -> FailureView(state.message)
is CreateChannelSuccess -> navigateToChat(state.channelId)
is CreateChannelFailure -> FailSnackMessage(state.message)
else -> Unit

}
}

Výpis kódu 1 Ukázka kódu Composable funkce zobrazuj́ıćı obrazovku detailu
předmětu.
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dularitu, testovatelnost a znovupoužitelnost kódu. Při použit́ı DI jsou závislosti
komponent odděleny od samotné implementace těchto komponent. To znamená,
že namı́sto toho, aby komponenta sama vytvářela a spravovala své závislosti, jsou j́ı
tyto závislosti poskytnuty ze zdroje mimo samotnou komponentu. Dı́ky DI může
být kód snáze testovatelný, protože je možné snadno nahradit reálné závislosti
komponent mock objekty nebo jinými implementacemi pro účely testováńı. DI
také zlepšuje znovupoužitelnost kódu, protože závislosti jsou odděleny a mohou
být snadno nahrazeny jinými implementacemi.

DI v projektu implementuji pomoćı knihovny Koin. Využ́ıvám ji k injektováńı
ViewModel̊u do Composable funkćı obrazovek, sd́ıleńı singleton instanćı reposi-
tory rozhrańı a jejich implementaćı a definováńı factory pro UseCase komponenty.
Každý modul (všechny Feature i Library moduly) definuj́ı sv̊uj Koin modul, který
je pak inicializován v App modulu a přepoužit v celé aplikaci.

3.1.6 Zaśıláńı zpráv mezi uživateli
Aby byla aplikace pro uživatele opravdu využitelná, bylo zapotřeb́ı implementovat
možnost zaśıláńı zpráv mezi uživateli ohledně předmět̊u, o které maj́ı zájem. Tuto
funkcionalitu jsem implementovala pomoćı Stream Chat SDK. Toto SDK nab́ıźı
rychlé a intuitivńı řešeńı, jak implementovat chatovaćı funkci do aplikaćı.

Po založeńı a nastaveńı parametr̊u Stream projektu v jejich konzoli a integraci
do projektu Android klienta je zapotřeb́ı vytvořit instanci Chat clienta s potřebnou
konfiguraćı. Tuto instanci inicializuji jako singleton v hlavńım App modulu, která
se pak využ́ıvá na daľśıch mı́stech projektu. Implementace jednotlivých obrazovek
je poté zjednodušena d́ıky předpřipraveným komponentám.

3.2 Cloud Functions
Pro implementaci komplexněǰśıch funkćı v mé aplikaci, které vyžadovaly složitěǰśı
proces než pouhé voláńı API a jednoduchou filtraci dat, jsem využila Firebase
Cloud Functions. Cloud Functions jsou serverless funkce napsané v typescriptu,
které jsou nasazeny na Firebase servery a umožňuj́ı implementaci backendových
funkcionalit bez nutnosti správy fyzických server̊u a škálováńı jejich prostředk̊u. V
mém př́ıpadě jsem cloud funkce využila jen v omezené mı́̌re, protože Firebase nab́ıźı
jednoduché a intuitivńı rozhrańı pro př́ımou komunikaci mezi Android klientem a
Firebase službami. Tyto funkce jsem využila pouze pro konkrétńı př́ıpady, kterými
jsou:

3.2.1 Registrace uživatele
Registraci uživatele implementuji jako cloud funkci, jelikož jsem chtěla klientskou
aplikaci odšt́ıtit od potřeby řešit jednotlivé kroky celého procesu. Nejprve proběhne
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kontrola, zda-li požadované uživatelské jméno neńı již obsazené. Poté prob́ıhá au-
tentizace pomoćı Firebase Auth a až poté je vytvořen záznam uživatele v Users ko-
lekci ve Firestore. Tento záznam obsahuje unikátńı ID, které je uživateli přiděleno
během autentizace. Toto ID je pak v klientské aplikaci dostupné pomoćı instance
Firebase Auth a umožňuje źıskáńı daľśıch uživatelových dat uložených v databázi.
Dı́ky tomuto postupu zaručuji, že každý uživatel má př́ıstup pouze k vlastńım
dat̊um a je ochráněn před neoprávněným př́ıstupem ostatńıch uživatel̊u. Ukázka
kódu je k viděńı v 2.

3.2.2 Vytvořeńı předmětu
Daľśı funkcionalitou je vytvořeńı záznamu o předmětu. Nejprve je tento záznam
vytvořen v databázi a poté je jeho ID uloženo u záznamu uživatele, který předmět
nahrál. Výsledek této funkce je poté předán zpět do Android klienta, skrze který
prob́ıhá nahráváńı obrázk̊u předmětu do Cloud Storage. Je totiž nezbytné uložit
download URI obrázk̊u k záznamu předmětu a to neńı možné źıskat přes cloud
funkce. Po dokončeńı nahráváńı obrázk̊u je pak aktualizován záznam předmětu s
odpov́ıdaj́ıćımi download URI jeho fotek. Tento postup umožňuje snadné źıskáńı
informaćı o předmětu, včetně jeho obrázk̊u, jelikož download URI jsou uloženy
př́ımo u záznamu předmětu a neńı tedy nutné je stahovat zvlášt’ z Cloud Storage
při źıskáváńı dat předmětu, což je časově náročněǰśı než query nad Firestorem.

3.2.3 Notifikace přidáńı předmětu do obĺıbených
Cloud funkce lze také využ́ıt pro reakci na změny ve Firestore databázi. V mém
př́ıpadě je využ́ıvám k detekci změn stavu obĺıbenosti předmětu. Při přidáńı před-
mětu do obĺıbených se ID předmětu přidá do pole ”likedItems“ u daného uživatele v
databázi. Moje cloud funkce tedy monitoruj́ı změny v tomto poli u všech uživatel̊u a
v př́ıpadě, že dojde ke změně, źıskaj́ı př́ıslušná data o předmětu a o jeho majiteli.
Na základě těchto dat je pomoćı Cloud Messaging odeslána notifikace majiteli
předmětu o tom, že jeho předmět byl přidán do obĺıbených jiným uživatelem.
Tento postup umožňuje efektivńı a přesnou reakci na změny v databázi a zajǐst’uje
tak rychlou a spolehlivou komunikaci mezi uživateli.

3.2.4 Rozš́ı̌reńı pro Firebase Auth a Stream
Jako posledńı funkcionalitu využ́ıvám cloud funkce k reakci na události spojené se
Stream Chatem, který použ́ıvám pro implementaci chatovaćı funkcionality mezi
uživateli. Pomoćı tohoto SDK je snadné integrovat Firebase Authentication s au-
tentizaćı ve Stream Chatu. Tyto exterńı funkce reaguj́ı na události vytvořeńı a
smazáńı záznamu uživatele v Firebase Auth a na základě těchto událost́ı vytvářej́ı
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nebo odstraňuj́ı uživatelský účet ve Stream Chatu. Tato funkcionalita zajǐst’uje
jednoduchou a spolehlivou synchronizaci mezi Firebase Auth a Stream Chatem.
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export const createUser = functions.https.onCall(async (data) => {
const { username, email, password } = data;
try {

// Check if the username is already taken
const snapshot = await admin.firestore().collection("users" )

.where("username" , "==" , username)

.get();

if (!snapshot.empty) {
// Username is already taken
return {result: "USERNAME_TAKEN" };

} else {
// Create a new user account with Firebase Authentication
const userCredential = await admin.auth().createUser({

email: email,
password: password,

});

// Create a new user record in the Users collection
const newUser = {

id: userCredential.uid,
username: username,
profilePic: defaultProfilePic,
email: email,
joinDate: userCredential.metadata.creationTime,

};

const userRef = admin
.firestore()
.collection("users" )
.doc(userCredential.uid);

await userRef.set(newUser);
return {result: "SUCCESS" };

}
} catch (error: any) {

...
}

});

Výpis kódu 2 Ukázka kódu deploynuté serverless funkce createUser, která slouž́ı k
autentizaci uživatele a vytvořeńı uživatelského záznamu.
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Obrázek 3.1 Obrazovky uživatelova profilu a přehledu předmět̊u v prototypu apli-
kace.
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Obrázek 3.2 Obrazovky detailu předmětu a přidáńı nového předmětu v prototypu
aplikace.
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Kapitola 4

Testováńı

V této kapitole se věnuji testováńı finálńıho prototypu aplikace, kdy se zaměřuji
na uživatelské testováńı s pěti vybranými uživateli, kteř́ı představuj́ı skupinu
potenciálńıch uživatel̊u výsledného produktu. Společně s nimi procháźım testo-
vaćı scénáře a na závěr analyzuji výsledky testováńı a navrhuji možná vylepšeńı
budoućıch verźı aplikace.

Testováńı aplikaćı představuje zásadńı část procesu softwarového vývoje, kdy je
ověřována kvalita a správnost funkcionality výsledného produktu. Ćılem testováńı
je odhalit chyby, nedostatky a potenciálńı problémy aplikace, které by mohly vést
k neuspokojivému uživatelskému zážitku a sńıžeńı efektivity produktu. Testováńı
zahrnuje r̊uzné typy test̊u, jako jsou testy funkcionality, výkonu, bezpečnosti,
uživatelského rozhrańı a daľśı. Jeho účelem je zaručit, že aplikace bude plně funk-
čńı, spolehlivá a bezpečná pro uživatele, a to předevš́ım v reálných podmı́nkách.
Správně provedené testováńı aplikace přisṕıvá ke zvýšeńı kvality výsledného pro-
duktu, minimalizaci rizik a náklad̊u spojených s opravou chyb a zvýšeńı spokoje-
nosti uživatel̊u. Ve své práci se zaměřuji na uživatelské testováńı aplikace.

4.1 Uživatelské testováńı
Uživatelské testováńı aplikace představuje d̊uležitou fázi v procesu vývoje soft-
waru, která umožňuje vývojář̊um źıskat cennou zpětnou vazbu od potenciálńıch
uživatel̊u produktu. Prostřednictv́ım této metody testováńı mohou vývojáři zjis-
tit, jak uživatelé produkt použ́ıvaj́ı, s č́ım maj́ı největš́ı pot́ıže, co je pro ně př́ılǐs
složité či nepřehledné a jak lze př́ıpadně produkt vylepšit. Toto testováńı přináš́ı
řadu výhod, jelikož je aplikace otestována př́ımo koncovými uživateli produktu,
kteř́ı mohou pomoci např́ıklad s odhaleńım problémů s uživatelským rozhrańım,
jako jsou matoućı popisky, obt́ıžně ovladatelná tlač́ıtka, navigace a daľśı prvky,
které uživatel̊um komplikuj́ı práci s produktem. V rámci tohoto testováńı procháźı
jednotliv́ı testuj́ıćı uživatelé předpřipravenými scénáři př́ıpad̊u užit́ı aplikace.

45
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4.1.1 Testovaćı scénáře
Testovaćı scénáře jsem volila tak, aby si testuj́ıćı uživatelé prošli všechny hlavńı
funkcionality aplikace. Zvolila jsem 8 scénářu, které jsou popsané ve výčtu ńıže.

1. Zaregistrujte se do aplikace. Změňte si profilový obrázek a popis profilu.

2. Přidejte jeden sv̊uj předmět na výměnu. Můžete přidat předmět s libovolnými
údaji.

3. Chcete naj́ıt mixér na výměnu, ale ještě nejste rozhodnuti, zda-li chcete tyčový
mixér nebo normálńı (plněńı z vrchu). Vyhledejte tedy všechny možnosti a
všechny výsledky si přidejte do obĺıbených.

4. Rozhodli jste se pro jeden z mixér̊u, které jste si uložili do obĺıbených. Pošlete
tedy zprávu jeho majiteli o tom, že byste měli o předmět zájem.

5. Odhlaste se z aplikace a znovu se přihlašte s předem určenými uživatelskými
údaji. Zkontrolujte zprávy a odepǐste př́ıpadným zájemc̊um o některý z vašich
předmět̊u.

6. Vyberte si jednu konverzaci ohledně vámi nab́ızeného předmětu a projděte
celým procesem výměny až k finálńımu uděleńı hodnoceńı uživateli (v tomto
kroku předst́ıráme pro účel testováńı, že došlo k domluvě na fyzickém setkáńı
a proběhlo předáńı předmět̊u v mezičase).

7. Chtěli byste se zúčastnit nějaké veřejné swapovaćı akce. Pod́ıváte se tedy na
přehled nab́ızených událost́ı a přihláśıte se na libovolnou z nab́ızených.

8. Chtěli byste si založit vlastńı swapovaćı akci zaměřenou na výměnu pokémono-
vých kartiček. Přidáte tedy událost s vhodně zvoleným názvem a popisem.
Uspořádat byste ji chtěli př́ı̌st́ı v́ıkend někde v Praze.

4.1.2 Testuj́ıćı uživatelé
Celkem jsem aplikaci otestovala s 5 uživateli. Snažila jsem se volit uživatele s
r̊uznou mı́rou zkušenost́ı s jakoukoliv formou swapu.

Uživatel 1
Muž, 25 let, žádné předchoźı zkušenosti se swapem. Povoláńım programátor a
zároveň student IT.

Uživatel 2
Žena, 52 let, má předchoźı zkušenosti s výměnou předmětu mezi přáteli. Po-
voláńım programátorka.
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Uživatel 3
Žena, 27 let, má zkušenost s výměnou oblečeńı přes platformu Vinted. Po-
voláńım programátorka.

Uživatel 4
Muž, 25 let, Žádné předchoźı zkušenosti se swapem. Povoláńım frontend vývo-
jář.

Uživatel 5
Muž, 25 let, s výměnou věćı má minimálńı zkušenosti. Povoláńım backend
developer.

4.1.3 Pr̊uběh testováńı
Testováńı jsem prováděla bud’ ve fyzické př́ıtomnosti uživatel̊u nebo testováńı
prob́ıhalo přes video hovor. Na začátku jsem uživateli stručně představila doménu
aplikace a jaký je jej́ı účel a poté jsme přešli na vykonáváńı jednotlivých scénář̊u.
Uživatelé vykonávali scénáře samostatně, pouze v př́ıpadě, že se v aplikaci vyskytla
nějaká chyba nebo si nevěděli dlouho rady, jsem do pr̊uběhu testováńı zasáhla a
poskytla jim nápovědu nebo vysvětleńı. Na závěr jsem s nimi provedla rozhovor o
jejich celkových dojmech z aplikace, o tom, co bylo problémové a kde vid́ı př́ıpadné
nedostatky. Pr̊uběh každého testováńı je nahrán jako záznam obrazovky zař́ızeńı
s audiem komentáře testu. Tyto záznamy jsou dostupné v př́ıloze práce.

Pr̊uběh testováńı s jednotlivými testovaćımi uživateli popisuji v následuj́ıćıch
sekćıch, př́ıčemž podávám u toho výčet chyb a nedostatk̊u aplikace, které byly
testováńım odhaleny. Každému nalezenému problému uděluji hodnoceńı od 1 do
5, které definuje závažnost problému následuj́ıćım zp̊usobem:

1 – Designový nedostatek aplikace, neovlivňuje nijak funkčnost aplikace, uživa-
telé se mohou nad ńım však pozastavit.

2 – Nedostatek aplikace, který může zp̊usobovat deľśı čas vykonáváńı jednot-
livých př́ıpad̊u užit́ı, než by bylo očekávané, avšak nijak nenarušuje funkciona-
litu aplikace.

3 – Problém s t́ımto stupněm hodnoceńı zp̊usobuje uživateli nepř́ıjemný zážitek,
ale nijak neovlivňuje celkovou funkčnost aplikace.

4 – S chybou tohoto stupně je aplikace stále částečně použitelná, avšak uživatel
muśı hledat složitá řešeńı pro svoje potřeby a uživatelský zážitek je nepř́ıjemný.

5 – Závažná chyba v aplikaci, bez jej́ıhož řešeńı neńı aplikace plně funkčńı.

Po hodnoceńı problému následně navrhuji možné řešeńı daného nedostatku, které
by bylo možné implementovat v budoućıch verźıch aplikace.
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4.1.3.1 Testováńı s uživatelem 1
S uživatelem 1 jsme prošli všechny testovaćı scénáře. Pr̊uběh testováńı byl poměrně
hladký, uživatel komentoval své kroky při pr̊uchodu aplikaćı a ve většině př́ıpadech
mu bylo hned jasné, kde danou funkcionalitu hledat.

Při testováńı jsme nalezli následuj́ıćı nedostatky:

Při nastaveńı profilového obrázku a popisu profilu uživatel nejprve zkoušel klik-
nout na profilový obrázek na hlavńı stránce profilu a poté přešel ještě na stránku
detailu profilu a až poté nalezl nastaveńı, kde údaje zdárně změnil. Jak vyply-
nulo z následné konverzace o tomto zádrheli, problémem bylo, že aplikace,
kterou použ́ıval k nahráváńı obrazovky, mu zrovna částečně překrývala ikonu
nastaveńı v pravém horńım rohu aplikace, jinak ř́ıkal, že by si nejsṕı̌s tlač́ıtka
všiml dř́ıve.
Závažnost: 2
Řešeńı: Je možné změnit funkcionalitu v profilu a umožnit uživateli měnit tyto
údaje př́ımo z hlavńı stránky profilu nebo jeho detailu při kliknut́ı na profilový
obrázek a popis.

Uživatel byl lehce zmaten při úkolu, kdy se měl přihlásit na libovoulnou akci z
nab́ızených veřejných událost́ı, ale nakonec se zdárně na akci přihlásil. Problém
byl v tom, že použ́ıval již předpřipravený účet k účel̊um testováńı, který byl
již na jednu z událost́ı přihlášen, a vybral si náhodně zrovna tuto. Uživatel na
základě toho nabyl dojmu, že se mu zobrazuj́ı jenom události, na které se již
přihlásil a proto chv́ıli v aplikaci hledal, kde se dá přihlásit na nové události.
Po vysvětleńı, že si zrovna vybral jednu událost, kde již byl přihlášen, dořešil
úlohu rychle.
Závažnost: 3
Řešeńı: Aplikace by měla umožňovat uživatel̊um filtrovat mezi událostmi a
zobrazit si pouze události, na které je nebo neńı uživatel již přihlášen.

4.1.3.2 Testováńı s uživatelem 2
Testováńı s uživatelem 2 objevilo v́ıce nedostatk̊u aplikace. Kromě závažněǰśıch
chyb, které popisuji ńıže, byl celkový pr̊uběh testováńı pomaleǰśı, jelikož uživatel
chtěl volit popisy předmět̊u a všechny informace pravdivě a gramaticky správně
a proto vyplňováńı určitých informaćı zabralo deľśı dobu, což se ale týkalo sṕı̌se
celkové schopnosti ovládat moderńı smartphony.

Nedostatky, které byly nalezeny, jsou:

Při změně profilového obrázku uživatel našel záložku nastaveńı ihned, avšak
chv́ıli váhal, zdali změna profilového obrázku prob́ıhá kliknut́ım na něj.
Závažnost: 2
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Řešeńı: Uživatel sám navrhl, že by mu přǐslo vhodné, aby u obrázku byla
př́ıtomna určitá ikona, která by indikovala, že kliknut́ım na obrázek je možné
jej změnit.

Vyhledáváńı předmět̊u proběhlo vcelku hladce, avšak při přidáńı výsledku vy-
hledáváńı do obĺıbených uživatel odhalil závažnou chybu, kdy přidáńı předmětu
do obĺıbených zobraźı opět seznam všech předmět̊u a ne pouze výsledky vy-
hledáváńı.
Závažnost: 5
Řešeńı: Je potřeba implementovat funkcionalitu tak, aby se po přidáńı před-
mět̊u do obĺıbených z výsledk̊u vyhledáváńı neaktualizoval celý seznam, ale
zobrazily se pouze výsledky vyhledáváńı.

U vyhledáváńı předmět̊u byl uživatel zmaten t́ım, že je vyhledáváńı citlivé na
diakritiku. Toto zjevně neńı u aplikaćı žádané, jelikož uživatelé očekávaj́ı, že
při psańı bez diakritiky se zobraźı i předměty pojmenované s diakritikou.
Závažnost: 4
Řešeńı: Implementace vyhledáváńı bez citlivosti na diakritiku.

U vyplňováńı textových údaj̊u je softwarová klávesnice zarovnaná těsně pod
textová pole, takže vyplňovaný text lze vidět, ale nejde vidět obsah obrazovky
pod ńım. Uživatel byl chv́ıli zmaten, jak schovat klávesnici po dopsáńı textu,
což je sice sṕı̌se o uživatelově schopnosti použ́ıvat smartphony, ale bylo by
vhodné udělat rozhrańı v́ıce př́ıvětivé.
Závažnost: 3
Řešeńı: Implementace zarovnáńı softwarové klávesnice pod obrazovku.

Uživatel byl lehce zmaten z ikon tlač́ıtek v navigačńım menu.
Závažnost: 1
Řešeńı: Přidáńı textového popisu ke každému tlač́ıtku menu.

4.1.3.3 Testováńı s uživatelem 3
Uživatel prošel všemi testy, ačkoliv v pr̊uběhu testováńı byla nalezena závažná
chyba, kterou jsem ihned opravila, aby bylo možné pokračovat v pr̊uběhu testu.
Uživatel procházel aplikaćı poměrně rychle až na pár problémů, které jsou vypsány
ńıže.

Uživateli se nezobrazily jeho konverzace.
Závažnost: 5
Řešeńı: Př́ıčinu závady v zobrazeńı konverzaćı jsem ihned odhalila a opravila.
Docházelo k nesprávnému filtrováńı zpráv, které by se měly uživateli zobrazit.
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Uživatel měl problém s nalezeńım nastaveńı profilového obrázku a popisu pro-
filu. Prvńı se snažil změnit obrázek kliknut́ım na něj na hlavńı stránce profilu
a potom i v detailu profilu. Po těchto dvou neúspěšných pokusech potom vy-
zkoušel nastaveńı, kde obrázek změnil.
Závažnost: 2
Řešeńı: Přesunout změnu profilových údaj̊u př́ımo na hlavńı stránku profilu
nebo do detailu profilu.

Při změně popisu profilu přǐslo uživateli odhlašovaćı tlač́ıtko špatně umı́stěné.
Po editaci popisu uživatele aplikace vyb́ızela sṕı̌se ke kliknut́ı na tlač́ıtko odhlá-
šeńı než na tlač́ıtko uložeńı změn.
Závažnost: 3
Řešeńı: Přesunut́ı tlač́ıtka odhlášeńı na vhodněǰśı pozici.

Uživateli přǐsly barvy spodńıho menu málo kontrastńı, což znesnadňovalo urče-
ńı, na které obrazovce z menu se uživatel právě nacháźı.
Závažnost: 1
Řešeńı: Zvolit v́ıce kontrastńı barvy ikon spodńıho menu, aby bylo jasně
rozlǐsitelné, která položka je aktuálně zvolena.

4.1.3.4 Testováńı s uživatelem 4
Testováńı s uživatelem 4 proběhlo hladce. Uživatel měl lehké problémy pouze u
prvńıho testovaćıho scénáře a dále v závěrečném rozhovoru diskutoval vhodněǰśı
zvoleńı umı́stěńı jedné z komponent v aplikaci. Následuje výčet nedostatk̊u nale-
zených při testováńı.

Uživatel se snažil u úkolu se změněńım profilového obrázku a popisu nejprve
změnit obrázek kliknut́ım na profil a následně v detailu profilu. Po nenalezeńı
dané funkcionality v těchto obrazovkách přešel do nastaveńı, kde údaje zdárně
změnil.
Závažnost: 2
Řešeńı: Tento problém se vyskytl také u většiny z předchoźıch tester̊u. Bylo by
nejsṕı̌se vhodné přemı́stit možnost změny profilových údaj̊u př́ımo do záložky
profilu.

Uživatel v závěrečném rozhovoru podotkl, že ačkoliv neměl s nalezeńım záložky
obĺıbených předmět̊u žádný problém, očekával by ji nejsṕı̌s někde jinde, např.
na domovské obrazovce spolu s přehledem daľśıch informaćı podstatných pro
uživatele.
Závažnost: 1
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Řešeńı: Je možné zvolit jiné rozložeńı obrazovek, např́ıklad mı́sto hlavńı ob-
razovky profilu vytvořit domovskou obrazovku s přehledem aktualit v aplikaci
a profil dát do jiné záložky menu.

4.1.3.5 Testováńı s uživatelem 5
Pr̊uběh testovaćımi scénáři s uživatelem 5 proběhl vcelku hladce bez větš́ıch obt́ıž́ı.
Vyskytl se pouze jeden problém, o kterém se uživatel zmı́nil v závěrečném rozho-
voru, který je popsaný ńıže.

Při výběru mı́sta konáńı u založeńı události bylo pro uživatele zprvu matoućı,
že muśı scrollovat ńıže, aby se zobrazila nápověda možných adres, po chv́ıli ale
na to přǐsel.
Závažnost: 2
Řešeńı: Upravit vhodně rozvržeńı obrazovky tak, aby list nápovědy možných
adres nebyl překrytý zobrazenou softwarovou klávesnićı.

4.1.4 Vyhodnoceńı test̊u
Uživatelské testováńı hodnot́ım celkově jako velice př́ınosné, jelikož mi umožnilo
odhalit jak skryté chyby v aplikaci, tak i designové nedostatky, které by mohly
znepř́ıjemňovat uživateli zážitek při použ́ıváńı aplikace. Dané nedostatky jsem
u každého testu ohodnotila, navrhla jejich řešeńı a př́ıpadně některé chyby a
problémy rovnou opravila. V následuj́ıćım výčtu popisuji problémy o jednotlivých
stupńıch závažnosti od nejkritičtěǰśıch k nejméně závažným.

Celkově se vyskytly dva problémy závažnosti 5, př́ıčemž oba problémy byly
skryté chyby aplikace, které jsem opravila ihned po jejich nalezeńı, aby bylo
možné pokračovat v hladkém pr̊uběhu testováńı s daľśımi uživateli. Jednalo se
o problémy nač́ıtáńı seznamu předmět̊u poté, co uživatel vyhledal předměty a
přidal si některý do obĺıbených, a náhodně se projevuj́ıćı nefunkčnost zobra-
zeńı konverzaćı uživatele, která pravděpodobně vycházela z chybného filtrováńı
konverzaćı na základě typu konverzace.

Problém se stupněm hodnoceńı 4 jsem nalezla pouze jeden a t́ım byla citlivost
na diakritiku při vyhledáváńı předmět̊u na výměnu podle kĺıčových slov. V
realitě bylo žádané, aby vyhledáváńı nebylo citlivé na diakritiku, jelikož je
většina uživatel̊u zvyklá psát bez diakritiky. Problém jsem opět ihned vyřešila
přepsáńım pravidel filtrováńı.

Nedostatky s hodnoceńım 3 byly v aplikaci nalezeny tři, přičemž dva z těchto
nedostatk̊u jsem ihned vyřešila, oba se týkaly nevhodného zarovnáńı kom-
ponent na obrazovce při zobrazeńı softwarové klávesnici telefonu na displeji.
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Třet́ım z nedostatk̊u byla chyběj́ıćı možnost jakkoliv filtrovat a vyhledávat ve
swapovaćıch událost́ıch. Tento problém by bylo možné adresovat v budoućıch
verźıch aplikace.

Problémů stupně 2 bylo nejv́ıce s počtem pět. Všechny až na jeden se týkaly
stejného problému, kterým byla změna profilového obrázku. Kromě jednoho
testuj́ıćıho uživatele se všichni zbývaj́ıćı domńıvali, že by měl j́ıt profilový
obrázek změnit př́ımo po kliknut́ı na obrázek v přehledu profilu nebo jeho
detailu. Všichni uživatelé nakonec našli změnu profilových údaj̊u v nastaveńı,
avšak bylo by za vhodné zvážit do budoucna změnu rozložeńı komponent
v obrazovkách či př́ıpadné přesunut́ı určitých funkcionalit do jiných obrazo-
vek. Posledńım problémem s hodnoceńım 2, který se netýkal nastaveńı profi-
lového obrázku, bylo překryt́ı seznamu nápovědy adres při vytvářeńı swapovaćı
události softwarovou klávesnićı. Obrazovka, jež tuto komponentu obsahuje, je
scrollovaćı, uživatel tedy má možnost zobrazit si seznam i s otevřenou softwa-
rovou klávesnićı, avšak nemuśı to být pro uživatele vždy intuitivńı, proto by
bylo vhodné zvážit opravu v budoućıch verźıch.

Nedostatky s hodnoceńım 1 byly tři. Dva se týkaly vzhledu spodńıho menu
aplikace, přičemž v rámci opravy tohoto nedostatku jsem přidala popisky ikon
menu, které mohly být p̊uvodně pro některé uživatele nejasné. Daľśım problé-
mem bylo poté zvoleńı lokace přehledu obĺıbených předmět̊u uživatele na ob-
razovce profilu, přičemž uživatel zmı́nil, že ačkoliv neměl s nalezeńım záložky
žádný problém, očekával by tento přehled sṕı̌se na nějaké domovské obrazovce
aplikace. Tento návrh stoj́ı také za zvážeńı do budoućıch verźı aplikace.

Celkem se při testováńı se všemi uživateli vyskytlo 14 problémů, přičemž někte-
ré problémy se opakovaly u většiny uživatel̊u. Opravila jsem celkem 7 z těchto
nedostatk̊u, přičemž jsem vyřešila všechny chyby stupně 4 a 5 a všechny problémy
stupně 3 až na jeden. Řešeńı zbývaj́ıćıch problémů zakomponuji v sekci o návrhu
budoućıch vylepšeńı.

4.2 Vylepšeńı do budoucna
Z uživatelského testováńı vyplynulo hned několik nedostatk̊u, které by bylo vhodné
adresovat v budoućıch verźıch aplikace. Jednalo se převážně o umı́stěńı funkcio-
nality nastaveńı profilových údaj̊u a poté o možnost vyhledáváńı a filtrováńı ve
swapovaćıch událostech. Tyto problémy jsou méně závažného charakteru, avšak
jako budoućı možná vylepšeńı stoj́ı určitě za zvážeńı.

Daľśımi možnými funkcionalitami, které by bylo vhodné zvážit v daľśıch verźıch
aplikace, je implementace v́ıce druh̊u notifikaćı uživatele. V aplikaci aktuálně
chod́ı uživateli notifikace, když si přidá jiný uživatel některý z jeho předmět̊u
do obĺıbených. Uživatel si tak může zobrazit profil druhého uživatele a vybrat si
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na oplátku něco z jeho předmět̊u. V aplikaci bych chtěla implementovat funkciona-
litu, aby při vzájemném přidáńı předmět̊u do obĺıbených, kdy uživatel 1 si přidá do
obĺıbených předmět uživatele 2 a naopak, přǐsly uživatel̊um upozorněńı, že došlo
k vzájemnému matchi o zájem o předměty a z notifikace by byl uživatel rovnou
navigován do konverzace o dané výměně.

Daľśı funkcionalitou, kterou bych chtěla implementovat v daľśıch verźı apli-
kace, je vytvořeńı skupinového chatu akce při založeńı nové swapovaćı události,
kam by byli uživatelé automaticky přidáńı po přihlášeńı na akci. Funkcionalita
vytvořeńı skupinového chatu je v prototypu aplikace již implementovaná, avšak
kv̊uli problémům s integraćı Stream Chat SDK docházelo k chybnému filtrováńı
zobrazených konverzaćı, proto jsem byla nucena od této funkcionality v prototypu
upustit. Do daľśıch verźıch by bylo ovšem vhodné funkcionalitu implementovat.

Také funkcionalita vyhledáváńı uživatel̊u v aplikaci a editace a mazáńı uživate-
lových předmět̊u byla plánovaná, ale nakonec jsem ji z d̊uvodu nedostatku času
a problémů při vývoji v aplikaci neimplementovala. Tyto funkcionality jsou pod-
statné pro kvalitńı uživatelský zážitek, proto jsou naplánované na implementaci v
budoućı verzi aplikace.

Posledńı funkcionalitou, kterou by bylo určitě vhodné implementovat v následu-
j́ıćı verzi aplikace, je lokalizace uživatele. Tuto funkcionalitu jsem p̊uvodně pláno-
vala implementovat, jelikož je podstatná pro nalezeńı předmět̊u na výměnu a
událost́ı v okoĺı uživatele, kv̊uli problémům při implementaci jsem ji však mu-
sela z prototypu aplikace vypustit. V budoućıch verźıch aplikace je zajisté nutné
lokalizaci uživatele implementovat.
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Kapitola 5

Závěr

Ćılem této práce bylo vytvořit funkčńı prototyp aplikace, která se zabývá některou
formou činnosti na podporu udržitelnosti. V rámci této práce měla být provedena
analýza konkrétńı domény pomoćı dotazńıkového šetřeńı a následný návrh a imple-
mentace prototypu aplikace. V závěru mělo být provedeno uživatelské testováńı
aplikace a jeho vyhodnoceńı. V tomto ohledu si mysĺım, že moje práce splnila
všechny body zadáńı.

Po předběžné konzultaci a pr̊uzkumu, který zmiňuji v úvodu práce, jsem se roz-
hodla pro implementaci aplikace na podporu činnosti swapu. V analytické části
práce jsem vytvořila dotazńık, který vyplnilo 150 respondent̊u a z něhož vyplynuly
d̊uležité poznatky pro následné určeńı požadavk̊u na aplikaci a jej́ıch př́ıpad̊u užit́ı.
Následně jsem provedla návrh aplikace, v kterém vytvář́ım model domény swapu a
voĺım vhodné technologie k implementaci prototypu aplikace. Tato část byla poté
d̊uležitým bodem pro následné zvoleńı architektury aplikace, návrhu databázové
struktury a načrtnut́ı uživatelského rozhrańı. Po fázi návrhu aplikace jsem se pus-
tila do implementace prototypu, přičemž v rámci této části práce docházelo i k
určitým změnám v návrhu na základě poznatk̊u źıskaných při vývoji. Po dokončeńı
prototypu jsem provedla uživatelské testováńı s 5 uživateli, v rámci kterého byly
odhaleny určité chyby a nedostatky aplikace, z nichž polovinu jsem opravila a
řešeńı zbylých, nekritických problémů, popisuji v sekci o budoućıch vylepšeńıch s
př́ıpadnými návrhy nových funkcionalit a zlepšeńı v daľśıch verźı aplikace.
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Bibliografie

1. Vinted [online]. [B.r.]. Dostupné také z: www.https://www.vinted.cz/.
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com/marketplace/.
3. SBazar [online]. [B.r.]. Dostupné také z: https://www.sbazar.cz/.
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org/mvvm-model-view-viewmodel-architecture-pattern-in-android/.

23. FIREBASE. Cloud Firestore [online]. [B.r.]. Dostupné také z: https : / /
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