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Abstrakt

Tato prace se zabyva procesem tvorby klientské aplikace na opera¢ni systém Android, pro firmu
TURISTICKE ZNAMKY s. r. 0. Jednd se o systém, jehoz hlavnim 1celem je sprava znamek a
infomaci o nich. Prace ve svém zacCatku rozebird informacni zdkladnu. Nasledné analyzuje pro-
blematiky TURISTICKE ZNAMKY s. r. o., webové stranky a existujicich aplikaci, ze kterych
vznikaji potfebné pozadavky. Podle pozadavkl je sestaven design aplikace, ktery je posléze im-
plementovan, otestovan a zdokumentovan.

Klicova slova turismus, sbératelstvi, planovéani, Android, Jetpack Compose, Kotlin

Abstract

This thesis is deals with the process of creation a client-side Android application for company
TURISTICKE ZNAMKY s. r. o. This is an system, which main purpose is to maintain stamps
and information about them. First, the work describes the knowledge behind. Subsequently, an
analysis of TURISTICKE ZNAMKY s. r. 0., web and existing apps was performed and out
of it were created requirements. With the help of requirements the design could be created,
implemented, tested and documented.

Keywords tourism, collecting, planning , Android, Jetpack Compose, Kotlin
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Uvod

S prichazejicim vékem, kdy ¢im dal vice roste zajem o chytré telefony, je otazkou casu, kdy jejich
priamérny pocet na ¢lovéka bude roven 1. Vétsina uzivateli pritom dobrovolné nechce pouzivat
internetové prohlizece, pokud existuje aplikace pfimo pro dany systém.

Turistické znamky, s.r.o., dile uz je ,TZ“ je firma, kterd se zaméruje na vyrobu a distribuci
sbératelskych predmétt. TZ maji jenom v Cesku pres 2700 turistickych znamek. Pti takovém
poctu znédmek, uz se ve sbirkach orientuje tézce. TZ tedy provozuji oficidlni webovou aplikaci,
ve které uzivatel muze pracovat s vydanymi predméty.

Android existuje pouze neoficidlni, nad kterou ovsem TZ nemaji kontrolu a navic uz od 27. fijna
2019 je ve verzi 2.15.1. V dubnu roku 2021 zacali vyvijet aplikaci pro IOS, ovSem oficidlni apli-
kace pro OS Android nebyla v planu. Netusili ovSem, ze na FIT CVUT se rodi tenhle projekt.
Turistické zndmky, s.r.o. byly zkontaktovany, obeznameny se zdmérem vytvorit aplikaci pro OS
Android. Timto krokem zacala spoluprace s firmou.

Motivaci k tvorbé této prace bylo predevsim redlné uplatnéni projektu. Chut objevovat nové
moznosti, zejména v oblasti designu, analyzy a implementace se vyvinula spole¢né s hlavni mo-
tivaci.

Préce se sklada z 6. ¢asti. Prvni ¢asti je reserse, kterd popisuje informacni podklady stojici
za vyvojem. Druhou ¢éasti je analyza, jejimz cilem je dat dohromady pozadavky, které bu-
dou nésledné zaneseny do kapitoly tfeti s ndzvem Design. Design vytvari presnou predstavu
o tom, jak bude vypadat vzhled a funkénost aplikace. ¢tvrta ¢ast se zabyva Ul implementaci
designu a vytvorenim architektury podle navrhu. Pro ovéreni funkénosti se pata kapitola vénuje
funkcionalnimu a uzivatelskému testovani. Posledni oddil popisuje dokumentaci a analyzu kédu
spolecné s nasazenim aplikace.
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Cile prace

Hlavnim cilem této prace je vytvorit aplikaci podporujici zdkladni ¢innosti sbératele turistickych
zndmek od firmy Turistické zndmky, s.r.o. Pro nejkvalitnéjsi vysledek je tfeba prostudovat
aktudlni problematiku a jeji rizna feSeni. Podle studie nésledné navrhnout vlastni feseni. Je
pravdépodobné, ze se aplikace bude ¢asem rozrustat o nové funkce. Primarnim zamérem je tedy
prijit s ndvrhem, ktery bude snadno rozsititelny. Posléze se bude navrh realizovat a testovat.
Samozrejmosti je projekt pribézné dokumentovat.
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Kapitola 1

Reserse

Reserse je rozdélena 3 na zdkladni oddily. V prvni ¢asti se nachazeji informace o technologiich
a praktikach vyuzitych pri tvorbé designu. Ve druhé ¢ésti jsou popsany designové vzory, ovsem
z pohledu architektury a posledni ¢ast se zabyva vyuzitymi technologiemi pfi implementaci a
jejich srovnanim s moznymi alternativami.

1.1 Design

Design je faze vyvoje, ve nichz se z pozadavka ziskanych pfi analyze vytvari vizualni stranka
aplikace. V prvotni ¢éasti této sekce jsou vysvétleny dva zédkladni pohledy na design. V zapéti jsou
rozebrany vzory, které byly pouzity pri tvorbé designu a v samotném zavéru sekce je provedeno
srovnani editoru pouzivajicich se pfi vytvareni designového navrhu.

1.1.1 UX vs Ul

Spojenim pevnych kosti (kdd), zdravych orgdni (UX) a pi{jemného vzhledu (UT) vznikne funkéni,
smysluplny a esteticky organicky stroj (web & aplikace)ﬁ], to je jeden z pohledii na rozdéleni
vyvoje aplikace. Hlavni myslenkou je, Zze User Experience(UX) neboli uzivatelskd zkuSenost
se zabyva funkéni strankou designu a stard se o to, aby aplikace co nejintuitivnéji plnila cile
uzivatelt. Ul se zabyva spiSe estetickym dojmem. Dobry UX design nejde vidét, ale jde citit.

1.1.2 Heuristiky podle Jakoba Nielsena

Jedna se desatero principti pro tvoreni uzivatelského rozhrani. E]

m 1. Zobrazeni systémovych statust znamena, ze pokud uzivatel provede akci, vzdy by mél byt
o provedené akci informovéan.

m 2. Spojeni mezi redlnym svétem a systémem. Meélo by se vyuzivat stejnych slov, frazi a
konceptti spojenych s tématem. Propojeni s redlnym svétem umoznuje prirozenéjsi pocit
ze systému.

m 3. Uzivatelska kontrola a svoboda. Zékladni myslenkou je, Ze ¢asto dochazi k nechténym
akcim a je vzdy potfeba umoznit uzivateli bezpecny névrat.

= 4. Konzistentnost a standardy. V aplikaci by mélo byt vSe na prvni pohled jasné a uzivatel
by nemél polemizovat o tom co, které funkce znamenaji.
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= 5. Prevence chyb. Zpravy o chybach jsou lepsi nez nezobrazovat zddné informace, ovsem
lepsim pristupem je chybam predejit.

m 6. Rozpoznani radéji nez znovuvolani. Uzivatel by nemél byt nucen pamatovat si dilezité
informace pro rozhrani z minulého rozhrani.

m 7. Flexibilita a efektivita. K funkcim by vzdy méla vést nejkratsi mozna cesta, jinymi slovy
v pripadé nepotrebnych kroku vytvorit cestu bez nich.

m 8. Estetika a minimalismus. Cilem je zobrazovat pouze dtlezité informace a nezatézovat
uzivatele zbytecnymi vécmi.

m 9. Nezobrazovat informace v kédovém jazyce.

m 10.Pomoc a dokumentace. Vysvétlit uzivateli funkce a pomoci mu s porozuménim systému.

1.1.3 Designové vzory

Zde se nachéazi podsekce s vybranymi designovymi vzory, které maji slouzit ke zlepseni uzivatelské
zkuSenosti neboli UX. (3]

1.1.3.1 Navigace

Hlavnim prvkem, ktery uzivatele provazi celou aplikaci je navigace v ni. Pokud se uzivatel v
aplikaci ztrati nebo mu nejcastéjsi tikony zabiraji nejvice casu, ma to negativni vliv na UX. V
aplikaci jsou vyuzity a rizné kombinovany nésledujici vzory:

m SpringBoard - zobrazovani navigac¢nich elementid v pomyslné tabulce o nékolika sloupcich a
radcich
= List Menu - zobrazovani navigacnich polozek v seznamu za sebou

m Tabs - umisténi hlavnich naviga¢nich destinaci na okraj obrazovky

1.1.3.2 Listy

Dilezitou otézkou, na kterou nemusi byt lehké odpovédét, je jak se budou uzivatelovi reprezen-
tovat data. Jednim z moznych pristupt je zobrazovat data tabulkové. V této aplikaci jsou data
reprezentovana pomoci:

= Bezhlavickova tabulka - tabulka neobsahujici hlavicku
= Tabulka se seskupenymi radky - tabulka je seskupena podle spolecného atributu

m Tabulka s vizudlnimi indikatory - jedna se o tabulku, ktera kromé textu disponuje i vizudlnimi
prvky, které by mély uzivateli prinést dodate¢né informace

1.1.3.3 Filtrovani,fazeni a vyhledavani

V pripadé, ze dat je vice nez lidsky mozek zvladne vstiebat, je potfeba doplnit aplikaci o funkce,
jez usnadni prohledavani dat. V této praci jsou pouzity zpusoby vyhledavani podle nazvu, dale
filtrovani a fazeni. Pro vyhleddvani podle ndzvu je vzdy uzité dynamické vyhledavani, které
vraci polozky okamzité po zaddni vyhleddvaného textu. Pro razeni a filtrovani lze vyuzit vzor
zobrazeni kriterii pfimo na obrazovce s polozkami nebo zobrazeni na samostatné obrazovce.
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1.1.3.4 Nastroje
Zde jsou popsany vybrané funkce, které by uzivateli méli usnadnit integraci s aplikaci:

m Vlozené akce - Jednd se vzdy o viditelné akce, které jsou pridéleny k predmétim a které
mohou rozsitit zdkladni navigaci

= Vice stavova tlacitka - tato tlac¢itka mohou ménit vzhled i funkénost v zavislosti na stavu

= Hromadnd akce - akce, diky kterym lze provadét operace s vice predméty soucasné

1.1.3.5 Dostupnost

Uzivatelé nejéastéji komunikuji s aplikaci pomoci kliknuti. Ovsem telefony nabizeji vice. Dalsim
zpusobem je drag. Jedna se o tazeni a posouvani objektu, ktery je v uzivatelové drzeni. Podobny
dragu je flick, ovSem flick byva instantni akce, jez nasledné objekt sama posune.

1.1.4 Material Design

Jedna se o designovy systém zalozeny spolecnosti Google. Material Design je seznam pokynt,
komponent a nastroju, které by mély podporovat nejlepsi metodiky tvorby uzivatelského roz-
hrani. Hlavni stavebni jednotkou jsou komponenty symbolizujici prvky z redlného svéta, nasledné
vyuzivajici barvy a typograﬁi.[Z] B]

1.1.5 Material You a Material Design 3

Material Design 3 je technicky nazev pro Material You. Material Design 3 je posledni verzi
Material Designu. Hlavnimi zménami oproti Material Designu 2 jsou dynamické barvy a tupravy
komponent. Podpora dynamickych barev znamenad, ze vzhled aplikace se mize ménit na zakladé
obsahu, muze jit o obsah aplikace nebo o obsah tapety na hlavni obrazovce.ﬂ(iﬂ

1.1.6 Material Theme Builder

Jednd se o technologii, kterd umi vyprodukovat téma aplikace v systému Material Design 3.
Theme Builder umi vygenerovat paletu barev na zakladé obrazku nebo vybranych barev.
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1.1.7 Srovnani editorti pro tvorbu designu

Na trhu je velké mnozstvi editort, ve kterych lze tvorit design pro mobilni aplikace nebo pro
aplikace obecné. Ovsem editort, kterych lze napojit na Material Design 3 uz tolik neni. Google
vytvoril Material Design Kit pro 3 vybrané, jedna se o Adobé XD, Figmu a Sketch.@

1.1.7.1 Adobe XD
Adobe XD je vektorovy program, ktery 22.6.2022 stoji presné 11.49 dolart.

1.1.7.2 Sketch

Sketch je vektorovy program zatim vyhradné pro MAC OS, takZze byl na za¢atku automaticky
vyTazen.

1.1.7.3 Figma

Figma je vektorovy program, ktery podle oficidlnich zdroji bude navzdy zdarma, ovSem s limi-
tem do 3 Figma soubortu. Aplikaci lze designovat i v jednom souboru, tedy tento limit nebyl
prekdzkou. Aplikace obsahuje i plugin Material Theme Builder. Z davodu cenové dostupnosti,
obsahu Material Theme Builderu a faktu, ze lze pracovat jak v desktop verzi i v prohlizeci, se
déle se vyuziva Figma.

1.2 Designové vzory a moznosti architektury

Christopher Alexander rekl, ze kazdy vzor popisuje problém, ktery se objevuje znovu a znovu a
pak popisuje jadro feseni k onomu problému takovym stylem, Ze muzete vyuzivat feseni znovu
a znovu bez toho abyste to délali dvakrat stejnym zpisobem. Alexander mluvil o budovéch a
meéstech, ale vztahuje se to i na designové vzory objektové orientovaného programovéni.ﬂgﬂ

1.2.1 GoF

Jedna s o Ctverici autord, kterym se casto prezdiva Gang of four. Tato skupina autori po-
psala 20 navrhovych vzord, které maji pomoci fesit obecné problémy v konkrétnim kontextu. V
nésledujicich podsekcich jsou vybrany ty, které byly uzity pri implementaci.@

1.2.1.1 Creational Patterns

Hlavni myslenkou nédvrhovych vzort je zajisténi abstrakce zptisobu tvorby jednotlivych objektii.
Daéle pomahaji odstranit zavislosti mezi tim, jak jsou objekty vytvoreny, poskladany a reprezen-
tovany.

1.2.1.1.1 Singleton Zajituje, aby tf{da mohla mit pravé jednu instanci a také aby byl
implementovan globélni ptistup k ni.

1.2.1.1.2 Builder Jedna o pattern, jehoz zdmérem je rozdélit konstrukci a reprezentaci.
Casto se Tesi vytvofenim samostatného objektu, ktery fesf tlohy konstrukce.

1.2.1.2 Structural Patterns

Tato skupina patternu skldda jednotlivé komponenty do vétsich struktur.
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1.2.1.2.1 Facade Zamérem je tvorba komponent, které muzou sjednotit nékolik samostatnych
komplexnich komponent v jednu zjednodusenou s konkrétnim tcelem.

1.2.1.2.2 Composite Hlavnim cilem je tvorba stromovych struktur. Objekty se oznacuji
jako potomky nadrazenych rozhrani. Pomoci zaruc¢eného rozhrani poté lze s objekty manipulovat
jednotné.

1.2.1.3 Behavioral Patterns

Naplni sekce pro behavioral patterns jsou vzory, které se jsou spojeny s algoritmy a zaddvanim
odpovédnosti mezi objekty.

1.2.1.3.1 Observer Zajistuje 1:N zavislost mezi odesilatelem a pifjemci. Dav4 moznost
odesilateli notifikovat vSechny prijemce.

1.2.1.3.2 Command Myslenkou je zabalit pozadavek do objektu, z divodu potieby volani
onoho pozadavku bez znalosti podrobnosti o ném.

1.2.1.3.3 Strategy Umoznuje objektu vyuzit vzajemné nahraditelné algoritmy. Strategie od-
stranuje zavislost algoritmu na zbytku systému.

sy

1.2.1.3.4 Template Method Vytvari zakladni kostru algoritmu, ovsem nékteré kroky se
nechavaji na podtiidy. Umoznuje podtiidam predélat jisté ¢asti algoritmu.

1.2.2 Dependency injection

Jedna z definic dependency injection muze znit takto: Je to skupina softwarovych designovych
principa a vzoru, které umoznuji tvorit komponenty, které nebudou vzdjemné tésné spojené.
Myslenkou je programovaci technika, kterd déla tfidu nezavislou na svych zavislostech. Jako
zévislost lze pouZit rozhrani a posléze pfi inicializaci dosadit libovolnou implementaci rozhrani.[9]

1.2.3 Delegation pattern

Delegace umoznuje tiidé nechat své rozhrani implementovat pomoci jiného objektu, jenz je
podtifidou onoho rozhrani. Jinymi slovy deleguje potreby spojené s rozhranim na dodany ob-
jekt. Vyuziva se k rozdéleni tfid na mensi ¢asti nebo umoznuje znovu uzit delegované objekty.

[10]

1.2.4 Model View ViewModel

Podle spolecnosti Google je doporucenou architekturou rozdéleni systému na t¥i ¢asti a to
uzivatelské rozhrani, doménovou vrstvu a datovou vrstvu, kde je hlavni myslenkou oddéleni
z&jmi na vrstvy, které jsou spolu co nejméné provézany.[11] Model View ViewModel zkricené
MVVM témto ¢astem odpovida. Model drzi data, zatimco ViewModel je doménova logika nebo
drzitel stavu obrazovky. View je uzivatelské rozhrani.[12] Zékladni prubéh je takovy, ze View-
Model ziska propojeni s daty z datové vrstvy a produkuje k nim pristup pro uzivatelské rozhrani
jako sviij stav. Uddlosti, které se stanou v uzivatelském rozhrani a souvisi s doménovou logikou
obrazovky, jsou posléze pfesméroviany do ViewModelu a jsou feSeny zde.[13] Datovd vrstva se
miuze rozdélovat na repozitafe s rozhranim potiebnym k ziskdvani dat a samotné komponenty,
jenz data doddvaji. Timto zptisobem lze abstrahovat zpusob, jakym data ziskdvdame.|[14]
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1.2.5 Data Access Object pattern

Data Access Object Pattern nebo-1i DAO se vyuziva k oddéleni nizkoiroviiového ziskavani dat
od vysokourovinové doménové logiky aplikace.ﬂ15] DAO by se dalo rozdélit na 3 nésledujici sekce:

m DAO rozhrani - jednd se o rozhrani pro operace, které maji byt provedeny na modelech

m DAO konkrétni tfida - implementace pozadovaného rozhrani, kterd je zodpovédnd za ziskani
dat ze zdroje

m DAO model - jednd se o t¥idu, kterd slouzi k reprezentovani vkladanych a ziskanych dat

1.2.6 Reaktivni programovani

Reaktivni programovani popisuje designové paradigma, které spoléhd na asynchronni logiku, jenz
bude Tesit zmény v redlném case na jinak statickém obsahu. Zakladnim konceptem jsou datové
streamy, jenz se daji definovat jako casové sefazené sekvence notifikaci o udalostech. Zamérem je
tvorba softwaru reagujiciho na udalosti spise nez systém odpovidajici na uzivateliv vstup. Jednéd
se o vyuziti Observer patternu a funkce na zpracovani prichozich dat.[ZG]

1.2.7 OAuth2.0

Open Authorization nebo-li OAuth je standard, ktery je uréen pro webové stranky nebo aplikace
umoznujici pfistup ke zdrojim hostovanym na serveru na pozadéani uzivatele. Pfindsi odsou-
hlaseny pristup a omezené akce, jez uzivatel muze pouzit bez sdileni konkrétnich informaci o
uzivateli. OAuth2.0 oproti 1.0 vyuziva pristupovy token. Jedna se o informaci symbolizujici
uzivatele, kterd ovsem s uzivatelem nema nic spolecného. Tento tidaj miize byt casové limitovan.
Po uplynuti ¢asu jiz neni validni a nejdou s nim provadét zadné operace pod uzivatelovym
jménem. Pokud je pristupovy token ¢asové omezen, je k nému pridan i obnovujici token, pomoci
néj poté lze ziskat novy pristupovy token. Pro lepsi zabezpeceni lze po ivodni autorizovani zaslat
kéd s nutnou podminkou jeho pouziti v dalsim pozadavku pro ziskani pristupového tokenu. [Z?]

1.3 Technologie

Jelikoz je aplikace cilena pouze na android, nikoliv na vice platforem. Vyuziva tedy nativni zptisob
implementace pomoci jazyku a funkci, které maji pristup ke vSem funkcim systému.ﬂZS]To7 ze
jsou nativni aplikace optimalizovany pro konkrétni platformy pfinasi radu vyhod. Mezi hlavni
patii vykon, bezpecnost nebo pfistup.ﬂTQ]

1.3.1 Framework

Framework by se dal nazvat jako skupina prosiedku, které lze vyuzivat k tvorbé systémﬁ.[QT)]
Mezi jeho hlavni vyhody patii:

m Jednodussi testovani a debugovani

m Vyhnuti se duplikovani kédu

- éistéjéi a jednoduse adaptovatelny kdod

= Moznost zamérovani se na vice doménové specificky kod

m Rozsiritelnost
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1.3.2 Srovnani programovacich jazykt pro nativni aplikace
na OS Android

Google udavé, ze aplikace pro operacni systém Android lze psiat pomoci Javy, Kotlinu a C++.
Android Software Development Kit neboli SDK jsou néstroje, které pak aplikaci napsanou po-
moci zminénych jazyka prekompiluji do nativniho jazyka. Jelikoz C+-+ nelze vuzit bez pomoci
jiného z trojice, bude ze srovnani Vylouéen.@

Kotlin byl ve spolupréci Jetbrains s Googlem vyvinuty proto, aby nahradil Javu, jakozto
hlavni programovaci jazyk pro Android. Kdyz uz byl ve vyvoji novy programovaci jazyk, vyvojari
se rozhodli kromé pridani novych funkci vyresit problémy, které s sebou Java prinasela. Jednou z
prekazek byl tzv. Billion Dollar Mistake s null hodnotou. V Kotlinu se u kazdého typu da urcit,
zda muze obsahovat hodnotu null. V tomto pfipadé se s nim zachazi jinak. Dalsim vylepsenim
je moznost vyuzit funkce jako argument. To umozinuje tvorbu Higher-order funkci. Naopak co
Kotlin odstranil, jsou Kontrolované vyjimky. Tedy v Kotlinu nemuze byt propagovana infor-
mace o mozné vyjimce. Malou, ale podstatnou vyhodou je ukonceni vynucovani stredniku. [ZQ]
Tim nejlepsim na tom, ze Kotlin vychazel z Javy, je jejich kompatibilita a moznost soucasného
vyuiiti.ﬂ%ﬂ Na Google I/0O 2019 bylo ozndmeno, Ze hlavnim jazykem, se kterym se bude pocitat
pri vyvoji softwaru, se stane Kotlin.

1.3.3 XML

Na Extensible Markup Language nebo-li XML muze byt pohliZzeno jako na protokol pro uchovavani
a spravovani informaci nebo jako na sadu néstroji umoznujici délat vSechno od filtrovani do-
kumentt po filtrovani dat, ale stejné tak na to lze pohlizet jako na filozofii pro zpracovani

informaci.

1.3.4 JSON

Zkratka JSON znamena JavaScript Object Notation a jde o zptisob zobrazeni dat, ktery ma
slouzit jako univerzalni format pro vyménu mezi zafizenimi. Jedna se o textovou formu dat, jenz
je nezavisld na programovacim jazyku, ovSem vyuzivd konvence, které plati v rodiné jazyku C.
To z néj déla idedlni mezijazykovy formét.

JSON mitiZe mit dvé nasledujici podoby, bud se jedna o sefazeny list hodnot nebo o kolekci
pértl jméno/hodnota.[25]

11
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1.3.5 Srovnani nastroja pro tvorbu nativniho uzivatelského
rozhrani pro systém Android

Od vydani roku 2008 je mozné na Android tvorit uzivatelské rozhrani pomoci tzv. View systému.
Ovsem v ¢ervenci roku 2021 vysel Jetpack Compose, ¢imz se zménil pristup k tvorbé uzivatelského
rozhrani.

Activity

1.3.5.1 View systém PhoneWindow

DecorView
View systém je systém, ve kterém jsou Views nejmensi
stavebni kameny uzivatelského rozhrani, skladany do
ViewGroups neboli layoutt. To jak budou na obrazovce
Views a ViewGroups rozvrzeny zavisi na xml soubo-
rech s informaci o struktufe zobrazované komponenty. IVieWGroupl | \/iew] I\/iewl
Zékladnim vstupnim bodem je aktivita, kterd déle in-
stancuje jednotlivda Views podle piilozeného XML sou- l l
boru. Jednd se o imperativni druh UI, protoze nejprve , . _
musime element ziskat i s jeho obsahem, poté modifiko- l View ” View " View H
vat a nasledné aktualizovat ten samy element.[276]

B Obrazek 1.1 View systém a aktivita
1.3.5.2 Jetpack Compose

Co je to vlastné Jetpack Compose? Je to moderni sada

nastroju pro tvorbu uzivatelského rozhrani. Jetpack

Compose je oproti View systému naopak deklaritvni styl

uzivatelského rozhrani, ve kterém je stav preddefinovan

a rozhrani se aktualizuje v pfipadé zmény hodnoty libovolného elementu. Myslenka za Compose
je vytvoreni jedné aktivity pro celou aplikaci a tvorbu obrazovek i s navigaci mezi nimi, poté uz
fesit pomoci Compose.

Ovsem Compose nemé pouze kladné vlastnosti. Naptiklad rychlost studeného zapnuti apli-
kace je porad priznivéjsi pro View systém. [2—8ﬂ Ale View systém kompiluje to, jak bude obrazovka
vypadat uz pri instalaci, zatimco Compose to déla podle potieby béhem aplikace. Tudiz studeny
start vychazi 1épe pro XML, avSak Android Runtime dokaze vyhodnotit nasledujici obrazovky a
umi si je predkompilovat. Tedy pokud uz jsou obrazovky v paméti, Compose v jistych kategoriich
predstihuje XML. Napriklad procento zmrazenych snimku se béhem testu zménsilo o vice jak
polovinu a ¢as nac¢itani se pred kompilovanim zlepsil témér o polovinu.[@ﬂ

1.3.6 Backend

Tato cast aplikace je Casto oznacovana jako serverova ¢ast, coz ovsem neni presné pojmenovani.
Pro koncového uzivatele mize byt neviditelnd, pritom se jedné o zivotné dulezity organ systému.
Jejim hlavnim tkolem je tvorba logiky projektu a manipulace s daty. Zminil jsem, Ze pojem serve-
rova ¢ast neni presny a to kvili tomu, Ze pod pojem back-end muze spadat i prace s databdzemi
a v mobilnim vyvoji se s databazemi pracuje i v zafizeni uzivatele. Piikladem backendu mtize
byt server zpracovavajici vzdalené pozadavky od uzivatele, s nimiz nasledné provede operaci ku
prikladu na databazi a vrati Vysledek.

1.3.6.1 HTTP

Celym oznacenim Hyper Text Transfer Protocol je zédkladem pro World Wide Web, coz je nej-
rozsirengjsi sluzba pro vyhledavani na internetu. Jednd se o protokol, jehoz posldnim je
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presouvat data siti mezi zafizenimi. Typickym prubéhem je odeslani pozadavku z klientského
zafizeni na server a vyckan{ na odpovéd.[32]

1.3.6.1.1 Pozadavek HTTP pozadavek se skldda z HTTP verze, URL, metody, hlavicky a je
mozné pridat i télo. Metody existuji 4 a jsou to GET, POST, PUT a DELETE. Hlavicka obsahuje
naptiklad informace o prohlizeci, jazyk nebo o jaky format dat se jedna. V téle pozadavku se
nachazi konkrétni informace o tom jaka data ma server vratit, napiiklad se mtze jednat o seznam
filtra aplikovanych na sbirky data. [32]

1.3.6.1.2 Odpovéd HTTP odpovéd se skladd pouze ze 3 Casti. Jedna se o kéd, hlavicku a
volitelné télo. Kéd by se dal oznacit jako vysledek pozavku, napriklad tspéch nebo nedostatecné
povoleni. Hlavicka plni podobnou funkci jako u pozadavku a télo je ¢ast odpovédi, kde se nachazi
poZzadavkem vyzddand data, pokud jsou dodéna.|32]

1.3.6.2 REST

Representational State Transfer ve zkrace REST je architektonicky styl kladouct si za cil nastolit
standardy pro pocitacové systémy na webu, zajisténim jednodussi komunikace mezi zafizenimi.[33]
Hlavnim rysem RESTu je jeho bezstavovost, to znamena, ze server nepotiebuje védét, v jakém
stavu se klient nachazi a obracené. Podstatnou vyhodou je odstranéni zavislosti mezi serverem a
klientem, coz umozni spolupréaci aplikaci podle obecného rozhrani a kazdéd z nich poté muze jit
riznou cestou implementace. [33]

1.3.6.2.1 REST API Aplication Programming Interface (API)je sada pravidel a protokolt
urcenych k tvorbé a integraci softwaru.[34]

REST API nebo také znamé jako RESTful API, je aplikactni programovaci rozhrani od-
povidajici architektonickému stylu REST.[34]

API se muze nazyvat RESTful pokud spliiuje nasledujici kategorie:

m Jednotné rozhrani - Znamend, ze vsechny pozadavky na jeden zdroj by mély vypadat stejné.
REST API by mélo zajistit, aby stejnd pozadovana data vzdy odpodidala pouze jednomu
URL

m Client-server separace - Jinymi slovy tyto dvé ¢asti na sobé musi byt kromé spojovaciho
rozhrani kompletné nezavislé, jediné pres co by mél klient se serverem komunikovat je URI.
Zadna jind interakce, ktera by mohla ovliviiovat stav systému neni povolena, obracené to plati
stejné.

m Bezestavovost - VSechny informace potrebné k vraceni odpovédi na pozadavek by mély ob-
sahovat samotny pozadavek, server by nemél ukladat zadna data o pozadavcich.

m Cachovani - Hlavnim cilem této kategorie je umoznit cachovani na klientské strané a skdlovatelnost
na strané serveroveé.

m Vrstvend architektura - Jednd se o genericky architektonicky styl, ktery by mél byt pouzit pii
implementaci API, hlavni myslenkou je rozdéleni systému do vrstev, ¢imz se zvysi soudrznost
a snizi provazanost.

m Kéd na pozddani - Vétsina vracenych dat je statickd, odpovédi mohou obsahovat také spus-
titelny kod. V takovém pripadé by se mél kéd spustit jenom na pozadani.

1.3.7 SQL

SQL nebo-li Structured Query Language je programovaci jazyk urceny pro manipulaci s daty v
relaénich databdzich. [35]



14 Reserse

1.3.7.0.1 Databdze - organizovana kolekce stukturovanych informaci nebo dat [36]

1.3.7.0.2 Rela¢ni databaze Strukturuje data ve formé tabulek, kde jsou fadky a sloupce
jednotlivé atributy a jejich vztahy mezi nimi.
SQL systém se da rozdélit na 3 zakladni typy komponent, jedna se o:

m SQL Tabulka - tabulky s ulozenymi daty
m SQL Tvrzeni - instrunkce, kterym systém rozumi, fikaji co se mé s daty stat

m Ukladana procedura - kolekce obsahujici jedno nebo vice SQL tvrzeni, ktera se ukladaji pfimo
do relacni databaze



Kapitola 2

Analyza

Cilem této kapitoly je vytvorit potiebné pozadavky a p¥ipady uziti, ze kterych se nasledné bude
déat vytvorit navrh a design aplikace.

2.1 Analyza webové stranky turisticke-znamky.cz

Turistické zndmky, s.r.o. jsou firmou, kterd dodava své produkty do vice nez 10 zemi Evropy. Pri
prohliZeni jejich webu lze tedy vybrat hned z nékolika jazyka. Pri pfepnuti jazyka neni stranka
jen prelozena, ale ma kompletné novy design. Tato analyza se zaméfuje na web pro Ceskou
republiku. Tady je vypis hlavnich funkcionalit nabizenych strankou:

m prihlaseni a registrace
= vyhleddvani v seznamu mist:

= filtrovat podle kategorie mista, lokality, jména znamky a podle novéjsich nebo nejnovéjsich
= Tadit Ize podle ¢&isla, ndzvu nebo kategorie vzestupné a sestupné

obsahuje paginaci

= u kazdého znamkového mista zobrazena fotka, ndzev a prodejni mista

moznost prokliku na konkrétni znamkové misto

m konkrétni znamkové misto:

= obsahuje nazev, popis, prodejni mista, priblizena a oddalenid mapa, poloha, hodnoceni,
fotografie

= pridani:
* nazoru na dostupnost sbératelského predmétu v misté
# komentatre k mistu

= piihldseny uzivatel navic muze:
# prohlizet a vyhledavat v komentafich

# pridat hvézdickové ohodnoceni na stupnici od 0 do 3
# pridat misto do své sbirky

= vyhledavani v mapé:

= filtrovat podle druhu sbératelského objektu nebo podle stavu vyrdabéni

15
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2.2

Analyza

Analyza neoficialni aplikace Turistické znamky

Neoficalni aplikace ma 2 varianty. Jedna je zdarma ke stazeni a druhé stoji 30 korun Ceskych.
Tato sekce bude pojednéavat o obou téchto verzich. Zde je vypis hlavnich funckionalit:

m lze pouzivat jako anonymni nebo prihlaseny uzivatel

= prihlaseni pomoci zobrazeni webové stranky turisticke-znamky.cz, na té samé strance lze i
registrovat a Tesit zapomenuté heslo

m nelze prohledavat vice sbirek zaroven

m vyhleddvani v seznamu mist:

= filtrovat podle kategorie mista, lokality, okresu, jména zndmky, stavu vydavani, uzivatelova

hodnoceni, uzivatelova statusu k mistu

razeni predmétu podle ¢isla, ndzvu a vzdalenosti

u kazdého znamkového mista zobrazen nazev, ¢islo a vzdalenost

moznost prokliku na konkrétni znamkové misto

pri rotaci displeje je mozné na levé strané displeje vyhledavat a na pravé zobrazit detail
mista

aplikace se pfi rotaci nebo pri prepnuti na pozadi nezvladd vratit na misto kde uzivatel
skoncil

= import a export sbirky

= rucni nebo automaticka oboustranna synchronizace sbirky s webem www.turisticke-znamky.cz
pres oficidlni API

m konkrétni zndmkové misto:

obsahuje nazev, popis, prodejni mista, GPS poloha, hodnoceni, fotografie

funkce "BYL JSEM ZDE”(z detailu znadmky lze spoleénosti turisticke-znamky.cz zaslat
dikaz o navstévé mista, vhodné pokud na misté zndmku neméli nebo byla zaviend po-
kladna, funkce vyzaduje aktivni ur€ovani polohy pomoci GPS), poté lze rovnou z aplikace
zaslat email s prehledem odeslanych dikazi a objednat chybéjici predméty

GPS souradnice lze zobrazit v externi aplikaci (podporované jsou: Mapy.cz, Google Maps,
Sygic navigace, MapFactor navigace, Locus, OsmAnd a Google Earth)

moznost automatické aktualizace databaze na pozadi
zebricky a uspéchy, které jsou implementovany jako zobrazeni webové stanky v aplikaci
obrazovka servis
obrazovka o aplikaci
prihlaseny uzivatel navic muze:
+ pridat hvézdickové ohodnoceni na stupnici od 0 do 3
# prifadit si k mistu jeden z 5 statusu

byl jsem zde a mam predmét

byl jsem zde a nemam predmét

nebyl jsem zde a mam predmét

nemam zajem ziskat predmét

planuji ziskat predmét
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m vyhleddvani v mapé:

= zobrazeni znadmek a nalepek na mapce s barevnym odliSenim

= stejné filtrovani jako u seznamu mist + lze filtrovat podle data zvefejnéni a data navstévy

= na ivodni obrazovce jsou uzite¢né informace o poc¢tu predmeétii ve sbirce, naposledy uverejnénych
znamkach a o vyroc¢nich akcich, které se konaji v nejblizsi dobé

m placend verze navic nabizi:

= moznost pridavat a editovat u predmétu textovou poznamku
= zalohu sbirky a postupek na Google Drive

= TFazeni predmétt podle data ziskani

= jednoduchou statistiku ziskanych predméti podle roku

= upozornéni na predméty v blizkém okoli

2.3 Analyza bakalarské prace na téma turistickych znamek

V roce 2013 byla vytvorena bakalafskd préce na stejné téma od Elisky Kuzdasové.[37] Funkcio-
nalita aplikace je nésledujici:

m zobrazeni zndmky na mapé
m pridani znamky do sbirky

m odebrani zndmky ze sbirky
= import sbirky znamek

= export sbirky znamek

= zadani prihlasovacich ddaja
= synchronizace sbirky zndmek
= moznost nahldseni neplatnych odkazt
m statistiky sbirky

= upozornéni na nové znamky
m upozornéni na sérii zndmek

m zalohovani pomoci sluzby Android Backup
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2.4 Tvorba dotazniku a analyza odpoveédi

Z dtvodu rozsifeni informac¢ni zakladny o tématu turistickych znamek byl vytvoren dotaznik,
ktery mél za cil ziskat informace od lidi, jak se jim libi dosavadni aplikace a co by zménili. Celkem
na otaznik odpovédélo 56 lidi a byl distribuovan do facebokovych skupin.

2.4.1 Tvorba dotazniku

Prvni dvé otazky byly zamérené na zjisténi zkuSenosti odpovidajicich uzivatelti se sbirdnim
znadmek. Jednalo se o otdzky zamérené na dobu sbirdani zndmek a na pocet nasbiranych znamek.
3. otdzka méla za cil zjistit rizné motivace sbérateld pro sbirdni znamek. Nésledujici 2 otdzky
pak mély odhalit chyby a Spatné rozhodnuti ptfi vyvoji androidové a webové aplikace. 5. otazka
pak méla umoznit sbératelim podélit se o jejich napady na funkce do aplikace. Posledni otazkou
bylo, s jakym opera¢nim systémem by uzivatelé aplikaci pouzivali.

2.4.1.1 Analyza odpovédi na zkusenosti

2.4.1.1.1 1.otazka - ”Kolik let sbirdte znamky?” Z odpovédi vyplynulo, ze 75% od-
povidajicich, znamky sbird uz vice nez 5 let, tedy vétsina dotdzanych uz mé pomeérné velké
zkuSenosti se sbiranim predméti od Turistickych znamek, s.r.o.

2.4.1.1.2 2. otazka - ”"Ko-

lik mate nasbiranych znamek?” @®0-100
Podle dotdzniku méa 92.9% lidi @ 101-500
asponi 100 zndmek, to jenom potvr- 501 - 2000
zuje fakt, ze mezi dotdzanymi neni @ 2001 a vice

moc nezkusenych sbérateld. Diky
tomu, ze dotazani jsou z vétsiny

vasnivi sbératelé, lze na jejich w
nézory nahlizet jako na problémy,
které nejsou pouze teoretické, ale
jsou to problémy, se kterymi se
setkavaji. OvSem to, ze se od-
povédi zucastnilo tak mélo ne-
zkusenych uzivateli znamend, Ze se M Obrazek 2.1 Odpovédi na 2. otazku z dotazniku
mohlo sesbirat méalo uzite¢nych in-

formaci o funkcich pro méné nadsené

sbératele.

2.4.1.2 Analyza odpovédi na motivaci

2.4.1.2.1 3. otazka - "ProcC sbirate znamky?” Tato otdzka pomohla odhalit hlavni
zdméry sbératelil. Mezi nejéast&jsimi odpovédmi bylo objevovdni mist, tvorba zaZitkd, sbirdni
suvenyru a tvorba vzpominek. Vyplyva tedy, ze hlavni tkoly pro aplikaci jsou objedovavni mist
a uklddani informaci o vyletech, zazitcich a predmétech.

2.4.1.3 Analyza odpovédi na aktualni plusy a minusy

Cilem téchto otazek bylo zjistit, které funkce v aktudlnich systémech funguji a uzivatelé by je
chtéli vyuzivat i nadale a také zjistit, co jim na soucasnych funkcich vadi.
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2.4.1.3.1 4.otazka ”Pouzivate webovou stranku turistickych znamek? Podélte se
s ndmi o divod, proc¢ ji vyuzivate nebo naopak nevyuzivate.)” Mezi minusy tohoto
dotazani moc dtvodi neuvedli a jediné co zminili bylo, Ze stranka je chaotickd a mapa neprijemna.
Ovsem zminili hodné dtvodi, pro¢ ji vyuzivaji. Mezi hlavnimi byl prehled ve znamkach, tip na
cestovani, planovani a prehled o aktudlnich informacich.

2.4.1.3.2 5.otazka ”Pokud vyuzivate android aplikaci pro sbératele turistickych
zndmek, co se vam na ni nelibi?” Na tuto otdzku uz odpovédélo pouze 18 lidi, ale zde uz
minusd bylo vice. Mezi nejcastéjsi patii spatné aktualizace dat a nekompletni data. Dalsi byly

zminky o $patné mapé, chybéjicich komentarich a skrytych funkcich. Posledni velkou chybou je
ztrata uzivatelova postupu naptiklad pfi rotaci displeje nebo pfi navigaci dopfedu a zpét.

2.4.1.4 Analyza napadu

2.4.1.4.1 6.otazka ”Co vSechno by podle vas aplikace méla umét?” V této katego-
rii dostali uzivatelé moznost byt kreativni a prijit s ndpady na funkcionality aplikace. Hodné
odpovédi zahrnovalo vyuziti Mapy.cz, ovSsem z divodu nedostupnosti SDK tato moznost byla
zavrhnuta. Déle zde bylo nékolik odpovédi, které nejde realizovat z divodua limitd API, jako
ulozeni ruznych verzi znamek. Déle byly nékteré ndpady, které byly vyuzity. Jedna se o hledani
v okoli, tvorba pldnt, zobrazeni ndhledu mista na mapé a rovnou upravovat status k mistu z
mapy. Také se dotdzani zminili o filtrovani dat a hodnoceni mist.

2.4.1.5 Analyza odpovédi na OS

2.4.1.5.1 T.otazka - ”Na jakém chytrém telefonu by jste pouzival aplikaci?” 7Z
odpovédi vyplynulo, Ze 76% uzivatelu by aplikaci pouZivalo na opera¢nim systému Android.

Na jakém chytrém telefonu by jste pouzival aplikaci? @ Ke

56 odpovédi

43 (76,8 %)

11 (19,6 %)

Windows Phone 1(1,89%)
Nemam chytry telefonf—0 (0 24)
Rad bych pouZival ale BouZel na
1(1,8%
105 aplikace neni.... (1.8 %)
Polochytry tlagitkovy s operaénim 1(1,8%)

systémem KaiOs.

19



20

Analyza

2.5 Analyza dokumentace

Turistické znamky zaslaly dokumentaci k jejich API, zde se nachéazi rozbor dulezitych poznatkii,
které musi byt pri navrhu a implementaci zohlednény.

2.5.1 Kolekce predméti

Pro ziskdni obecnych sbirek neni potreba byt prihlasen a kazda kolekce ma svij endpoint, ktery
pri zavolani vrati kolekci zabalenou v XML.

2.5.2 Autorizace

Turistické stranky k autorizaci vyuzivéiji standard OAuth2.0. Diky ni pak lze mazat, ziskavat a
uklddat na server predméty jako vlastnéné, navstivené a lze k nim pridat komentér. Pro autorizaci
uzivatele je potieba udélat nékolik tkonti. Turistické znamky maji autorizaci vyfeSsenou pomérné
netradi¢né, udaje o uzivatelich si zpracovavaji sami. To znamenad, ze pro prihlaseni maji turistické
zndmky svlij endpoint, rozsiteny o tajny identifikdtor, jenz byl vygenerovan presné pro tuto
aplikaci. Netradi¢ni je proto, ze na endpoint se neposilaji data, ale endpoint je zobrazen jako
webova stranka v aplikaci. Uzivatel se na webové strance prihlasi a v ptripadé tuspéchu server
na strance zobrazi kod, jenz je potieba zpracovat. Nasledné se pomoci ziskaného kodu, tajného
identifikatoru a tajného klice muze pozadat o pristupovy token. V pripadé tspéchu jsou pvraceny
informace o uzivateli plus pristupovy a obnovujici token.

2.6 Pozadavky

Podle existujicich aplikaci, oficidlni dokumentace a odpovédi z dotazniku byly vypracovany
nasledujici pozadavky.

B Tabulka 2.1 Funkéni pozadavky

Pozadavek Popis Nadrazeny pozadavek

FP1 Zobrazit uzivatelovi oficidlni stanku
turisticike-znamky.cz pro prihldseni, na stejné

Prihlaseni a odhlaseni . A
strance se lze i registovat.

FP2 v PR (s
Vytvareni, mazéani, editace a vyhledavani
Spravovani planu plant.
FP3 (e o
Spravovat opravnéni k poloze zafizeni a pro
Spravovat opravnéni pristup k soubortm.
FP4 .. o r e .
Umoznit vyhledavani turistikych mist a
Vyhleddvani mist predméti.
FP5

Umoznit filtrovani mist podle uzivatelova
zadaného textu, kategorie mist, kategorie
predméti, narodnosti sbirky, okresu a lokace.
Déle podle toho jestli je misto navstivené.
jestli je predmét jako vlastnény a podle toho
jestli je predmét v planu.

Filtrovani dat FP4




Pozadavky

FP6 v C . PR
. (. Umoznit uzivatelovi pfi zapnutém opravnéni
Filtrovani mist podle , ;. [ .
, . k poloze také filtrovani podle vzdéalenosti
vzdélenosti
FP7 Umoznit uzivatelovi vzestupné i sestupné
- ., fadit mista podle ID, ndzvu, datumu FP4
Razeni mist ‘. A
komentare a datumu navstiveni
FPS8 Umoznit uzivatelovi pti zapnutém opravnéni
Razeni mist podle k poloze také Fazeni mist podle vzdalenosti
vzdéalenosti od zarizeni
FP9 T . , .
Umoznit uzivatelovi prohledavat mista v
PP . FP4
Vyhledavéani v listu rolovatelném seznamu.
FP1 T . , .
0 Umoznit uzivatelovi prohledavat mista v FP4

Vyhledavani v mapé

mapeé.

FP11
Poloha zarizeni na
mapé

Umoznit uzivatelovi pfi zapnutém opravnéni
k poloze na mapé zobrazit jeho polohu.

FP12

Vzdalenost u mist

Umoznit uzivatelovi pfi zapnutém opravnéni
k poloze u mist zobrazit jejich vzadelnost k
zatizeni.

FP13

Zobrazeni jednotlivych
predméta

Systém by mél umoznit zobrazit detail, na
kterém by mély byt vSechny informace o
predmétu. Déle by odsud mélo byt umoznéno
presunout se na misto v extérni mapé, v
zabudované mapé, také moznost hodnotit
misto a ovladat uzivateltv status k nému.

FP14
Souhrn uzivatelovych
sbirek a planta

Zobrazit uzivatelovy vybrané sbirky a jejich
postup.

FP15

Aktualni informace

Zobrazeni webové stranky
https://www.turisticke-znamky.cz/aktualni-
informace.html

FP16
Nejnoveéjsi znamky z
vybranych sbirek

Seskupit sbirky, které ma uzivatel mezi
vybranymi a zobrazit od nich nejnove;jsi
znamky.

FP17

Zebticek shératelit

Zobrazeni webové stranky
vhttps://www.turisticke-
znamky.cz/zebricek.html

FP18

Hodnoceni mist

Systém by mél umoznovat hodnotit
navstivena mista

FP19 . . . S

L . ., | Umoznit spravovat informaci o tom jestli
Spravovani vlastnictvi .. .. .

o « uzivatel vlastni pfedmét nebo ne.

predmétu

FP2 .. . . s

0 Umoznit spravovat informaci o tom jestli

., uzivatel navstivil misto nebo ne, pridavani je

Spravovani

navstivenosti mista

mozné pouze pokud je uzivatel v dostatecné
vzdalenosti od mista.
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FP21
Spravovani komentara
k predmétim

V pripadé vlastnictvi predmétu je mozné
pridat komentar.

Fp22 Synchronizace vlastnénych predmét,
Synchronizace komentait a navstivenych mist se serverem
FP23
Export a import pro Prihlasenym uzivateliim umoznit kompletni
autorizovaného export a import pouze plantu
uzivatele
FP24

Export a import pro
anonymniho uzivatele

Anonymni uzivatelim umoznit kompletni
export a kompletni import

B Tabulka 2.2 Nefunkéni pozadavky

Pozadavek Popis Nadrazeny pozadavek
NFP1 Vyhledavéani by po stazeni vSech potfebnych
Offline mod mfovr/ma-m meélo fur}gova‘E -be? p?trebneho
dalsiho internetového pripojeni.
NFP2 V pripadé rotace zarizeni nebo pokud

Bez ukonceni aplikace
neztracet uzivateliv
postup

uzivatel presune aplikaci na pozadi, se
aplikace nesmi vratit do zakladniho stavu a
musi pokracovat tam kde uzivatel skon¢il.

NFP3 Umoznit prihldSenym uzivateltim serverové
Autorizace operace jak? pf/idévé,ni znamek do sbirek a
mist do ulozenych.
NFP4

Spodni navigace

Navigace mezi hlavnimi obrazovkami pomoci
spodni navigace.

NFP5
Nahled mista

Systém by mél umoznit se diky jednomu
kliknuti dostat z mapy na nédhled mista a
zdroven zustat v mapé.




Porovnani mapovych poskytovateli

2.7 Porovnani mapovych poskytovatelt

7 pozadavku FP7 vyplinulo, ze v aplikace bude potfeba zobrazit mapu. Na trhu je k dispozici
nékolik provozovatell, ktefi maji vytvoreny jejich SDK. Mapy, které maji webové stranky by sly
pres integrované webové okno, ovsem to by odporovalo s politikou offline first. Kviuli velkému
poctu zobrazovanych zndmek, je potfeba zavést tkz. clusterovani, jiny slovy seskupovani jednot-
livych znacek na mapé do skupin.[378] Bude potieba aby mapy tuto funkci podporovaly.

2.7.1 Mapy.cz

Podle oficialnich zdroju zatim neni SDK dostupny a lze pouze Spoustét extérni nainstalovanou
aplikaci.[39]

2.7.2 MapBox

Pro Android je k dispozi SDK umoziiujici zdarma vyuzivani do 25000 mésicné aktivnich uzivateli.

V piipadé, ze se limit presdhne plati se poté nejvice o 4$ za tisic uzivateld.[40] AvSak podle
dokumentace zde neexistuje funkce seskupovéni znacek do skupin.[41]

2.7.3 OpenMaps

OpenMaps je open source projekt cilici na doddni nového mapového SDK. VyuZiti onoho projektu
by tedy nic nestalo, ovSem zase je zde problém absence moZnosti clusterovani. [42]

2.7.4 Google maps

Google maps ma stejné jako MapBox k dispozici kromé raznych API i SDK pro Android. Google
mirné podporuje mobilni vyvoj a jejich mapy jdou tedy pri spravném nastaveni vyuzivat na
mobilnich zarizenich i zdarma. Pravdépodobné nejvétsi vyhodou map od Googlu je ale jejich
SDK, ve kterém se nachézeji i clusterovaci pomocné néstroje.[44]

’

2.8 Pripady uziti

Vyzobrazeni formou Use Case diagramu.
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sbirkami

!
1
1
1
1
1
|
|
1
1
|
'
'
|
1
1
|
1
1
|
'
1
|
1
1
|
1
|
0
|
|
|
|
|
1
|
'
'
I
|
|
1
|

«extend»

UC16 - Zobraeni

nejnovéjsich znamek

~““«include»

«include»™ ™=

UCS - Filtrovat
mista

UC7 - Radit
mista

UC9 - Vyhledavat
___=\_ pomocilistu

UC10 - Vyhledavat
pomoci mapy
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podle vzdalenosti
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UC18 - Hodnoceni
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% o
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ma dané misto
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«extend»

UC22 - Synchronizace
vlastnénych predméta,
komentafi a navitivenych

PHhlaseny "«

uzivatel ~
«extend»

se zapnutym
povolenim pro
pristup k
souboriim

plana

Pfihlaseny uzivatel | —— C23 - Kompletni
export aimport <------------------—

mist se serverem

«extend»

UC12 - Zobrazeni
vzdalenosti mista od
uZivatele

UCC24 -Kompletni
export a kompletni

UC20 - Ukladat si
mista jako
navstivena

«extend»

import

«extend»

/Uiivatel se

zapnutou
polohou

I

i
«extend»
)

Uzivatel jenz ma
zapnutou polohu a
je blizko
navstévnimu
mistu

«extend»
i

nonymni uZivatel
se zapnutym
povolenim pro

pfistup k
souboriim

2.9 Databazovy navrh

Névrh je formou ER diagramu, neboli Entity Relationship diagramu.
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2.10 REST klient

APT turistickych znamek funguje na protokolu HTTP. Vznikla tedy potieba vytvorit HTTP kli-
enta. Pro moznost tvorby vzdalené komunikace je na Android k dispozici nékolik HT'TP klienttu
a nékteré znich prichazi ve frameworcich. Mezi ty nejrozsitenéjsi patii Retrofit a Ktor.@ Ovsem
co je rozlisuje? Retrofit je typové bezpeény HTTP klient pro Android a Javu.ﬂf(i] Ktor je fra-
mework urc¢eny k tvorbé propojenych asynchronnich aplikaci. Umoznuje implementovat webové
aplikace, http sluzby, mobilni a prohlizecové aplikace.[??] Jako http klient byl z divodu nativity
vybran ktor. Ne vechno jde vidy podle pladnu, to je rozepsédno v &asti

2.11 Porovnani SQL databazi pro Android

Aby aplikace mohla fungovat v offline rezimu je potieba si informace ukladat, k tomu ucelu slouzi
databaze. Z duvodu velkého poctu znamek potiebnych k uloZeni a také kvuli velké provazanosti
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napifklad mezi pfedméty a pldny se hodi SQL.[48] K dispozici je nékolik implementaci SQL
databaze. Zde je popis 3 nejzndméjsich pro Android.

2.11.1 SQLite

Prvni je SQLite, coz je cross-platformi databdzovy engine, nejpouzivanéjsi na svété.[49] Vyuziva

souboroveé zalozeny systém, takze je mozné jej pouzivat cross-platform. Ovsem neobsahuje moznost
spusténi automatickych notifikaci pri zméné dat v databédzi. Déle je potreba vzdy prevadét

manualné jednotlivé objekty na fadkovy format. [48]

2.11.2 ORMLite

Druhou variantou neni tplné databéaze, ale jedna se spise o obal okolo sql databazi pro mobilni
zafizeni. ORMLite zjednodusuje zpusob dotazovani se svym Buildrem pro dotazy, déle je také
schopny vyuzit vyhod Data Access Objects, konkrétné privadi zaklad pro implementaci DAO
rozhrani. Nabizi nékolik uziteénych funkci k dotazovani dat, napr. "dotaz podle identifikatoru”.
Ovsem data se znovu konvertuji na fadkovy formét i kdyZz automaticky.[48]

2.11.3 Jetpack Room

Tteti variantou je Jetpack Room, coz je perzisten¢ni knihovna od spoleénosti Google. Nabizi
abstrakéni vrstvu nad SQLite pfi zachovani sily enginu.[50] UmoZnuje t¥iddm, oznafenym jako
databdzové, tvorit databdzi a byt hlavnim pfistupovym bodem pro data.[48] Princip préce s
Room je vytvoreni DAO rozhrani, pro které je pak automaticky vygenerovina implementace.
V rozhrani je pro funkce pomoci anotace specifikovan sql pozadavek a jako vystupni parametr
se nastavi néjakd z DAO Model t¥id. Déle je mozné vyuzivat parametry funkce k dynamickému
dotazovani na zakladé hodnot.[51] Posledni zminénou vyhodou Room knihovny je implemento-
vany notifika¢ni systém pri zméné dat. Jednd se o zabaleni DAO Modelu do objektu, ktery je
vytvofen podle Observer patternu.[52)]

2.12 Porovnani DI knihoven

Pro ulehceni spravovani zavislosti a diky dalsim vyhodam DI Patternu, zminénym vyse, dochazi
k rozhodnuti o vyuziti onoho patternu. Na OS Android jsou k dispozici 2 hlavni kompetitori,
jedné se Koin a Jetpack Hilt. I kdyZ provadi stejny tkol, daly by se nazvat jako proté&jsky.[53|

2.12.1 Koin

Koin je napsany cisté v Kotlinu, je tedy nativni pro Kotlin a lze jej spustit na vSech kompatibilnich
zarizenich. Tohle z Koinu déld multiplatformni framework. Déle se jednd o zavislost, ktera se
zpracovava za béhu, to znamend Ze nelze zajistit bezpecnost v ¢ase kompilovani, ale také ze se
negeneruji zddné pomocné soubory pri kompilaci. Koin jde navic cestou ServiceLocator patternu,
ktery podle Googlu funguje na zakladé toho, ze tiidy si ziskdvaji své zavislosti na misto primého
vytvareni objekti se zavislostmi. Nékteri lidé tedy namitaji, Ze se nejednd o DI.[53]

2.12.2 Jetpack Hilt

Hilt je knihovna, ktera jde naopak oproti Koin cestou tvorby zavisloti uz pti kompilaci a v
pripadé nedodané zavislosti se o chybé vi uz v tu danou chvili. OvSsem na druhou stranu se
pti kompilaci generuji dodateéné soubory a aplikace se tim zvétSuje.[53] Hilt je nadstavbou
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od Google na Dagger 2 knihovné, kterd je nyni udrzovana stejnojmennou Spoleénosti. Diky
podpore Googlu pro implementaci vyuziva Hilt.

2.13 Porovnani knihoven umoznujici reaktivni programovani

V pripadé provadéni asynchronnich operaci je potieba nastroji, umoznujicich ¢ast kédu spustit
soucasneé s jinou. Pro Android jsou dvé nejznaméjsi knihovny RxJava a Coroutines. \

2.13.1 RxJava

Rx znac¢i Reactive Extensions. Jedna se tedy o rozsifeni zalozené na jazyce Java, jenz mimo jiné
umoziuje deklarativni operace prevést na asynchronni streamy dat.|[56]

2.13.2 Coroutines

S prichodem Kotlinu doslo k zavedeni nového klicového slova a to ”suspend”, které slouzi jako
oznaceni funkci trvajici delsi dobu a pro které vznikd potieba spoustét je asynchronné. Co-
routine je instance suspendovatelného vypoctu. Coroutines jsou ve své podstaté podobnd jako
multithreading, s tim rozdilem, ze Coroutine neni vazana k zddnému konkrétnimu vla’,knu.

Suspend funkce muze asynchronné vratit hodnotu, ale pro pripad opakovaného ziskavani
hodnot je potteba rozsirujici technologie. K tomu existuje Flow, jenz umoznuje emitovat hodnoty
a také je kolektovat. Jinymi slovy tedy jde na instanci flow pridat kolektovaci funkci spoustéjici se
kdykoliv se do flow dostane oznameni o nové hodnoté.[58] Flow je postiedek k vyuziti Observer
patternu.

Coroutines jsou na tom vykonoveé 1épe, protoze zvladaji délat stejné tkoly s méné prostredky
za rychlejsi ¢as, také vyuzivajl méné operacni paméti a vyviji kratsi zatéz na procesor. To nam
tedy dava dohromady, ze Coroutines jsou méné naroc¢néjsi na baterii.[%ﬂ 7Z téchto duvodu se
vyuziva Coroutines.
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Design

Podle NP4 je hlavni navigace vyresena pomoci Spodni
navigace, pro splnéni pozadavku lze vyuzit designovy g ® ®
vzor Tabs. Zakladni restrikce Material Designu do- Aituaity Uyhledsvini e sbiry
porucuji omezeni na t¥i az pét hlavnich destinaci.[59]

B Obrazek 3.1 Spodni navigace

3.1 Hlavni destinace

7Z dtuvodu =zachovani jednoduchosti a pro pripad

mozného rozsiteni pri dilezité zméné se vyuzavaji 3 hlavni destinace, vice jich zatim neni potieba.
Pro udrzeni co nejvétsi soudrznosti jsou jako hlavni destinace vybrany Informace, Objevovani
a Profil. V pripadé, ze se uzivatel nachazi na jedné z hlavnich destinaci, tak se vzdy zobrazuje
spodni naviga¢ni panel umoznujici zménit destinaci na jinou z hlavnich.

3.1.1 Informace

Destinace Informace je zamérena na zobrazeni dodatecnych informaci o Turistickych znamkéach,
s.r.o. V destinaci se nachézi horni navigace tvorici destinaci Informace nadrazenou pro Aktualni
informace, Zebiicek sbérateldt a Nejnoveéjsi znamky. Z toho vyplyva, ze Informace pokryvaji
pozadavky FP15, FP16, FP17. Aktudlni informace a zebfi¢ek sbératell, jsou pouze webové
stranky zobrazené v aplikaci, bez nutnosti vyuziti prohlizece. Nejnovéjsi znamky jsou pak zob-
razeny podle 1.1.3.2, kde v hlavic¢ce je nazev kolekce a u jednotlivych pfedmétt je nasledné
zobrazeno ID a Nazev, jedna se o rozsifitelnou komponentu, ktera pti kliknuti zobrazi tlacitka
funkci spojenych s predmétem. Konkrétné jde o navigaci na detail, zobrazeni planovaciho dialogu
a v pripadé existence pozice u predmétu i moznost zobrazeni v mapé.

3.1.2 Objevovani

Destinace slouzi jako zakladni vyhledavaci bod. Je mozné prohledavani v mapé nebo zobrazeni
prekryvajici vrstvu obsahujici seznam s predmeéty, filtr a fazeni.

3.1.2.1 Mapa

Pro splnéni pozadavku NP5 musi u mapy byt i komponenta se zékladnimi informacemi o predmétu
zobrazujici se pri kliknuti na znacku v mapé, jedna se o ndhled mista.
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3.1.2.1.1 Znacky na mapé Aby se z mapy dalo vy¢ist co nejvice informaci bez nutnosti
prokliku, jsou vytvoreny specidlni znacky. Nadesignovano je 8 znacek, kde kazdé znacka v sobé
nese informaci o tom, jestli je predmét vlastnény, navstiveny a zda se nachazi v planu. Tedy
tvar znacek vypovida o tom, v jakém je predmét stavu. Dalsim atributem znacky je barva. Zde
bylo ¢erpano inspirace primo od Turistickych znamek, s.r.o, konkrétné z jejich webu, kde barvou
oznacuji kategorie jednotlivych mist. Systém znacek pracuje s 8 znackami a 8 barvami, tak tedy

[CIO[9fe [ XC]
VVVVVVVY

Zadné_ Pouze v Pouze Pouze  Vlastnénya Vlastnénya Navstiveny Kompletni
spojeni planu vlastnény navstivey v planu navstiveny av planu spojeni

3.1.2.1.2 Naéhled mista Komponenta slouzi pro zobrazeni funkci a zakladnich informaci
spojenych s konkrétnim vybranym predmétem. Pri zobrazeni ndhledu se mapa zmensi a uvolnéné
misto vyuzije ndhled, ktery malou ¢asti prekryje mapu. Horni rohy komponenty jsou zaoblené a
diky prekryti se vytvari plynulejsi pfechod mezi mapou a ndhledem. Néhled je pri vyuziti gesta
mozné skryt. Mezi informacemi se nachézi ID, Nézev, Lokalita, Kategorie, Popis a Poloha a lze

prejit na detail a upravovat statusy k predmeétu.
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Hlavni destinace

3.1.2.2 Vyhledavaci vrstva

Podle pozadavka FP5 az FP9 je potreba zobrazovat seznamy predmétd, umoznit filtrovani a
fazeni predmeétii. Pro tento ucel existuje vyhledavaci komponenta. Jednd se o 3 stavovou obra-
zovku umoznujici prepinani mezi vyse zminénym seznamem, filtrovanim a fazenim. Tento vybér
je mozné provést v nastrojovém pruhu, ktery je umistén na vrcholu obrazovky. Déle se v pruhu
nachazi nazev sekce.

3.1.2.2.1 Mista Nejednd se o pouhy seznam s predméty,
ale je mozné odsud i filtrovat mista podle nézvu. Vstupni
pole filtrovani podle nazvu je mezi nastroji a seznamem. Mista g .
U kazdého predmétu je zobrazena fotka, néazev, lokalita
a vzdalenost. Dale jsou pro zobrazeni statust vytvofeny

[ vyhledat mista

specialni vektorové indikatory reflektujici znacky na mapé, D Frasse e
to odpovida designovému vzoru tabulce s vizudlnimi in- W eseniy —
dikdtory1.1.3.2. Pfi rozkliknuti pfedmétu lze vidét, ze se zob- @ 9 O A ©

razila tlacitka spojend s predmétem, jedna se o upravovani
statusu k vlastnictvi, zobrazeni planovaciho dialogu a navi-
gace k detailu. Pokud méa predmét i GPS pozici, je mozné jej
pridavat do navstivenych, zobrazit v zabudované mapé a zobrazit v extérnich mapach. Tlacitka
upravujici status Vlastnény a Navstiveny s sebou navic nesou informaci o stavu uzivatelova sta-
tus, jde tedy o stavova tla¢itka |1.1.3.4, Seznam mist je rolovatelny a vyuzivd se u néj gesta

flick[1.1.3.5

Z&dné Pouze v Pouze Pouze Vlastnénya Vlastnénya Navstiveny  Kompletni
spojeni planu vlastnény navstivey v planu navstiveny av planu spojeni
Filtrovani ® .l
Vzdalenost +
Kategorie mist +
Kategorie pfedmétu =+
Sbirky +

3.1.2.2.2 Filtrovani Pro velky pocet Kkategorii je

fitlrovani kromé nazvu feSeno na samostatné obrazovce. Data Status +
Ize filtrovat podle Vzdalenosti, Kategorie predmétu, Katego-
rie mist, Statusu, Oblasti a Okresu. Vsechny tyto kategorie
jsou rozkliknutelné a umoznuji vybrat pozadavané atributy. Okres +
Ve spodni ¢asti se nachdzi pocet predmétt, jenz prosly fil-

trem. 13 Turistickych mist ~

Oblast =+
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3.1.2.2.3 Razeni Pro razeni se z duvodu nizkého poctu
kategorii vyuziva takzvané rfazeni na obrazovce, to znamena, Razeni B ®
ze v pripadé zvoleni fazeni je mozné pod fazenim vidét i

sefazené predméty. Je umoznéno fazeni podle ID, Nazvu,
Datumu navstévy a vzdalenosti. Veskeré zminéné zpusoby

fazeni lze aplikovat vzestupné i sestupné.

3.1.2.3 Pomocna sekce

of Datum vyroby ) o™
( Nazev ) vaddlenost ) 0

#£% Pradéd 1491m
’é.‘/ Jeseniky

A
(88km )

Aby se uzivatelé v indikdtorech a barvéach vyznali, mohou vyuzit pomocné informaéni kompo-
nenty, ktera je rozdélana pomoci Tabs na 3 sekce obsahujici barvy, znacky na mapé a znacky v
seznamu. Komponenta spliiuje 10. princip od Nielsena.

3.1.3 Profil

Destinace umi zobrazit uzivatelovo jméno, obrizek, moznost navigace do pldnovace, moznost
navigace na vybér stahnutych kolekci a prehled stahnutych kolekci. Pro lepsi informovanost
se u kolekci zobrazi indikator poctu vlastnénych predméti. Material Design 3 pfindsi 2 typy
indikatori. Prvni je linedrni a druhy je kruhovity.m Aby se na obrazovku veslo co nejvice
kolekei a zéroven se zachovala prehlednost, pro zobrazeni kolekei je pouzity SpringBoard1.1.3.1,
kde jeden predmét je kruhovitd komponenta s ndzvem kolekce, prekrytd kruhovym indikatorem.
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3.2 Samostatné destinace

Zde se rozebiraji destinace, které nepatii mezi hlavni a tedy na dolni ¢asti obrazovky se u nich
nenachazi navigace. Destinace jsou zarazené jako samostatné, protoze je jejich priorita mensi a
neni potfeba mit k nim okamzity ptistup z hlavnich destinaci.

3.2.1 Planovac

Jedna se o skupinu destinaci, které ve spolupraci tvori systém na prozkoumdavani a spravu plant.
Kromé zminénych destinaci se jesté vyuziva zobrazeni planu na mapé. Nicméné se jednd pouze
o znovu vyuziti mapy s nahledem, jejiz funkce jsou rozepsany vyse.

3.2.1.1 Vytvoreni planu < Pfidat plan
Pro vytvoreni planu se vyuzivé jed-
noduchd obrazovka, na které se
nachazi pouze vstupni pole na text
s nazvem a druhé vstupni pole pro
zacatek a konec, které po kliknuti
zobrazi kalendar a umozni vybrat
datum. Posledni funkci je samotné
potvrzovaci tlacitko. Na obrazovce
jsou zachovany pouze 3 informace a m
z toho 2 dobrovolné, zbytek planu se

pro zlepseni UX zadava v detailu.

Nazev

Sumava ® ]

od Do
24.6.1999 ® ] i 25.6.1999 ® ]

3.2.1.2 Vyhledavac

Aby byla umoznéna rozumna préce s plany, samozirejme je k dispozici filtrace. Na vrcholu mtzeme
kliknout na filtrovaci komponentu, ktera se posléze rozbali pres celou obrazovku. Ve filtrovani
najdeme 2 textové pole pro omezeni datumu zacatku a dalsi 2 textové pole pro omezeni datumu
konce. Déle je mozné hledat a filtrovat podle statusu, zda je plan dokonéen nebo ne a nebo oboji.
Plany jsou zobrazeny podle designového vzoru tabulka bez hlavicky1.1.3.2. Na kazdém Fadku
je plan obsahujici nézev, status a pokud byly dodéany, tak i datumy zac¢atku a konce. Status je
zobrazen jako ikonka prazdného kolecka nebo jako vyplnéné kolecko s fajfkou.

< Planovaé

e ~
[ skt )
~ /

Status

15 N 5
v Spinéne || v Nesplnéno
L DN J

Datum zahdjeni pléanu

0d

24.6.1999 ® ]

Do

2561999 @ ]

Datum skonéeni planu

0d

24.6.1999 ® ]

Do

2561999 @ ]

0d 24.6.1999

° Sumava 0d 24.6.1999
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3.2.1.3 Detail planu

Kazdy plan kromé zminéného nazvu a datumu déle obsahuje i seznam predmétii a moznost
uzivatelova komentare. Nazev lze najit v ndstrojovém pruhu mezi navigacni ikonou zpét a ikonkou
znacici splnénost planu. Pod nimi se upravuji datumy nebo je k dispozici navigace na pridani
mista do planu.

Komentar nese 3 stavy. Jednd se o neexistujici komentar, existujici zkraceny a existujici plné
zobrazeny. Pokud neexistuje je mozné ho pridat pomoci tlacitka nachazejictho se vedle tlacitka
pro pridani pfedmétu, jenz nasledné po pridani zmizi. Pridani komentaie zpusobi vytvoreni sekce
pod datumy umoznujici editaci komentate, ulozeni a nebo poptipadé zruseni, v piipadé zruseni se
zobrazi dialog vyzadujici potvrzeni. Sekce napravo zobrazuje ikonu pro rozbaleni nebo pro skryti
umoznujici prepinani komentare mezi témito stavy. Pokud je komentar zkraceny jsou k dispozici
pouze 2 radky, v pripadé kliknuti na zménu stavu dojde k rozsiteni sekce ke konci obrazovky a
komentar je kompletni a v pripadé nedostatku mista také rolovatelny.

Zobrazeni planovacich mist je realizovdno podle designového vzoru tabulka a u kazdého
predmétu 1ze vidét nazev predmétu s ikonami pro zménu pozice pro odstranéni predmétu z
pldnul.1.3.2. Pozice pfedméti se muze ménit pomoci aplikaci gesta drag na predmét a posu-
nutim predmétu na zvolené misto.

9:30 As 9:30 A5 9:30 A5

< Sumava o < Sumava 9 < Sumava ]
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(Va8 kometar ~) Vas komet4F v
Terasy pod Prazskym hradem, pfiklonéné k Vitavé, byly ve Pridat pozndmku Pridat misto do plénu Terasy pod Prazskym hradem, pFikion&né k Vitavé, byly ve
stfedovéku vinicemi. Postupné se z nich stavaly zahrady stiedovéku vinicemi. Poslupné se z nich stavaly zahrady.
jednotlivych paléch, které mély sva priceli do ulic
Valditejnské a Thunovské.

Nejvetdi &dst s rozlohou 1,5 hektaru dnes zaujima Korab na Sumave
Filrstenberskd zahrada, kterou zaloZil v 18. stoleti Vaclav
Kazimir Netolicky. Palic i zahrady ziskal Slechticky rod
Firstenberkil a2 ve 20. letech 19. stoleti. Jedn4 se o unikatni|
prostor s prevygenim 35 metrl, feseny deseti terasami,
jejichz opérné zdi maji délku 750 metr(. Hrabéci zahradnici
sem vysadili 3 500 kvatin, 8 500 drevin a 2 200 102l Po Nové Huté - Krdl Sumavy
druhé svétové valce byl paléc zkonfiskovén a stal se sidlem Rosmitdl na Sumavé

ambasady Polska. Zahrady byly nepiistupné a chétraly vice
nez piil stoleti

Dnes jsou otevfeny po niroéné rekonstrukci, zpfistupnéné . Ro2mitdl na Sumavé
turistiim. Opraveny byly zdi, schodi§t&, cesty i vyhlidkovy Mevédi stezka, Sumava
pavilon, kiery slouzi jako vstup a nabizf také obéerstveni.
Nové jsou v zahradé | dvé oranZerie. Vée je promy&lens
osvétleno, takZze kouzelnou atmosféru miZete ocenit |
behem romantické podvedern( prohlidky. Unikatn( litinové
schodidté z Zelezaren Karla Firstenberka je viastné
samostatnou technickou pamatkou. Cerna v Posumavi
Nejen proto si Fiirstenberska zahrada zaslouZ! sveu viastni Vodopad Bil4 strz, Sumava
Turistickou znamku, prestoe cely komplex "Zahrad pod
Prazskym hradem" je Turistickym zndmkovym mistem &islo
2572,

Zahrada je otevfena denné a celoroéné.

Pridat misto do planu
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3.2.1.4 Dialog

Pro funkce planovace spojené s predmétem se vyuziva Dialog. Jedna se o komponentu prekryvajici
cast aktualni obrazovky pri pozadavku o zobrazeni. Hlavnim tcelem je zobrazeni rychlych akci,
bez nutnosti navigace. Je mozné tedy Tict, Ze se jednd o prechodnou vrstvu mezi predméty a
planovacem. Dialog umoziuje zobrazeni navigace do planovaciho vyhledavace, nahled plana s
rychlym pridanim a moznost vytvorit plan.
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3.2.2 Pridani planu k predmétu a pridani predmétu k planu

Aktivity muzeme vykonavat pomoci existujicich komponent. Pridani predmétu do planu je re-
alizovatelné pomoci vyhleddvaci vrstvy, kdy po kliknuti predmét nerozbali nabidku s akcemi,
ale prida predmét do planu. Pfidani planu k predmétu lze realizovat pomoci hlavni obrazovky
planovace, kde po kliknuti nedochézi k presunu do konkrétniho planu, ale k zarazeni predmétu
do planu.

3.2.3 Konkrétni kolekce

Hlavni vyhleddava¢ ma jednu vadu. Jedna se o skryti vyhledavaci prekryvajici vrsty pfi omylném
tahnuti dolii bud’ za néstrojovy pruh nebo na vrcholu seznamu. Pro umoznéni vyhnuti se tomuto
problému je mozné mista hledat i na samostatné obrazovce. Jednd se o komponentu pouzitou
v prekryvajici vrsté, ovSem rozsifenou o pocet vlastnénych predmétu a o néastrojovy pruh, jenz
obsahuje nazev kolekce, ve které se nachézime.

9:30 I
< Turistické znamky

Vlastnéno 1800 z 2700 B .l

Mista 8 .l

| Vyhledat mista

| Vyhledat mista

Pradéd
Pradéd @ 1491m (B8km )
@ 1491m (BBkm ) Jeseniky
Jeseniky
' @ 9 © A 9 2
@ ¢ © A 0



3.2.4 Detail predmétu

V detailu jsou k dispozici vSechny existujici informace o predmétu. Oproti nahledu zde je navic
Kategorie predmétu, Kategorie mista, okres a seznam vsech obrazku k predmétu. Zékladni funkce
jsou k dispozici stejné jako v nahledu, samoziejmé bez tlacitka detailu. Disponuje ovSem i jinymi
funkcemi. Prvni je spojena s polohou a pokud ma predmét GPS lokaci tak pak uzivateli, ktery dal
povoleni k vyuzivani polohy zobrazi vzdalenost od mista. V pripadé, ze zatim nedal povoleni je
zobrazeno tlacitko pro vyzvani k potvrzeni povoleni. Druhd je moznost hodnotit mista a zobrazit
hvézdicky hodnoceni. Pridavani hvézdicek je formou dialogu. Popisek lze zvésit a zobrazit ho
kompletni. U komentare se da otevrit editacni méd, zvétsujici komentar pres celou obrazovku.

9:30 s 9:30 An 9:30 A5

< No.1 Pradéd 1491m < No.1 Pradéd 1491m <'No.1 Pradéd 1491m

Pfidat do planu  UloZit mezi vlastnéné Ulozit mezi objevené Pridat do planu  UloZit mezi vlastnéné Ulozit mezi objevené

Pfidat do planu  UloZit mezi vlastnéné UloZit mezi objevené

8.8 km

vp

Turistické znamky(Ceska republika)

Kategorie

Zoologické zahrady

Oblast
Jeseniky
Okres Piejit na misto
Bruntal
Navigovat
GPS

50°4'58.84"N 17°13'51.34"E
Vase hodnoceni

* Y

Terasy pod PraZskym hradem, piiklonéné k Vitavé, byly ve
stredovéku vinicemi. Postupné se z nich stévaly zahrady.

Vs komet “

Terasy pod Prazskym hradem, pFikiongné k Vitavé, byly ve
stiedoviku viniceml. Postupné se z nich stévaly zahrady

Néhled

0000

Popisek ~

Terasy pod Prazskym hradem, pfikionéné k Vitavé, byly ve
stiedovéku vinicemi. Postupné se z nich stavaly zahrady
jednotiivych paldcl, které mély sva pricell do ulic
Valdétejnské a Thunovské.

Mejvétsi &ast s rozlohou 1,5 hektaru dnes zaujima
Firstenberskd zahrada, kterou zaloZil v 18. stoleti Véclav
Kazimir Netolicky. Paldc i zahrady ziskal Slechticky rod
Firstenberki a2 ve 20. letech 19. stoletl. Jedn4 se o unikétni
prostor s pfev§denim 35 metrll, fedeny deseti terasami,
jejichz opérné zdi maji délku 750 metrli. Hrabécl zahradnici
sem vysadili 3 500 kvétin, 8 500 dfevin a 2 200 rli. Po
druhé svitové valce byl paldc zkonfiskovan a stal se sidlem
ambasady Polska. Zahrady byly nepfistupné a chatraly vice
nez plil stoleti.

Dnes jsou atevieny po néroéné rekanstruke, Zpfistupnéng
turistiim. Qpraveny byly zdi, schodisté, cesty | vyhlidkovy
pavilon, kiery slouZi jako vstup a nabizi také abgerstven.
MNové jsou v zahradé | dvé oranZerie. Vée je promy&lens
osvétleno, takZe kouzelnou atmesféru miZete ocenit |
béhem romantické podvecerni prohlidiy. Unikétni litinové
schodisté z Zelezéren Karla Firstenberka je viastné
samostatnou technickou pamatkou

Nejen proto si Firstenberskd zahrada zaslou?i svou viastni
Turistickou znamku, pfestoze cely komplex "Zahrad pod
Prazskym hradem" e Turistickym znamkovym mistem &islo
2572.

Zahrada je oleviena denné a celorodng.

V45 komentar ~

Terasy pod Prazskym hradem, pfikionéné k Vitavé, byly ve
stfedoviku vinicemi. Postupné se 2 nich stavaly zahrady
jednotlivyeh palded, kieré mély sva prgell do ulic
Vald$tejnské a Thunovské.

Nejv&téi &ast s roziohou 1,5 hektaru dnes zaujimé
Firstenberskd zahrada, kterou zalozil v 18. stoleti Vaclav
Kazimir Netolicky. Palac i zahrady ziskal Slechticky rod
Firstenberkil a2 ve 20. letech 19. stoletl. Jedn4 se o unikatni
prostor s pfevydenim 35 melrl, fegeny deseti terasami,
jejichZ opérné zdi maji déliu 750 metrli. Hrabéci zahradnici
sem vysadili 3 500 kvétin, 8 500 dfevin a 2 200 rii. Po
druhé svétové valce byl paldc zkonfiskovan a stal se sidlem
ambasady Polska. Zahrady byly nepiistupné a chétraly vice
nek piil stoleti.

Dnes jsou otevieny po niroéné rekonstrukei, zpfistupnéné
wristiim. Opraveny byly zdi, schodi3té, cesty i vyhlidkovy
pavilon, ktery slouZi jako vstup a nabizi také obgerstveni.
Nové jsou v zahradé | dvé oranzerie. Vie je promyslené
osvétleno, takze kouzelnou atmosféru mizete ocenit |
béhem romantické podvegern( proflidky. Unikatni litinové
schodité z 2elezéren Karla Firstenberka je viastng
samostatnou technickou pamatkou.

MNejen proto si Fiirstenberska zahrada zaslouZf svou viastni
Turistickou zndmku, pfestoze cely komplex "Zahrad pod
PraZskym hradem" je Turistickym zndmkovym mistem &islo
2572.

Zahrada je oteviena denné a celoroéné.

3.2.5 Sprava stazenych kolekci a Nastaveni

Spravovat stazené kolekce 1ze pomoci tabulky, kterda na kazdém fadku zobrazi nézev kolekce a
a zaskrtavaci pole. V nastrojovém pruhu v horni ¢dsti obrazovky je mozné se pomoci naviga¢ni
ikonky vratit zpatky a nebo zaskrnout hlavni zaskrtavaci pole a vSechny kolekce zrusit nebo

vybrat.

V destinaci nastaveni lze pouze upravovat jazyk aplikace a spravovat nastaveni opravavnéni

k poloze.



Kapitola 4

Implementace

4.1 UI vrstva

Mezi designem a implementaci jsou mensi zmény, pro zlepseni UX designu a pro pokryti vice
funkei byl design upraven. Rozebereme zde jednotlivé komponenty a zjistime, kde se vyuzivaji.
Déle zde uvidime vyzdvihnuté zmény a jejich dilezitost. Oproti designu zde existuje Sirokodhly
moéd. Doposud nebyl zohlednén, protoze vétsinou se jedna pouze o zménu usporadani obsahu.

4.1.1 Accompanist

Jedna se o skupinu knihoven rozsifujici zdkladni funkce Jetpack Compose. Slouzi spise jako
laboratorni prostiedi pro funkce, jenz jesté nejsou plné pripravevny na vydani ve verzi Compose.
V aplikaci je vyuzito nékolik knihoven.m Kromé knihoven zminénych déle se jesté vyuziva
Accompanist Permission, kterd slouzi ke spravé opravnéni udélenych uzivatelem.

4.1.2 Svétlé a tmavé téma

Diky spolupréci Jetpacku Compose a Material Designu miizeme namapovat vybrané barvy na
sadu barev, nasledné vyuzitou v aplikaci. To umoznuje nejenom vymeénit barvy v celé aplikaci
pomoci editace jednoho souboru, ale i snadné prepinani mezi svétlym a tmavym rezimem. Téma
Ize vybrat v nastaveni a pokud neni vybrano, tak je zdkladnim chovanim pro Android mensi
nez 10 nastaveni tmavého rezimu. Pro telefony s novéjsim Androidem je v zdkladné vyuzito
systémové nastaveni. \\ Pro dpravu barev v systémovém baru obsahujici napriklad ¢as, vyuziva
se knihovny od Accompanist s ndzvem System Ul Contoller.[6T’>]

4.1.3 Znovupouzitelné komponenty

Zékladnim konceptem Compose je znovupouzitelnost, jejiz cilem je usetfit cas, zptfehlednit kéd
a ulehcit testovani. Jelikoz méa vétsina obrazovek mod profilovy i Sirokothly a obcas se jedné o
stejny obsah, jenom napiiklad rozdéleny, ma poté kazdd destinace své znovupouzitelné kompo-
nenty. Zde mizeme najit komponenty, které se sdili mezi destinacemi.

4.1.3.1 Dlouhy text

Umoznuje zobrazeni nékolika fadkovych texti. Jedna se o ténové vyvysenou komponentu, pro
kterou lze nastavit funkci, jenz se stane pri kliknuti na ni. Obsah se urcuje v samotnych desti-
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nacich.

4.1.3.2 Mapy

Mapy se v aplikaci nachazi na celkem c¢tyfech destinacich. Navic na dvou z nich je mapa vyuzita
jako linearni prohledavac, jenz umoznuje se pomoci tlac¢itek navigovat v seznamu mist a na
aktudlné vybrané misto v mapé prejit. V ptipadé, ze uzivatel nedal opravnéni k vyuziti polohy
k zafizeni, je dialog Povoleni k vyuziti zobrazen vzdy po startu mapy.

4.1.3.2.1 Nahled V zékladu je také pridan nahled, jehoz viditelnost a zobrazeny predmét
si komponenta ve svém ViewModelu spravuje sama. Oproti designu zde v nahledu byl pridan
1 stav a to konkrétné zkraceny nahled. Jednd se o zobrazeni hlavnich informaci o predmétu
nezabirajici moc mista. Déle v rozsifeném néhledu, ktery svou podobu dostal jiz v designu, doslo k
upravé tlacitek, zobrazeni popisku a rozlozeni informaci. Na vrchol ndhledu byly pridany tlacitka
ovliviiujici stav ndhledu a to zmensit/rozsifit a zaviit, tlac¢itka slouzi k moznosti ovlddat nédhled
bez gesta drag. Nadesignovand tlacitka byla vyménéna za své ikony, diky kterym se nyni Setti
misto a vSechny akce jsou presunuty na spodni ¢ast obrazovky.Pro pridavani do navstivenych jsou
potifeba dialogy Zapnuti polohy, pro umoznéni navstivenosti a Daleko od pfedmétu. Po stisknuti
planovaci ikony je nasledné zobrazen dialog Planovac. Ikony maji své barvy podle kategorie
mista, které predmétu patii. Popisek muze nabyvat nékolika stovek znak, je tedy k zobrazeni v
komponenté Dlouhy text a da se zkratit do takové miry, aby se predchozi informace zobrazily a
nebo byly skryty a popisek zabiral vétsinu nahledu, v tomto pripadé je text rolovatelny. Posledni
novinkou je ikona slouzici k zobrazeni dialogu prodejnich mist. Pfi rotaci displeje zustava nahled
stejny, jen je pfesunuty na jiné misto a skryvani mapy funguje odlisSnym zpusobem.

4.1.3.2.2 Zobrazovani mapy s nidhledem Podle Google pravidel 3.2.2 b) mus{ vSechny
znacky, které pfichdz{ s produktem, byt viditelné. [64] Z toho divodu nejde pro ndhled vyuzit
prekryvajici vrstvu. Dalsim duvodem by bylo, Ze stfed mapy by uz nebyl ve stfedu zobrazovaciho
pole, ale pouze uprosted obrazovky.

Pro profilovy méd je moznosti mit tedy mapu nahore, nastavit ji ur¢itou vysku a nechat
nahled zabrat zbytek. Tohle by fungovalo, ovSem nédhled by neprekryval mapu. Pro prekryti
musi byt mapa na jiné vrstvé nez nahled. Na vrstveé 0 je tedy mapa o velikosti X a na vrstvé
1 je prithledny box o vysce BoxH = X — Y, stim ze Y je takové ¢islo, o které nahled prekryje
mapu, ale nesmi byt tak velké aby prekrylo logo Google Maps. Nakonec je ndhled na vrstvé 1
pod priuhlednym boxem rozsifen na zbytek obrazovky.
od A do sitky obrazovky. Na vrstvé jedna je pruhledny box, ktery zabird presnou sitku A a vedle
se nachézi 1.vrstva z profilového médu. V piipadé provedeni drag gesta dolii/nahoru se mapa za
néhledem bud zkracuje/roztahuje.

Zpusob zmensovani a zvétsovani nahledu je u obou médu podobny. Je zjisténa celkova ve-
likost obrazovky v Dp, coz je jednotka miry umoznujici podporu zafizeni s rozdilnou pixelovou
hustotou, s touto velikosti se nasledné pracuje. V pripadé profilového médu mapa zabiréd pri zob-
razeni od 48 do 100 procent. V pripadé zobrazeni rozsireného nahledu X = 0.48 - CelkovaVyska.
Pii dragu muzeme zjistit o kolik jsme se posunuli. P¥i dragu dola tedy stac¢i k X pric¢ist hod-
notu, o kolik jsme se posunuli a dosdhneme pozadovaného zmensovaciho efektu. Pokud mé drag
uréitou nezanedbatelnou vzdalenost, zméni se stav nahledu a bud’ se roztdhne nebo se z néj stane
zmenseny nahled a X se potom nastavi hodnota podle aktualniho stavu. V pripadé dragu nahoru
sta¢i posunutou vzdalenost odcitat. Drag nahoru je potifeba limitovat minimalni velikosti pro
mapu, jenz je 48% z celkové velikosti. Pro skryty nahled poté plati, ze X = CelkovaVyska a
pro zkraceny nahled se X = CelkovaVyska — 75.dp. Jak jsem vysSe zminil pro Sirokothly mdd
je zpusob podobny, avsSak s rozdilem procentudlniho prepocitani sirky mapy. Napriklad pokud
posunu prstem pri dragu o 50% dol, aplikace se rozsiii na 75% za néhled. V piipadé zkrdceného
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nahledu se zase jednd o X = CelkovaVyska — 75.dp a je zobrazena celd mapa pod nahledem,
naopak u rozsiteného nahledu pak plati X = CelkovaVyska.

4.1.3.2.3 Zpusob integrace V momenté zacatku implementace uz Google Maps existovaly
jako View i jako Compose verze. Ovsem Compose verze neumoznovala ziskani map objektu,
ktery je potfebny pro vyuziti clusterovani. Byla tedy jesté vyuzita verze View. V aktualnich
verzi Google Maps pro Compose uz je ale problém vyfesen a prechod na Compose Google maps
se nechazi v tkolech, které slouzi k moznému pokracovani. Z divodu, ze mapa je ve View a
nereaguje na Compose State zmény, je potieba v incializaci mapy zac¢it asynchronné kolektovat
Flow s udéalostmi, které pak stav mapy méni. Mezi tyto udalosti patii clusterovani, presunuti se
na polohu v mapé, zobrazeni tlac¢itka pro navigaci na uzivatelovu polohu.

4.1.3.2.4 Vysvétlivky Umoznuji ziskavani informaci o znackach a barvach, nelisi se oproti
designovému navrhu. Jedina zmeéna je v tom odkud se k nim miizeme dostat. Ikona byla pfesunuta
z pravého horniho rohu, kde misto zabird ikona pro nalezeni uzivatelovy polohy, kterd je od Google
maps a nelze ji presunout. Nové je ikona zobrazena v levém dolnim rohu.

® ® ; ®
Pradéd 1491m Pradéd 1491m
_ o Kralovsky vodopad 9 9
Pradéd Pradéd
\ QVOdo \ o Vodo

Pradéd 1491m
Hotel \/Z/ Hotel VZ,
Pradéd

Ovéarna superlu/r Ovcarna superlty

\ o Vodo

1| Pradéd 1491m 1| Pradéd 1491m
Jeseniky /' Lokace Jeseniky
Hotel VZ,
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// O i 50.0830111111 / 17.2309277778 Popisek

Nejvy$si hora Moravy v masivu

Popisek Hrubého Jeseniku, nadmorska vyska B
1491 metrd.
. Nejvy$si hora Moravy v masivu

Hrubého Jeseniku, nadmorska vyska... . .
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1| Pradéd 1491m
Lokace Jeseniky

Pradéd 1491m K TZ Ceska republika
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Google Google

4.1.3.3 Tabule

Pro zobrazeni rovnoméiné velkych kulatych elementii podle designového vzoru Springboard, bylo
potreba specidlni komponenty. Zakladni komponenta od Compose jménem Grid umi zobrazit
elementy v mrizce a zakulatit je, ovSem neumi aby kazdy element byl stejné velky, to je z duvodu,
Ze jen jedna funkce umi zjistit velikost elementu nez se zanese do obrazovky. Jedna se o Layout,
jenz umoznuje zmérit vSechny elementy a jejich minimalni a maximalni velikost pred tim nez se
elementy vlozi na obrazovku, ovSem pokladani na obrazovku je potfeba délat manudlné a pro
kazdy element je potieba vypocitat pozici. Podle po¢tu zadanych sloupcu se vypocita velikost
elemetti, tak aby se vyplnilo misto na displeji. Pro umoznéni znovupouzitelnosti tabule jenom
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poskladéa elementy do miizky a zaruci stejnou Ctvercovou velikost, co tabule bude obsahovat a
jak se bude chovat uz zavisi na konkrétnim vyuziti. Posledni zarukou je rolovatelnost.

4.1.3.4 Vyhledavani, filtrovani a razeni

Komponentu lze vyuzit ze 3 mist a jsou 2 mddy, ve kterych ji lze pouzivat. Prvni slouzi pro
vyhledavani napri¢ vsemi kolekcemi a druhy k prohledavani jedné konkrétni kolekce. Jednd
se o spojeni 4 destinaci pod jednou. Jak seznam mist, tak kolekce, filtry a Tazeni jsou samo-
statné destinace, nad kterymi je specidlni nastrojovy pruh. Uvodni destinaci je seznam predméti.
K animovéani prechodu mezi destinacemi je zde vyuzita knihovna od Accompanist Navigation-
Animation.[65]

4.1.3.4.1 Nastrojovy pruh Neékteré funkce se méni v zavislosti médu a také na aktivni
destinaci. Pti vyhleddvani pres vsechny kolekce Ize na prvnim radku pruhu vidét pouze navigaéni
ikonu zpét, nazev aktivni destinaci a pak ikony pro prepnuti aktivni destinace. Prepinaci ikony
jsou 3, ale zobrazené jsou vzdy 2. Leva pracuje s filtry a kolekcemi, prava pak s fazenim. Pokud
destinace neni aktivni pak je tam jeji ikona a pokud je aktivni tak je zobrazena ikona krize,
ktery zptusobi navrat na ivodni destinaci. Na prvni je zobrazen kriz pokud je aktivni destinace
kolekce nebo filtry. Pokud je aktivni destinace seznam je pak podle designové ndvrhu zobrazeno
i vstupni pole pro filtrovani dat podle nazvu, oproti navrhu je pole ovSem v pruhu a né mimo
néj. V pripadé filtrovani se vyuzivaji filtrovaci ¢ipy, jenz jsou vyplnéné pokud jsou aktivni, pro
upravu vyhleddvanych statusu a s jejich pomoci se vybird zda predméty maji byt navstivené,
vlastnéné nebo v planu. Pod statusy se pak ovlada filtrovani podle vzdélenosti, pokud uzivatel
udal povoleni, v pfipadé zZe ne je zobrazen dialog Povoleni k vyuziti polohy. Razen{ nem4 v pruhu
zadné specialni funkce.

Pokud se jednd o méd jedné kolekce, je nazev kolekce napsany na vrcholu. Vedle néj se v
pripadé, Ze se u predmétu v kolekei nachézi GPS, zobrazi ikona, kterd ma slouzit pro zobrazeni
kolekce v mapé, tyto 2 funkce se zde pak nachézi pti jakékoliv aktivni destinaci. Dale pokud se
jedna o kolekci bez GPS pak nelze filtrovat podle vzdalenosti.

4.1.3.4.2 Mista Vzhled jednoho predmétu je pomérné razantné zmeénén. Kvili vykonostnim
divodim je miniatura znamky nahradila ¢islem predmétu v kruhu s barvou podle Kategorie
mista. Barva kategorie se také projevuje u ikon a indikatoru stasu k predmétu. Vektorovy navrh
indikdtoru je nahrazen ¢isté elementy z Compose, oto¢en o 90 stupnu a roztazen pres celé misto,
které predmét zabird, to by meélo umoznit lepsi Citelnost pii rychlém rolovani. Déle je mezi
nazev a oblast pridana kategorie predmétu. Posledni zménou je v pfipadé razeni podle néjakého
datumu zobrazeni onoho data u predmétu pod vzdalenosti, v pripadé Ze neni k dispozici datum
ani vzdélenost, je zanechdno malé koleCko symbolizujici, Ze na daném misté se muze nachazet
element. éirokoﬁhly mod je pak rozsiten o funkci ndhledu. Pii vybrani konkrétniho mista se
pruh s misty zmensi na polovinu Sitky a vedle je zobrazen nahled mista. Nahled obsahuje stejné
informace co nahled na mapé plus navic okres. K tomu je v ndhledu k dispozici i funkce pro
vyhledani pozice predmétu v seznamu. Kviili tlac¢itku pro navstivenost jsou zde potfeba 2 dialogy
a to Zapnuti polohy pro umoznéni navstivenosti a Daleko od predmétu. Po stisknuti planovaci
ikony je pak zobrazen dialog Planovac.

4.1.3.4.3 Filtrovani Velkym rozdilem oproti designu je pridani jedné rozsitujici destinace a
jedné samostatné destinace. Po kliknuti na filtry jesté neni mozné okamzité zobrazeni seznamu
vSech filtrd, ovsem jenom stazenych kolekci. Kazda kolekce ma totiz jiné filtrovaci moznosti, to je
z diivodu nekonzistence od Turistickych zndmek. Pfi jednoduchém kliknuti na kolekci se mohou
stat 2 akce. Bud' se kolekce pouze ptid4 mezi prohleddvané kolekce a zvyrazni se, to by znamenalo,
ze kolekce nemd zadné dalsi filtry mimo ty, které jsou v nastrojovém pruhu. Druhd moznost je,
ze se kolekce pridd mezi prohledavané a nasledné dojde k navigaci na seznam moznych filtra. Ve



Ul vrstva

vybéru filtra se kolekce muze zadavat nebo odstranovat z prohleddvanych. Déle po klinuti na filtr
dochézi k presunu na samostanou destinaci pro vybirani konkrétnich predmétt do filtru. Kolekce
Ize pridavat mezi prohleddavané i pomoci hromadné akce nazvané dlouhé kliknuti. Pri dlouhém
podrzeni nékteré kolekce dojde k pfepnuti do rezimu vybirdni a ted lze na kteroukoliv kolekci
kliknout, s tim zZe nedojde k zaddné navigaci, pouze se prida mezi prohledavané nebo popiipadé
odebere, k potvrzeni vybéru dojde az pti ukoceni rezimu pomoci kliku mimo kolekce. Hromadné
akce splnuji princip efektivity ¢islo 7 od Nielsena.

éirokoﬁhly mod umoziuje zobrazit nastrojovy pruh pfes levou ¢ast displeje a na pravo vlozit
komponentu k vybirani kolekci a filtri.

Méd jedné kolekce umoziuje pii filtrovani pfeskoéit vybér kolekce a je bud’ navigovano rovnou
k filtrim a nebo v pripadé absence filtri se jenom prepne nastrojovy pruh na filtrovani a v obsahu
zustane seznam mist.

4.1.3.4.4 Razeni Diky pridani fadicitho kriteria Datum komentare uz neni mozné vyuzit
designovy vzor na obrazovce a je potfeba pouzit pro fazeni samostatnou destinaci. Pfi vybrani
se kriterium a smér razeni zvyrazni. Pro profilovy méd jsou elementy zobrazeny pod sebou a v
pripadé sirokothlého naopak v miizce. V piipadé, Ze uzivatel nemé povolenou polohu neni razeni
podle vzdalenosti dostupné, v pripadé kliknuti je zobrazen dialog Povoleni k vyuziti polohy.

4.1.3.5 Komentar

Oproti designu je v aplikaci mozné editovat komentar pouze na samostatné obrazovce. Kvuli 2
typum komentaitim existuje tato komponenta, diky které lze pro kazdy typ komentare dodat
jinou logiku ale UI zachovat stejné.

4.1.3.6 Dialogy

Celkem lze v aplikaci najit 23 dialogti, slouzicich k informovovani popripadé k rozsifeni funkciona-
lity. Dialogy mohou fungovat jako povrzovani nebo k zobrazeni dodatecnych funkci. Nésledujici
dialogy mohou obsahovat potvrzovaci akce, kterd se vkladaji jako parametr, umoznujici zno-
vupouzitelnost.

4.1.3.6.1 Prodejni mista - jednoduchy dialog umoznujci zobrazeni adres. Oc¢ekavana po-
tvrzovaci akce, jenz se ma spusti pti kliknuti na adresu, je navigace do extérnich map, protoze
vyuziti hledani mist pfimo v aplikaci uz by zdarma.

4.1.3.6.2 Povoleni k vyuziti polohy - Slouzi k informovéni, o tom Ze aby uzivatelé mohli
vyuzivat vzdéalenost od mist a sledovat svoji polohu na mapé, tak musi aplikaci udélit povoleni
k vyuzivani polohy. Oc¢ekavand povrzovaci akce je informovani Androidu o spusténi pozadavku
na ziskén{ oprdvnéni, o naslednou spravu opravnéni se jiz stard samotny Android.

4.1.3.6.3 Planovac Oprotidesignovému navrhu je dialog podstatné jednodussi. Hlavni zménou

je odstranéni seznamu planu a vyhledavaciho pole z planovace. Pro pridani planu k predmétu
existuje samostatnd destinace. Dalsi novinkou je zobrazeni tlacitka slouziciho jako vstupni bod
pro navigaci na obrazovku se seznamem planu k danému predmétu.

4.1.3.6.4 Zapnuti polohy pro umozZnéni navstivenosti - V pripadé, ze uzivatel neudeélil
povoleni k vyuzivani polohy a zada o pridani predmétu mezi navstivené nasleduje zobrazeni
dialogu informujici o tom, ze predméty lze pridat pouze s udélenym opravnénim. Potvrzujici
akci by opét mélo byt infomovani Androidu o spusténi pozadavku na ziskdni opravnéni.
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4.1.3.6.5 Daleko od predmétu - Pokud uzivatel neni v dostatecné blizkosti k predmétu,
dochézi k omezeni akce pro pridédni a zobrazeni informaci o nutné minimalni vzdalenosti k
predmeétu.

4.1.4 Destinace

Pro navigaci mezi jednotlivymi obrazovkami se vyuzivd Compose Navigation.[66] Naviga¢ni kom-
ponenta umoznuje drzet informace o aktualni destinaci i pres konfigura¢ni zmény. V pfipadé, ze
se nenachdazi destinace, kterou aplikace obsahuje, pak v ni oproti navrhu nebyly zadné zmény.

4.1.4.1 Hlavni

Objevovac je spojenim komponent Mapy a Vyhledavani, fazeni a filtrovani. V pripadé, ze se do
mapy vlozi funkce pro zacatek vyhledavani, pak se vedle ikony pro zobrazeni napovédy zobrazuje
i ikona pro zapnuti vyhledavaci vrsty s po¢tem mist, které jsou v seznamu a mapé. Prekryvajici
vrstva vyhledavani je realizovdna pomoci Accompanist Navigation-Material. P¥i pozadavku zob-
razit predmét na mapé z vyhledavaci vrsty dojde ke skryti vyhledavaci vrsty a k zaslani udalosti
do mapy o zobrazeni znacky.[67]

U Informaci slo od navrhu zménit pouze tab s nejnovéjSimi znamkami, protoze ostatni 2
taby jsou pouze zobrazené webové stranky, tyto 2 jednoduché taby jsou implementovany pomoci
Accompanist Webview.[68] U nejnovéjsich zndmek je kazdy predmét ténové vyvysen pro lepsi
prehlednost a také mé svij dialog pro planovani.

Na destinaci Profil doslo k odstranéni karty, jenz odsazovala cely obsah, to umoznuje vyuziti
vice mista. V pripadé, ze uzivatel neni prihlaseny, se na profilu zobrazuje moznost navigovat na
prihlasovaci stranku Turistickych znédmek.

4.1.5 Prihlaseni

Prvni obrazovkou, kterou uzivatel po nainstalovani uvidi je vybér prihlaseni. Zde si muze zvolit
mezi anonymnim prihlasenim a prihlaSenim pres web Turistickych znamek, na stejné webové
adrese je dostupnd i registrace. V ptipadé, ze uzivatel je libovolné prihlasen preskakuje se na dalsi
destinaci. Nasledné dochazi k vybrani kolekci ke stdhnuti. Po potvrzeni kolekci se preskakuje uz
na hlavni destinace.

Pro prihldseni pres webové stranky nejde pouzit Accompanist komponenta pro WebView, pro-
totoze je potfeba parsovat odpovéd s kédem od serveru. Je teda potieba vyuzit pfimo WebView,
stejnym zpusobem jako u Google maps a zajistit kompatibilitu pomoci AndroidView.

4.1.6 List s predméty pod konkrétnim filtrem

Oproti designu, filtrovaci kriteria obsahujici N kategorii se uz pri filtrovani nevybiraji pfimo na
obrazovce se filtry, ale po kliknuti na filtr dochazi k prechodu na tuto destinaci. Zde se nachazi
moznost vyhledavat kategorie pomoci textu a pomoci zaskrataciho pole si jednotlivé kategorie
vybirat. Destinace také obsahuje hlavni zaskrtavaci pole, které manipuluje se vSemi kategoriemi.
Jednolivé kategorie se zobrazuji pole vzoru tabulka se seskupenymi fadky1.1.3.2, kde v hlavi¢ce
je prvni pismeno kategorii.

4.1.7 Detail predmétu

Spole¢nou tpravou, kterou maji profilovy i sirokoihly méd je vyuziti komponenty Dlouhy text
pro zobrazeni popisku a komentafe. Pro editaci kometare se vyuziva samostatné destinace.
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4.1.7.1 Profilovy méd

Dtlezitou zménou je seskupeni vsech tlacitek z obrazovky do jedné komponenty na spodu ob-
razovky. To umozinuje lepsi prehlednost destinace a navic je komponenta zkracovatelnd to zna-
mena, ze pri navigaci na destinaci se zobrazuje pouze prvni fadek tlacitek, k objeveni osatnich
funkei je potreba kliknout na rozsiteni. Vyuziva se spodni strana obrazovky, protoze zde je lepsi
pristup pomoci palce. Déle je mezi tla¢itka piidané zobrazeni dialogu Prodejnich mist a dialogu
webovych adres k predmétu. Vlatnéné, Navstivené a Planované tlacitko je realizovano pomoci
vice stavovych tlaéitek, jenz bud zobrazuji pouze text symbolizujici nesplnéni kriteria a nebo
se jedné o ténoveé vyvysené tlacitko symbolizujici spléni. V piipadé navstiveného tlacitka je pri
spléni k dispozici i datum navstivend.

4.1.7.2 Sirokothly méd

Jedna se pouze o jiné rozlozeni komponent. Obrazky nejsou na radku, ale ve sloupci tiplné nalevo.
Informace bez komentaie a popisku se nachézeji uprostired vlevo. Popisek s komentarem uprostied
vpravo a tlacitka uz nejsou skryvatelnd a nachézi se ve sloupci aplné vpravo.

4.1.7.3 Obrazky

Informace o predmétu a tlacitka se nachdzi na spodni vrstvé spole¢né s minatury obrazka. V
pripadé kliknuti na obrazek dochézi k zobrazeni prekryvajici vrsty s prohledavacem obrazka. Pri
prohledavani lze vyuzit bud tlaéitek na vrcholu obrazovky nebo gesta drag. Vyuzit je designovy
vzor Tabs, kde kazdy obrazek ma svij Tab. Realizace gesta drag, specidlni animace pii prechodu
a zobrazeni indikdtoru o aktivnim obrazku na spodu obrazovky je realizovano pomoci rozsitujici
knihovny od Accompanist Pager.[69] Pokud se obrdzky nena¢tou z internetu je mozné pozidat
o obnoveni.

4.1.8 Pridani planu

Oproti designu je mozné narazit na omezeni. Prvnim je, ze kazdy plan musi mit nazev, bez toho
nejde plan vytvorit a v pripadé takového pokusu se pouze vybarvi ohraniceni textového pole pro
nazev ¢ervené. DalSim omezenim je, Ze zac¢atek planu nemuze byt po konci, v takovém pripadé se
pak zase vybarvi ohranic¢eni obou poli pro datumy ¢ervené. V planovacim dialogu existuje funkce
vytvorit plan, ta ma skoro stejny efekt, ale diky tomu, Ze se planovaci dialog vola na konkrétnim
predmétu, je, po vytvoreni planu, do néj automaticky pridan.

4.1.9 Vyhledavac¢ plani

Vyhleddvac ziistal z ¢asti nezménén, ovsem jsou pridany moznosti filtrovat podle nazvu a filtrovat
podle datumu vytvoreni. Dalsim nedostatkem designu byla absence razeni. Nyni lze radit podle
nazvu a vsech datumu. Filtry a fazeni maji svij Sirokodhly rezim, pii kterém se jejich kriteria
zobrazuji v mrizce o dvou sloupcich. Posledni zménou je pfesunuti datumu u jednotlivych plantu
pod nézev.

4.1.10 Detail planu

Pro komentar se vyuziva komponenta pro Dlouhy text a editace komentare je na samostatné
gesto drag. Ovsem kvuli problémové implementaci v Compose verzi 1.3 je zména tvorena pomoci
tlac¢itek nahorti a doli. Ovsem na list je aplikovdna animace pozic a tedy v pripadé, ze se u
predmétt zméni pozice, samy se pak naanimuji na své misto. Dalsi zménou u predmét je moznost
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rozkliknuti a zobrazit si u nich rychlé akce. Jedna se o pridani do vlastnénych, navstivenych,
zobrazeni predmétu na mapé, extérni mapé, navigaci do detailu a odstranéni predmétu, které je
nyni zobrazeno az po rozkliknuti. Akce souvisejici s polohou jako uloZeni navstiveni a pfesun do
map je mozné vyuzit pouze pokud ma predmét polohu. Posledni akci, kterd neni pro predmét
ale pro plan, je znézornit pldn na mapé. V pripadé, ze se v pladnu nachézi predmeéty bez pozice,
je pri pozadavku o znazornéni zobrazen dialog s informacemi o tom, Zze predméty bez pozice se v
mapé nezobrazi. Destinace také obsahuje sekci pro upozornéni na vrcholu obrazovky. V pripadé,
ze uzivatel klikne na pridani predmétu do planu dojde k navigaci na samostatnou destinaci pro
vybirani prfedmétu. Po priddni dojde k navigaci zpét na detail planu a zobrazi se upozornéni
o pridani predmétu do pldnu. V ptipadé ze uzivatel vymaze néktery predmét z planu dojde k
zobrazeni upozornéni o smazani. Novinkou je i moznost smazat plan a zobrazeni dialogu pri
nastaveni datum zacatku po datumu konce.

Sirokoﬁhly rezim zobrazuje informace na levé strané obrazovky a na pravé pak seznam
planovanych predmétu.

4.1.11 Konkrétni kolekce

Oproti vyhledavéani ve vSech kolekcich, zde pti pozadavku zobrazit misto v mapé dojde k navigaci
na novou destinaci. V nastrojovém pruhu je jedna zména, kterd zavisi na uzivatelové nastaveni
a jde o zobrazeni poctu vlastnénych nebo poc¢tu navstivenych predméti v kolekci. V ptipadé,
ze kolekce nemé predméty s GPS, pak i pfes nastaveni zahrnujici nastivené predméty se zobrazi
pocet vlastnénych.

4.1.12 Kolekce nebo plan na mapé

Pro prohledavani sefazenych mist v mapé se vyuziva linedrni prohledavac. Jedné se o rozsitenou
komponentu map disponujici Sipkami pro presun mezi misty.

4.1.13 Pridavani planu k predmétu nebo predmeétu k planu

Jednd se o znovuvyuziti destinaci Vyhleddvaci vrstva a planovaci Vyhledava¢. Dochazi pouze k
dodani novych funkei, které se maji stit po kliknuti bud’ na pifedmét nebo na plan. Po vybrani
predmétu nebo planu dochéazi k navigaci zpét a k zobrazeni upozornéni o pridani na vrcholu
obrazovky. Pokud uz je pfedmét s planem spojen neni umoznéno znovupiidani a je zobrazen
dialog s upozornénim. V prvnim fazi implementace této destinace bylo umoznéno znovu pridani,
nasledny navrat a informace o existujicim predmétu byly az pak zobrazeny na destinaci, ze které
bylo o pridani pozadano, to ale nespliiuje princip ¢islo 5 od Nielsena.

4.1.14 Stazené kolekce a Nastaveni

StaZené kolekce se vyskytuji na 2 mistech a to bud nasledné po piihldSeni kdy je potfeba zadat
kolekce, se kterymi se bude pracovat nebo pak se do nich da navigovvat z hlavni obrazovky
Profil, kde je textové tlacitko Upravit. Stazené kolekce jsou dale rozsiteny o povrzovaci dialog
zobrazujici se pti pozadavku o navigaci zpét. Utelem je vyzobrazeni kolekci ke stahnuti, smazani
a vyzadani potvrzeni.

Do Nastaveni se naviguje pouze z hlavni destinace Profil. Oproti navrhu zde je pridano
nékolik moznosti. Na vrcholu se nachézi prepina¢ mezi svétlym a tmavym moédem. Dale se
nachéazi moznosti importu a exportu, nasledované prepinac¢em pro zobrazeni poctu vlastnénych
nebo poctu navstivenych predmétia u konkrétnich kolekei. Na tiplném spodu se nachazi tlacitko
odhlaseni. A uprostied tlacitko pro synchronizaci a tlacitko pro zobrazeni dialogu Povoleni k
vyuziti polohy. V pripadé, ze uzivatel neudélil povoleni k vyuziti ulozisté a chce provadét export
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nebo import, je tieba si ho vyzaddat. Proces zase za¢ina dialogem bud pro zapis nebo &teni, ktery
pri povrzeni pokracuje pozadavkem na samotny systém Android. Pokud jsou povoleni udélena
pak pro anonymniho uzivatel lze délat kompletni export a kompletni import, ovSem v piipadé
prihlaseného uzivatele zde existuje omezeni na vyuziti kompletniho exportu a pouze importu
plant, kvuli synchronizaci uzivatelovych kolekci se serverem.
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4.2 Datova vrstva

Datova vrstva slouzi k odstranéni zavislosti na tom jak jsou data ziskavany. V pripadé potteby
Ize zachovat rozhrani datové vrstvy a kompletné predélat napiiklad databazovy systém.

4.2.1 Offline data

Hlavni myslenkou je Single source of truth, coz zkracené znamend spojeni dat z vice zdroji do
jedné lokace.[70] Kvili moznosti reaktivniho p¥istup je pro uloZeni data vyuzita Jetpack Room.
Vétsina dat zobrazovanych v aplikaci je ziskdvana reaktivné, tedy data jsou zabalena ve flow,
ktera se pak kolektuje. Vyjimkou jsou komentafe pii editaci, které staci nacist pouze pii zacatku.

Pro uklddani neupravenych obecnych kolekci se vyuzivd DatabaseSaver, jednd se tedy o
prechod mezi daty obecnych predmétu ziskanych pomoci vzdaleného pristupu a offline databazi.
Hlavnim dcelem je sprava identifikatora a rozdéleni predméta do entit spojenych relacemi. Ptate
se co znamena sprava identifiktort? Predméty v kolekci mohou mit stejné ¢islo predmétu, tedy
jako identifikdtor ho nelze pouzit. V piipadé existence Id se k nému pouze piidd pismeno z
abecedy a pokud i to je obsazené zvoli se pismeno nésledujici.

Kvuli zlepseni soudrznosti je databaze rozdélana na 4 DAO. Jednd se o 4 zaméieni prvni
jsou predmeéty, druhé plany, tfeti import a export a ¢tvrté je pro kolekce jako celek, slouzici pro
upravu stazenych kolekei.

Pro ukladani informaci o uzivateli neni vyuzita Room, ale je vyuzit DataStore. Podle Google
je DataStore idedln{ pro malé jednoduché data sety.[71] Pomoci néj se ukladaji informace o
uzivateli, konkrétné se jednd samotného uzivatele a nastaveni specifické pro uzivatele, zahrnujici
naptiklad oblibené kolekce nebo Ul téma.

4.2.2 Vzdaleny pristup

P1i zavolani pozadavku na URL, je v pripadé tspéchu vracen objekt s HTPP odpovédi. Diky
vyuziti zpusobu pro automatickou konverzi je ziskdvan rovnou objekt s informacemi o predmétech,
v pripadé netspéchu pri konverzi je pak vracena vyjimka a to jak v pripadé Ktoru, tak v pripadé
Retrofitu. Dale maji Ktor a Retrofit stejny zptisob inicializace a to pomoci vzoru Builder1.2.1.1.2.
Pro bezpécnéjsi ziskavani dat ze vzdalenych zdroju se vyuziva komponenty, jenz zabali vysledek
do tfidy Resource, v pripadé uspéchu se pak jedna o Resource.Success obsahujici data nebo o
Resource.Loading a nebo o Resourece.Failure. Tato komponenta zabranuje padu aplikace pri
vyhozené vyjimce.

4.2.2.1 Prihlaseni

Pro prihlaseni je vytvorena komponenta obsahujici pouze jednu metodu, kterda vytvarit http
pozadavek pomoci Ktor klienta. Do metody je potieba zadat secretld, clientld a code. Secre-
tld a Clientld byly vygenerovany specidlné pro tuhle aplikaci a jsou ulozeny v kédu. Ovsem
ukladat klice takhle v kédu by byl bezpecnostni prohfesek umoznujici provést jednoduché re-
verzni inzenyrstvi. Dochézi tedy k vyuziti SecretPluginu, ktery klice zasifruje a vytvori cestu
k ziskdni odsifrované verze, ddle se snazi zasifrované verze co nejhloubgji schovat.|72] Posledni
potfebnou polozkou je code, ten je zparzovan pri ispésném prihlaseni. P1i tispésném pozadavku
jsou pak vracené informace o uzivateli spoletné s tokeny ulozeny do DataStoru.

4.2.2.2 Obecné znamky

Kazda kolekce mé svoje URL, to po zavolani pozadavku vrati kolekci ve formatu XML. Pavodni
zamér bylo vyuzit Ktor. Ovsem kolekce obsahuji i listy, kterym Ktor nerozumi. Po snazeni bylo
od spolupréce Ktor a XML upusténo a vlozeno mezi budouci mozné tpravy. Misto toho aplikace
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nyni vyuziva Retrofit se specidlnim XML konvertorem. Retrofit klient dodavé implementaci k
DAO, které disponuje rozhranim pro ziskani vSech kolekci.

4.2.2.3 Uzivatelovy znamky

Pro praci s uzivatelovymi kolekcemi je zapotrebi 2 pozadavki. Mit aktualni pristupovy token
a u kazdého pozadavku vypocitat action hash. V soucasné dobé jsou povoleny 4 typy operaci
a to pridat predmét jako navstiveny, pridat predmét jako vlastnény, ziskat navstivena mista a
ziskat vlastnéné predméty. Omezeni mazani je z duvodu kyber utoku, které byly provedeny na
turistické zndmky. Uto¢nici mazali uzivatelim zndmky a tak doslo k vypnuti funkénosti pro URL
urc¢enych k mazani.

4.2.2.3.1 Funkce Je mozné zazadat o informace z vice kolekci pomoci jednoho pozadavku,
tedy ziskat vlastnéné nebo navstivené predmeéty z raznych kolekci. Do pozadavku je tedy potieba
zadat seznam kolekci se svymi Action Hashi. Pro pridani mist do ulozenych je potifeba poslat i
aktudlni GPS zafizeni. Pridani komentéare je mozné pokud je predmét ulozeny jako vlastnény a
lze to jak pomoci funkce na pfidani mista tak pomoci funkce na pridani predmétu. Pro pridani
je potfeba k typu kolekce, statu a ¢islu predmétu pridat i Action Hash predmétu.

4.2.2.3.2 Obnovovaci token V pfipadé, ze pristupovy token neni aktualni, je vracen kéd
401. Pro automatické vyteseni takové situace je vytvoren specidlni plugin a specidlni tfida obsa-
hujici funkci na zavolani URL pro obnovu pristupového tokenu. V pripadé, ze dojde k vraceni 401
pak plugin automaticky zavola funkci pro obnoveni pristupového tokenu s poslednim obnovovacim
tokenem, ktery byl vracen. Pti ispésném obnoveni tokenu dochdazi jak k vraceni pristupového tak
i obnovovaciho tokenu. Tokeny se nasledné ulozi do DataStoru a pak plugin automaticky zavola
pozadavek s jiz platnym piistupovym tokenem.

4.2.2.3.3 Action Hash Pokud jde o ziskavani mist nebo predmétu z konkrétnich kolekci
musi byt ke kazdé kolekci vytvoren action hash. Pro ukladani predméti a mist do ulozenych je
také pro kazdy predmét potieba vytvorit action hash. Vytvori se jako md5 hash md5 hashe, kde
je sloZeny Tetézec s Cislem, stétem, typem, poZzadavkem(jednim ze 4 moznych), soutadnici lat,
soutadnici Ing, pevnym Fetézcem ,,ZMobilniAplikace* a aktudlnim UTC datem ve formatu dmY.
V momenté kdy neni nastavena soutadnice lat nebo Ing se pouzije 0, namisto prazdného retézce.

4.3 Repozitare

Jednd se o rozsiteni MVVM, kdy se mezi Model a ViewModel vlozi repozitar. Slouzi pak jako
prechod mezi Logickou a Datovou vrstvou. Data zde mohou byt transformovéana pro konkrétnéjsi
pouziti. Diky rozhrani repozitai je pak snadné nahradit datovou vrstvu. Kromé oddéleni zavislosti
dochézi také k funkcionalné dulezitym akcim. Repozitar je pouzity u kazdého pristupu k datiam.
Mize se jednat o pristup k uzivatelovych sbirkdm, obecnym sbirkam, obnoveni tokenu nebo pak
k offline dattim at se jednd o Room nebo DataStore. Dale pomoci navrhové vzoru Template
1.2.1.3.4 existuje rozsitujici rozhrani zajistujici praci s komentafi, uréeno pro repozitai predméti
a pro repozital plant. Template vzor je vyuzit kvili rozdilnému typu identifikatoru, predméty
maji text a plany ¢islo. Repozitare spojuji obcas i nékolik t¥id z datové vrstvy, vyuzivaji u toho

vzor Facadédl.2.1.2.1]

4.3.1 Zobrazeni na mapé

V Google Maps nelze na jednom misté zobrazit vice znacek, navzijem se pak prekryvaji a
viditelnd je pouze jedna. Pro eliminaci problému dochézi k seskupeni znacek podle polohy a
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naslednému rozmisténi do kruhu okolo jejich pozice.

4.3.2 Kombinace funkci

Jednotlivé Flow se daji kombinovat, tedy pod jednim pozadavkem na repozital se muze skryvat
nékolik reaktivnich pozadavki na databazi, které pak projdou transformaci a vraci zkombinovana
data.

4.4 Logicka vrstva

Pii vyuziti MVVM vzoru je logika presunuta z Ul do ViewModeld, ovSsem sdileni modeli neni
nejlepsi feseni, protoze jednotlivé obrazovky se od sebe muzou lisit. Tedy dalsi zptisob je vytvorit
na konkrétni ucely specidlni t¥idy, které se pak mohou sdilet do ViewModeld, tim si kazda
obrazovka zachovd své rozhrani, ale je umoznéno znovu vyuziti komponent. Komponentu lze
sdilet vice zpusoby. Pokud je komponenta nezavisla na ViewModelu, lze komponentu incializovat
v samostatném modulu a pomoci DI ji vlozit do ViewModelu, ovsem pokud je inicializace zavisla
pak musi prijit z VM. Pokud je nezavisla na ViewModelu, lze pak vyuzit vzor delegace, kdy
se rozhrani ViewModelu rozsiti o rozhrani komponenty a dodany objekt se pak nastavi jako
realizator daného rozhrani.

4.4.1 Planovani

Témér vSechny destinace spojené s planovanim se nékde opakuji, kromé detailu a planu v mapé.
Tedy jdou vytvoreny tyto komponenty.

4.4.1.1 Pridani

Pfiddvat komentdie je mozné bud z pldnovac¢e nebo z konkrétniho mista. Kazdé pfiddni md
svou destinaci. Logika pro pridani je tedy zabalena v AddPlanHandler a doddvédna do VM. Diky
nezavilosti na VM, lze incializovat piimo v modulu, vyuzit DI a nésledné rozhrani ViewModelu
urcenych pro pridavani plani realizovat pomoci delegace na dodany objekt. Handler, ale obsahuje
data jako naptiklad plany a datumy, tedy pfi vyuziti vzoru Singleton by pii kazdém pokusu o
pridani bylo potfeba provést reset data, z toho diivodu zde neni vyuzit. Aby bylo mozné rozlisit
komu plan patfti, je potfeba moznost zjisténi o jakého uzivatele se jednd a tedy zavést propojeni
na repozitar pracujici s uzivatelem.

4.4.1.2 Hlavni planovac

Zobrazit seznamu plant, lze na 3 destinacich. Prvni je zdkladni prohledava¢ plani, druhou je
pridani planu k predmétu a tfeti je zobrazeni plant, ke konkrétnimu predmétu. Na vsech tfech
destinacich se plany muzou filtrovat a radit. Existuje tedy komponenta PlannerHandler, jenz se
sklada z PlanFilter a PlanSorter a PlannerSqlGenerator. Princip je jednoduchy filter a sorter
drzi informace o tom jaka kriteria jsou vybrana a tyto kriteria se pak predaji do Sql generatoru,
ktery z nich vygeneruje SQL dotaz, jenz se nasledné posild jako argument do PlanRepository.
Dao nésledné vraci plany podle pozadavku. Handler navic disponuje i logikou pldnovace a Tesi
i tedy, ktera sekce planovace bude zobrazena, naptiklad seznam nebo filtrovani. PlanRepository
a PlannerSQLGenerator nedrzi zadna dodate¢nad data, na kterych by zavisely pozadavky, tedy
oboji je implementovano jako Singleton a vlozeno pomoci DI. Filter, Sorter a SQLGenerator
a jsou pak do Handleru zakomponovany pomoci delegace, kdy rozhrani Handleru se skldda z
rozhrani téchto 3 komponent a inciliace Filtru a Sorteru dochézi primo pri delegaci pomoci
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defaultniho prazdného konstruktoru. SQL generator jesté disponuje moznosti ziskat informace o
uzivateli.

4.4.1.3 Status

Posledni komponentou pro Planovani je PlanStatusHandler, jenz slouzi pro zobrazeni vysledku
operaci tykajicich se plant. Konkrétné jde o pridani predmétu do plédnu, odstanéni predmétu z
planu, pokus o pridani predmétu do planu, ve kterém uz se predmét nachazi a neplatné nastaveni
datumu pro plan. Tyto akce podle Nielsena vyvolavaji reakci. Komponenta pak obsahuje logiku
pro zobrazeni téchto statusi. Jedna se hlavné o zpisob zobrazeni a dobu. Zobrazeni muze byt
formou pruhu na vrcholu obrazovky nebo pomoci dialogu. Naptiklad zobrazit status pro pridani
predmétu do planu by mélo byt dostupné, ze vSech obrazovek kde se nachazi planovaci dialog,
protoze z néj se jde dostat na destinaci pro pridavani predmétu a po pridani by mélo dojit
k navratu zpét a k zobrazeni statusu. Handler obsahuje informaci o typu statusu, tedy neni
incializovan jako Singleton.

4.4.2 Filtrovani a razeni

Oproti planovaci je zde jedna zména. V piipadé, Ze se zméni seznam predmétu je potieba infor-
movat volajiciho, tento pozadavek vznikl kvuli mapam aby Slo propagovat zmény, dale se pak
vyuziva k rolovani v seznamu mist na vrchol pri zméné vyhledavacich pozadavku. Vyfeseno je
to formou pridani funkce do kontruktoru vyhledavaci komponenty, kterd se pii zméné zavola.
Delegaci nelze vyuzit z divodu zavislosti na funkci volajiciho. Jedna se zase o slozeni Filtru,
Sorteru a SQL Generatoru.

Filtr se sklada jesté z komponenty pro reseni specifickych filtri, jenz se zabird spravovanim
N konkrétnich polozek u filtri jako jsou napiikald Okres a Kategorie mist.

4.4.3 Clusterovani

Zobrazeni predmétia ze vsech kolekci na mapé bez clusterovani zptusobi obrovsky narok na
vypocetni silu. Pokud nedojde k dodani vykonu dochézi k zamrznuti a naslednému padu apli-
kace. Google maps disponuji moznosti pfipojit ClusterManager.[44] Samotny ClusterManager
podle vzoru Stategie umoznuje vybrat algoritmus vyuzity pfi clusterovani. Lze implementovat
své vlastni algoritmy, ovsem k dispozici jsou 4 zdkladni. Jedna se o GridBased, ScreenBased, Pre-
Caching a NonHierarchicalViewBased. Jediny algoritmus, ktery se da pouzit bez omezeni vykonu
je NonHierarchical ViewBased a to z duvodu, Ze clusteruje pouze predméty nalézajici se v zorném
poli mapy. Predmeéty, které se maji zobrazit v mapé jsou predany samotnému algoritmu a o zméné
predmétu je potfeba informovat clustermanager, ktery pak uz automaticky propaguje zmény do
mapy. V sekci 4.1.3.2.3|bylo zminéno, Ze se udélosti propaguji do map pomoci Flow. Algoritmus
spolecné s Flow, konkrétné SharedFlow umoznujici jednoduché vkladani a kolektovani hodnot,
se nachézi v komponenté MapClusterAlgorithmHandler. Handler se pak vyuziva ve ViewModelu
hlavniho prohleddvani nebo u Prohledavace mapy, kde realiazuje rohrani pomoci delegace, pri
které se pomoci defaultniho prazdného konstruktoru inicializuje.

4.4.4 Prohledavac¢ map

Pro umoznéni logiky postupného prohleddvani mapy pomoci Sipek se vyuziva komponenta, jenz
dokéze mezi dodanymi misty prepinat. Zakladem je rozhrani Clusterovaci komponenty, které
je pomoci delagace realizovdno samotnou komponentou pro clusterovani. Rozsifeno o moznosti
prepinani mezi misty.
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4.4.5 Sprava pozice

Protoze se poloha zafizeni vyuziva v hodné ¢astich aplikace, je logika pro zobrazeni dialogu
zabalena do samostatné komponenty.

4.4.6 Sprava uzivatelovych statusd k predmétim

Uzivatel si muze upravovat zda je predmét vlastnény nebo navstiveny z nahledu, seznamu
predméti, planu a detailu. Pro spravu téchto pozadavki se vyuziva StatusHandler, jenz ob-
sahuje potfebné funkce. Jedna se o tr¥idu vyhodnocujici ¢isté podle argumentti a neuchovava
si zadné dodatecné informace. Je tedy vyuzit vzor Singleton a pomoci DI jednoduse dodavana
zévislost.

4.4.7 Import a Export

Pro prehlednost je export rozdélen do vice soubort podle entit. Kazda entitni trida, kterd tvori
databazi, splnuje rozhrani urcéené k importu a exportu. Pro jednoduchou manipulaci s jednot-
livym poli se k exportu vyuziva typ souboru csv, ten umoznuje délit soubor na radky a sloupce.
Jelikoz SQL také vraci radky je tedy csv idedlni ke spolupraci. Kazda entitni tiida umi vypsat
svoji hlavicku, utvorit ze sebe seznam hodnot a poskladat se ze seznamu hodnot. Pro spravu
importu a exportu se vyuziva specidlni komponenta. Zakladnim principem je seznam objekti,
kde kazdy objekt umi ziskat vSechny zdznamy ke konkrétni entité a také ze Ffadk seznamu
hodnot utvorit seznam entint a ty nasledné ulozit do databdze. Seznam objektu tvori rtzné
tTidy ovSsem s rozhranim Table, pii iteraci se tedy vyuziva funkci rohrani a vyuziva se zde vzor
Compositel.2.1.2.2.

Pii exportu se nejprve pfida jméno entitni tiidy. Posléze se seznam objekti proiteruje. U
kazdé entity se nejprve ziskaji zdznamy, nasledné se znich udélaji radky a ulozi do souboru.

P1i importu se podle jména entitni tiidy najde konkrétni objekt ze seznamu a vyuzije se
funkce jenz zpracuje fadky a ulozi je do databéze jako zdznamy.

Objektovy pristup umoznuje snadné rozsireni o dalsi entity. Staci aby entita splinovala rozhrani
a dale pridat do seznamu objekt s funkcemi k ziskdvani a ukladani dat.

4.4.8 Sprava komentaru

Komponenta se stard o ziskavan{ komentafe, ukladdni komentaie a zajistuje, aby uzivatel omylem
neztratil sviij napsany vytvor. V piipadé, ze nastane pokus o navrat, ale nejsou ulozeny zmény,
dojde k tipravé stavu pro zobrazeni potvrzovaciho dialogu. Pro moznost generického vyuziti jak
pro predmeéty, tak pro plany je implementovano pomoci vzoru Template.

4.4.9 Internetové pozadavky

Zékladni rozdéleni prace v Androidu je popfedi a pozadi. V piipadé, ze zadnd z aktivit neni
viditelna uzivateli nebo nebézi zadné sluzby spusténé z popredi dokud byla néjaka aktivita vidi-
telnd, potom aplikace bézi na pozadi, v opacném pripadé bézi na poptedi. Perzistentni prace by se
meély provadét na pozadi. [Z?)] Skupina Jetpack ptichazi s WorkManagerem, ktery podle nastaveni
spousti jednotlivé Workery. Pred spusténim Workert lze nastavit za jakych okolnosti se mé prace
spustit, tedy lze nastavit naptiklad aby se prace spoustély pouze v pripadé pripojeni k internetu.
Déle se daji nastavit vstupni podminky pro praci, napriklad je mozné zadat textovy identikator
kolekce, kterd se ma stdhnout. Workerem miize byt libovolna tiida spliujici Worker rozhrani,
jedna se pouze o funkci ,do“ a par atributt. Z duvodu potifeby volat suspend funkce z ,,do* byl
Worker nahrazen CoroutineWorkerem, jehoz funkce "do”je oznacena jako suspend. Funkce ,do“
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muze skonéit 3 moznostmi tspéch, chyba, opakovani. V pripadé, ze dojde k tspéchu nebo chybé
je prace ukoncena a pti navratu dochazi k opakovani préace. Do Workeru jsou pomoci DI vkladany
repozitafe a jsou posléze volany pozadované funkce. To zptusobi béh funkci na pozadi. WorkMa-
nager umoznuje jednotlivé workery skladat do front, urcovat co bude probihat paralelné a co
ne.|[74| Pomoci WorkManageru jsou provadény operace Ptihldseni, Stahovani obecnych kolekei a
Stahovéani uzivatelovych kolekei.

4.4.9.1 Stahovani kolekci

v/, o,

Pro potieby prace existuje objekt drzici kolekci paru s identifikatorem konkrétni kolekce a funkce
pro stazeni kolekce, zde se vyuziva vzor Command1.2.1.3.2| Podle kolekei, jenz se maji stdhnout
se postupné za sebou spousti stahovani.

4.5 Dokumentace, Analyza a Nasazeni

Pro moznost prochézet aplikaci bez Android Studia, ale zaroven efektivnéji nez pomoci zdkladnich
textovych editoru je udrzovana dokumentace aplikace v HTML. Dochézi k vyuziti dokumentacniho
enginu jménem Dokka, umoznujici spolupraci s Kotlinovskym zptsobem komentari. ﬂTB]

Pro dodrzovani konvenci se vyuzivd Detekt, nastroj pro statickou kontrolu kédu. Detekt
umoznuje vybér pravidel, poptipadé tvorbu vlastnich.ﬂ?Ti] K rozsiteni pravidel o funkéni preslapy
pii pouzivani Jetpack Compose se vyuziva sada pravidel Twitter Compose Rules.[77]

Aplikace je dostupna v Obchodu Play. Aby mohla byt publikovdna muselo byt splnéno nékolik
pozadavku. Prvnimi bylo vyplnit informace o aplikaci zamérené na obsah aplikace, soucasti
toho byla i potfeba vygenerovat zasady ochrany soukromi. Déale bylo potfeba zadat informace a
grafiku, jenz se zobrazuji v samotném obchodé.
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Kapitola 5

Testovani

5.1 Metody

S pribyvajicim poctem riznych aplikaci pribyva i pocet testovacich metod moznych k vyuziti. Z
divodu omezenych zdroju byly pro testovani vybrany pouze zakladni.

5.1.1 Funkcionalni testovani

Prvni je funkcionalni testovani, jenz bylo z ¢asti provadéno manudlné pomoci logovani a je
rozdéleno na 3 typy. Prvni typem je Unit testovani slouzici k testovani malych ¢asti kodu v jednot-
livych komponentech, automaticky je otestovana konverze datumi, rozmisténi mist na stejném
misté do kruhii a poc¢itani vzdalenosti mezi misty. K automatickému testovani se vyuziva Android
JUnit 4.@ Druhym typem je integracni testovani, které slouzi ke zjisténi funkcnosti spoluprace
jednotlivych komponent zde jsou vytvoreny automatické testy pro spojeni databédze a obou sql
generatortl, tfetim typem je End-to-end testovani, které se zaobira celkovou funkénosti.ﬂ779]

5.1.2 Testovani pouzitelnosti

Druhou vyuzitou metodou je testovani pouzitelnosti. Jedné se o interni testovani distribuované
aplikace mezi skupinu uzivateli. Jednim z cilu je odladit prehlédnuté chyby, ale hlavnim cilem
této metody je ziskat informace o pouzitelnosti aplikace, diky kterym by sly vymyslet ndvrhy
na zlepseni UX. Kviili rozsdhlé komunité okolo turistickych znamek byl pivodni zdmeér vzdalené
testovani se sbérateli turistickych zndmek.[80]

5.1.3 Distribuce

Jednou z otézek pii vymysleni testovani bylo, jak ziskat testery a jak distribuovat aplikaci mezi
né. Ke kontaktu s uzivateli jiz doslo pri tvorbé dotazniku v kapitole analyza. Nebyl duvod ménit
pristup a pro ziskani testert byl napsidn prispévek do nékolika skupin na socidlnich sitich. Z
diivodt pravdépodobného produkéniho nasazeni aplikace na Google play vyplyvd, Ze je moudré
testovat aplikaci uz pres samotny Google play a nasledné nékteré vydéani nastavit jako produkéni.

5.1.4 Zadani

Poslednim bodem je zpusob, kterym budou uzivatelé aplikaci testovat. Pro vétsi pokryti a také
diky ¢asovému skluzu byly vybréany testovaci scénaie oproti testovacim pripadum. Zadavani
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pomoci pripadu je oproti scénaium podrobnéjsi. Ovsem spravné nastavené scénafe mohou vést
ke kompletnimu pokryti.@ Zadani je vytvoreno formou google formuldre obsahujici ikoly. Ke
kazdému tkolu tester prida zda probéhl v poradku nebo naopak nastal problém. Prvni ¢ast se
zaméruje na testovani funkcénosti a druhd ¢ast se zamétruje na analyzu podle heuristiky od Jakoba
Nielsena.

5.1.5 Scénare pro funkcnost

M Tabulka 5.1 Testovaci scénare

Identifikator Scénar
TS-F-1 Zvl.tontrolovat prihlaseni jako registrovany
uzivatel.
TS-F-2 Zkontrolovat stahovani kolekci jako

prihlaseny uzivatel.

Vyhledavani, filtrovani a razeni pfedmétt
TS-F-3 pres hlavni prohleddvaé (prostfedni ikonka na
dolni navigaci) a s vice kolekcemi.

Vyhledavani, filtrovani a razeni predmétt v

TS-F-4 konkrétni kolekei.

Zkontrolovat (ziskdvani, pfiddvani a mazéni)
jednotlivych predmétt ze sbirek jako
TS-F-5 prihlaseny uzivatel. Mazani je aktudlné kvuli
problémum v TZ nedostupné. Akce zkuste z
nahledu u mapy, ze seznamu mist, z detailu a
z konkrétniho pléanu.

TS-F-6 Zkontrolovat export.

TSF.7 Jako prihlaseny uzivatel zkontrolovat import

plant.

Zkontrolovat odhldseni (pres profil -,
TS-F-8 . Y

ozubené kolecko).

Zkontrolovat prihlaseni pfes anonyma a
TS-F-9 . S

nasledné prihlaseni pres profilovou obrazovku.
TS-F-10 Zkontrolovat stahovani kolekci jako anonym.
TSF-11 Jako ano,n.ymm uzivatel zkontrolovat

kompletni import.
TS-F-12 Zkontrolovat sekci nové pridané znamky a

funkénost propojeni se zbytkem aplikace.
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Zkontrolovat (ziskdvani, priddvani a mazdni)
jednotlivych predmétt ze sbirek jako

TS-F-13 anonymni uzivatel. Akce zkuste z ndhledu u
mapy, ze seznamu mist, z detailu a z
konkrétniho planu.

TS-F-14 Zkontrolovat presun do map tfetich stran.

Zkontrolovat detail pfedmétu(zména statusu

TS-F-15 k pfedmétu, zobrazeni na mapé, pridani
komentare, pridani hodnoceni.

Zkontrolovat funkce planovaciho dialogu z

TS-F-16 s . "
konkrétniho predmétu.

TS-F-17 Zkontrolovat pridavani plant pres planovac.

Zkontrolovat vyhledavani, filtrovani a fazeni

TS-F-18 PR [ o
plant pres planovac.

Zkontrolovat konkrétni pldn (pfidavani mist,

TS-F-19 komentare, prace s predméty, zobrazeni na
mapeé).

TSF-20 Zvl'tontrolovat synchronizaci jako ptihlaseny
uzivatel.

TS.F-21 Zkontrolovat vzhled obrazovek s telefonem
otoCenym na vysku.

TS.F-22 Zkontrolovat vzhled obrazovek s telefonem

oto¢enym na Sitku.

5.1.6 Scénare pro heuristickou analyzu podle Jakoba Niel-

sena

V dotazniku jsou uzivatelé informovani o 10 principech Jakoba Nielsena a jejich tikolem je vypsat

prohresky u konkrétnich designovych komponent.

B Tabulka 5.2 Testovaci scénafe

Identifikator Scénar
TS-D-1 Obrazovka prihlaseni nebo registrace
TS-D-2 Obrazovka vybér kolekci ke stahnuti
TSD-3 Obrazovka mapa na hlavnim prohledavaci,

tyka se i nahledu predmeéti - rezim profil
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Obrazovka mapa na hlavnim prohledavaci,

TS-D-4 tykéa se i ndhledu predméti - rezim Sirokodhly
Obrazovka pro vyhledavani, filtrovani a

TS-D-5 . . . P .
fazeni pres hlavni vyhleddvac¢ - rezim profil
Obrazovka pro vyhledavani, filtrovani a

TS-D-6 fazeni pres hlavni vyhledavac - rezim
sirokouhly

TS-D-7 Obrazovka detail - rezim profil

TS-D-8 Obrazovka detail - rezim Sirokothly

TS-D-9 Obrazovka profil

TSD-10 g)braz,ovka,s Yyhlesllavanlm, filtrovanim a
fazenim planu - rezim profil
Obrazovka s vyhleddvanim, filtrovinim a

TS-D-11 . , (o Ci P
fazenim plant - rezim Sirokouhly

TS-D-12 Obrazovka pro pridani planu

TS-D-13 Obrazovka konkrétniho planu - rezim profil

TS-D-14 Qbraz?kai konkrétniho planu - rezim
sirokouhly

TS-D-15 Zptsob pridavani predméti do plant z planu
Obrazovka prohlize¢ mapy bud jako pldn na

TS-D-16 mapé nebo nékterda konkrétni kolekce na
mapé

TS-D-17 Planovaci dialog dostupny z predmétt

TS-D-18 Z}ousokz Izrldavam predméti do plani z
predméti

TS-D-19 Zpusob pridavani komentaita

TS-D-20 Obrazovka informace (hlavné nejnovéjsi

zndmky)
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5.1.7 Anayla odpovédi na testovaci scénare

Velka ocekavani byla na zapojeni sbéreteltt do destovani. OvSem opak byl pravdou a do testovani
se zapojili pouze 3 uzivatelé. V prvni sekci dochézi k rozboru jejich odpovédi a ve druhé pak
analyzu provadim ja sam.

5.1.7.1 Uzivatelé

V sekci funkcionality toho uzivatelé moc nezminili, jenom u exportu byla zminka, ze rozdéleni
na vice soubori muze byt neprehledné. Ovsem o principech podle Nielsena uz toho napsali vice.
K 1. a 2. bodu se zadny s uzivateli nevyjadril, ale 3. bod byl kladné vyzdvizen u stdhnovani
kolekci, konkrétné, ze lze stahnuté kolekce upravit né jen po prihlaseni. 4.bod uzivatelé zminili
u vyhledani a konkrétniho planu.Ve vyhledavani slo o nejasnost prazdného mista, pri otoceni do
rezimu sirokouhly, do doby nez objevili ve volném misté nahled predmétu. U planu se zminili,
Ze zobrazeni akci u predmétii je neintuitivni a pridani komentafe pro predmét by mélo spis jako
pridat komentar misto pridat poznamku. Poslednim co testefi zminili byl bod 7 u mapy, kdy jim
prislo, ze rozbalovani skupin znacek by mélo byt efektivnéjsi, tedy na min kliknuti by se méli
dostat k jednotlivym predmétim z clusteru.

5.1.7.2 Autor

m 1. Kazda akce spousti reakci, tedy bod prvni je splnén.

= 2. Na nékterych mistech je slovo predméty nahrazeno slovem znamka, coz zapricinuje poruseni
2. principu.

m 3. Pii startu kdyz uzivatel vybere zpusob prihlaseni neni mu umoznéno se vratit zpatky, sice
je mozné se pak odhlasit, ale uz to porusuje princip.

m 4. Zde souhlasim s testery, plus navic si myslim, ze u vybéru vice kolekei pri filtrovani neni
jasna moznost vybirat kolekce vybirat pri dlouhém podrzeni a to znamend, ze 4. bod je
porusen.

m 5. Prevenec chyb je vyuzita a za mé nenachazim zadné misto, které by s principem rozporovalo.

= 6. Neni potieba aby si uzivatel pamatoval dulezité informace mezi obrazovkami. Snad jenom
je potreba zapamatovani si indikatoru jak na mapé tak v seznamu, ovSem na to je pomocné
obrazovka, u 6. bodu si tedy nejsem jisty zda jej porusuju.

= 7. Snazil jsem se aby aplikace byla efektivni, ovsem testeri nasli problém a ja s nim souhlasim,
tedy bod 7 je lehce porusen.

m 8. Jednim z hlavnich rozdilt oproti dosavadnim aplikacim méla byt jednoduchost a prehlednost.
Napriklad u detailu ve srovnani s neoficidlni aplikaci na android byl tento bod za mé splnén.
Celkoveé se mi zda, ze aplikace umoznuje hodné akci a zobrazeni hodné informaci, ale zaroven
si drzi svij minimalisticky design.

m 9. Zadné informace v kédovém jazyce nejsou zobrazovany.

m 10. Pro porozuméni systému je mozné vyuzit komponentu s piiklady indikatort a barev,
ovsem nékteré funkce jako naptiklad rozsiteni predmétu o akce po kliknuti nebo moznost
dlouhého podrzeni nejsou specidlné uvedeny.
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Kapitola 6

Zaver

Aplikace splnuje funkéni i nefunkéni pozadavky, které vzesly z analyzy. Design byl puvodné
zamyslen jako plné fungujici prorotyp, ovSem vysledekem byla pouze ¢astetna funkcénost.

Implementace ma nékolik drobnych nedostatkt. Nékteré z nich neovliviiuji zptusob fungovani
aplikace, ale jedna se pouze o pouzité technologie, mezi né patii vyuziti Google Maps jako View
misto Compose komponenty a vyuziti Retrofitu pro tvorbu http pozadavkt k ziskani obecnych
kolekci. Nékteré nedostatky ovSsem funkénost ovliviiuji, jednim z nich je absence moznosti pridat
si predmét do navstivenych i kdyz se pravé nesplnuje vzdalenost od predmétu, to se da opravit
vytvorenim dalsiho stavu pro nastiveni, ovsem tohle TZ zatim nepodporuji a je tedy moznost
to udélat pouze lokdlné jako plany. Dalsim nedostatkem je nuceni rozkliku predmétu pri pro-
hledavani, vylepsenim by bylo umoznit pridani napiiklad pomoci gesta drag doleva nebo do-
prava. Dalsimi problémy, jenz by se mély v budoucnu opravit a které pomohli odhalit testeri
bylo pomalé zoomovani na skupinu znac¢ek na mapé a nedodrzovani konvenci u pojmenovani.

Testovani nedopadlo viibec podle predpokladi, oproti o¢ekdvanému velkému zajmu se k tes-
tovani prihlasili pouze 3 lidé. Byly pripraveny 2 sady scénart, které meély odhalit vSechny ne-
dostatky. Prvni se zamérovala na spravnost funkci a druhéd na spravnost designového navrhu.
Aplikace z duvodu nizké protestovanosti muze obsahovat hodné nedostatki, které nebyly odha-
leny. OvSem i pfi nizkému poctu testeru se podarilo odhalit chyby v aplikaci.

Aplikace je vSak uspéné nasazena v obchodé Play a lze ji vyuzivat.

V soucasné dobé Turistické znamky,s.r.o., zvysSuji zabezpeceni a kvalitu zpusobu distribuce
dat pro mobilni aplikace. To znamend, Ze se v budoucnu zméni zpusob ziskavani dat a aplikace
bude nucena projit zménami.
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