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Abstrakt

Tato bakalarska prace se zabyva analyzou a navrhem designu mobilni aplikace, kterd je napo-
jena na webovou sluzbu umoznujici vést letovy denik pro paragliding. Hlavnim cilem je vytvoreni
prototypu mobilni aplikace, ktera svym uzivatelium slouzi jako letovy denik a prinese funkcio-
nality, které uzivatelé znaji z webového rozhrani sluzby. Pro jeho naplnéni je proveden rozbor
webového rozhrani a analyza soucasnych feseni na trhu. Déle je navrzen a vytvoren prototyp
mobilni aplikace. Zavérem je na zakladé testovani s potencidlnimi uzivateli provedena analyza a
navrzeny upravy pro dalsi rozvoj aplikace.

Vysledek prace muze slouzit jako zéklad pro vytvoreni multiplatformni mobilni aplikace, ktera
bude pouzivana paraglidisty po celé planeté a prinese lepsi uzivatelsky zazitek a snazsi pristup
k vedeni letového deniku.

Klicova slova letovy denik, paragliding, multiplatformni mobilni aplikace, Kotlin Multiplat-
form, uzivatelské testovani, iOS, Android

Abstract

This bachelor thesis deals with the analysis and design of a mobile application that is connected
to a web service that allows to keep a pilot logbook for paragliding. The main goal is to create
a prototype of a mobile application that serves as a flight diary for its users and brings the
functionalities that users are familiar with from the web interface of the service. In order to
achieve this goal, an analysis of the web interface and an analysis of current solutions on the
market will be carried out. In addition, a prototype of the mobile application is designed and
developed. Finally, based on tests with potential users, an analysis will be made and modifications
will be proposed for the further development of the application.

The result of the work can be used as a basis for the creation of a multiplatform mobile
application that will be used by paragliders all over the world, bringing a better user experience
and easier access to keeping a pilot logbook.

Keywords pilot logbook, paragliding, multiplatform mobile application, Kotlin Multiplatform,
user testing, i0S, Android
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Uvod

Clovék se poprvé vznesl k nebi a pohlédl k zemi v roce 1783 diky balénu bratii Motgolfiéri.
O dvé sté let pozdéji Jean-Cloude Bétemps a André Bohn vzlétli k nebi pomoci padakové kon-
strukce, kterou puvodné vyvijela NASA pro navrat kapsle s astronauty z vesmiru. Jejich let
vzbudil velkou pozornost médii, ziskal si své priznivce a Bétemps je dodnes povazovan za zakla-
datele paraglidingu. Tento sport se stal velice rychle populdrni a v roce 1989 se uskutecnil prvni
svétovy pohar v paraglidingu v Rakousku. [1]

Paragliding se radi mezi letové sporty a stejné jako ostatni neni jednoduché se ho naucit, hrozi
moznost padu a vazného zranéni. Proto je komunita velice dulezita. Letci si navzajem pomahaji,
radi si a sdileji mezi sebou své zkusenosti z letl, které absolvovali. Stejné jako piloti v letadle si
i paraglidisté vedou letovy denik, do kterého si zaznamenéavaji své prelety. To jim muze pomoci
ke zdokonaleni techniky letu, sledovani pokroku a sdileni zazitku s ostatnimi.

Moznosti, jak si vést letovy denik, je v dnesni dobé spousta. Platforma XContest prinasi
moznost vedeni letového deniku, byt soucasti komunity a ucastnit se soutézi v paraglidingu,
¢imz se odlisSuje od ostatnich platforem a patii mezi jedny z nejvétsich na svété. Prestoze je
tak popularni, nabizi pouze zastaralé webové rozhrani, které jiz dnesnim pozadavkim uzivatela
nedostacuje.

Toto téma je zvoleno, protoze je moznost prijit s rfesenim, které by prineslo pilotim vyuzi-
vajici sluzbu XContest snazsi pristup, lepsi ovladani a prehlednéjsi prostiedi pro vedeni jejich
letového deniku. Dané feseni by mohlo byt pouzito pro dalsi vyvoj a jako zaklad pro vytvoreni
plnohodnotné mobilni aplikace, kterou by mohli piloti po celém svété pouzivat.

Bakalarska prace je ¢lenéna do péti hlavnich ¢asti — analyza, navrh aplikace, implementace,
testovani a dopad aplikace. Témto ¢astem predchéazi kapitola s cilem préace a kapitola popisujici
pouzité technologie a postupy.

Prvni ¢ast bakalarské prace se zabyva analyzou soucasného webového feseni a to jak z pohledu
uzivatell, kteri sluzbu pouzivaji, tak z hlediska datové struktury a funkcénosti. Dale porovna
existujici mobilni aplikace, které umoznuji vést letovy denik pro paragliding. Na zakladé téchto
informaci jsou vytvoreny funkéni a nefunkéni pozadavky a sestaven model pripadu uziti.

Ve druhé casti prace je navrzena architektura aplikace letového deniku pro paragliding
na zakladé konkrétnich pozadavki a navrhnuta struktura aplikace i jeji design.

Ve treti ¢asti prace je implementovana mobilni aplikace, ktera byla navrzena. Jsou popsany
pouzité vyvojové nastroje a ukazany Casti implementace aplikace.

Ve ¢tvrté Casti prace je provedeno testovani vytvorené aplikace a uzivatelské testovani apli-
kace, u kterého je sbirana zpétna vazba.

V posledni ¢asti jsou zhodnoceny vyhody a nevyhody mobilni aplikace. Na zavér jsou navrzeny
dalsi apravy aplikace a zhodnocen vysledek préce.



Kapitola 1

Cil prace

Cilem bakalaiské prace je navrhnout a implementovat aplikaci letového deniku pro paragliding.
Aplikace bude uzivatelim poskytovat funkcionality pro spravu letového deniku, prohlizeni in-
formaci o soutézich a spravu uzivatelského profilu. Timto zptasobem doplni stavajici webové
feSeni této problematiky a zpristupni uzivatelim pohodlnéjsi pristup k jeho funkcim na mobil-
nich zarizenich. Aplikace bude vyvijena multiplatformné, aby byla dostupnd pro vice mobilnich
operacnich systém.

Cilem analytické ¢éasti je provést analyzu stavajictho webového feseni pro spravu letového
deniku pro paragliding. Analyza poskytne vhled do fungovini a funkcionalit webové aplikace.
Na zdkladé ziskanych poznatk budou stanoveny pozadavky, které by méla nové navrhovana
mobilni{ aplikace splnovat.

Diky poznatkim z analytické ¢dsti bude navrzeno vhodné feseni, které bude reflektovat sta-
novené pozadavky a duraz bude kladen na multiplatformni povahu reseni. Toto Teseni bude
nasledné dle navrhu implementovano.

Vytvorend aplikace se otestuje, aby vse spravné fungovalo. Pro maximalni spolehlivost apli-
kace bude aplikace podrobena technickému i uzivatelskému testovani.

Po dokonceni implementace bude mobilni aplikace podrobena radé testu za celem ovéreni jeji
spravné funkcénosti a kvality. Nejprve probéhne technické testovani, jehoz cilem bude otestovat
jednotlivé moduly aplikace, nasledné projde aplikace uzivatelskym testovanim, jehoz prostred-
nictvim budou otestovany jednotlivé uzivatelské scénare a uzivatelské rozhrani.

Na zavér bude doporucen dalsi rozvoj aplikace a zhodnocen ekonomicky a business dopad
aplikace. Vysledna prace by méla prinést uzitek jak pro koncové uzivatele, tak i pro spole¢nost
spravujici soucasné webové reseni. Ta by ziskala ndvrh mozného feSeni pro vytvoreni vlastni
mobilni aplikace, ktera by slouzila jako alternativa k webovému rozhrani. Tato mobiln{ aplikace
by uzivateltim poskytla lepsi zazitek pri pouzivani na mobilnich zarizenich a mohla by potencialné
rozsitit uzivatelskou zakladnu.



Kapitola 2

Teoreticka c¢ast

V této kapitole bakalarské prace jsou popsany technologie a metody, které se pouzivaji pri navrhu
mobilni aplikace letového deniku pro paragliding.

2.1 Architektury

V nésledujici podkapitole bakalarské prace jsou podrobné popsany architektury, které jsou
v bakaldfské praci zminény a pouzity pri tvorbé mobilni aplikace letového deniku pro parag-
liding.

2.1.1 Clean architektura

, Cilem softwarové architektury je minimalizovat lidské zdroje potrebné k vybudovdni a udrzbé
pozadovaného systému.”- Robert C. Martin, Clean architektura ]

Clean architektura je navrzend Robertem C. Martinem (Uncle Bob), ktery ji popsal ve své
knize s nazvem ,, Clean Architecture: A Craftsman’s Guide to Software Structure and Design
v roce 2017. Cilem architektury je oddéleni jednotlivych zajmu, kterého dosahuje rozdélenim
softwaru do vrstev. To pfinasi své vyhody.

m Architektura neni zavisld na existujicich knihovnach. Diky tomu ji lze vyuzivat jako fra-
meworky a nebyt limitovan jejich omezenimi.

m Snazsi testovani byznys pravidel a scénaru.
m Nezavislost na uzivatelském rozhrani, které 1ze jednoduse ménit bez zmén byznys pravidel.

m Databézi Ize zménit bez nutnosti ménit byznys pravidla.

Clean architektura je uspordddna do vrstev, pri¢emz mechanismy (vnéjsi kruhy) jsou kon-
krétnéjsi a zdsady (vnitini kruhy) abstraktnéjsi, viz. diagram ‘2.1. Pravidlo zavislosti je hlavnim
pravidlem, které zajistuje fungovani této architektury. Toto pravidlo rik&, zZe zavislosti zdrojo-
vého kédu mohou smérovat pouze dovnitt. To znamend, Ze vnitini kruhy nemohou odkazovat
na nazvy, funkce nebo datové forméty vytvorené ve vnéjsich kruzich, coz zajistuje ¢isté oddéleni
a flexibilitu.

Entita miize byt objekt s metodami nebo soubor datovych struktur a funkci. Zaddné zména
ve vrstvach aplikace by neméla ovlivnit tuto vrstvu, kterda zapouzdruje ta nejobecnéjsi a nejvyse
postavend pravidla.
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B Obrazek 2.1 Diagram reprezentujici myslenku Clean architekturu

Use Cases(Cesky pripady pouziti) je vrstva, ve které jsou vSechny piipady uzit{ implemento-
vany. Tyto ptripady uziti organizuji tok dat do a z entit. Zmény v této vrstvé by nemély ovlivnit
vrstvu entit a zmény vnéjsich vrstev by nemély ovlivnit Use Cases. Pokud se ovSem zméni detaily
pripadu uziti, ur¢ité to ovlivni i néktery kod v této vrstve.

The Interface Adapters vrstva prevadi data mezi jddrem aplikace (entitami a pripady pouziti)
a externimi systémy. Tato vrstva zachovava nezavislost logiky jadra aplikace tim, ze zpracovava
prevod dat pro externi systémy, jako jsou databaze a externi sluzby, a naopak. Zaroven by zadna
vnitin{ vrstva nemeéla mit znalosti o téchto externich systémech nebo jejich specifickych datovych
formétech.

V té nejvice vnéjsi vrstve se nachazi Frameworky a Drivery. Obsahuje kod, ktery fesi detaily
Web Frameworku nebo databéaze, a komunikuje s vnitini vrstvou. Pravé feseni téchto detailt
nechavame na vnéjsi strané, kde mohou jen mélo skodit a mohou se je kdykoliv zménit.

Z4dné pravidlo neifkd, ze se pii pouziti Clean architektury musi pouzit pravé tyto étyii vrstvy.
Diilezité je pouziti principu zavislosti a ze kéd vnitinich vrstev nesmi zdviset na kodu vnéjsich
vrstev, zavislosti sméfuji pouze dovnitf. Cim hloubéji se nachdzime uvnitf kruht, tim vyssi je
aroven abstrakce. Tento pristup usnadnuje paralelni vyvoj, zvysuje modularnost a testovatel-
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softwarovych projektti a oddélen{ jejich jednotlivych éasti. [3]

2.1.2 MVVM

Architektura MVVM (Model-View-ViewModel) je softwarovy ndvrhovy vzor, ktery ve spolecnosti
Microsoft vytvoril Ken Cooper a Ted Peters. Tento navrhovy vzor oddéluje grafické uzivatelské
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rozhrani(View) od obchodni logiky aplikace(Model) a snazi se je mit nezdvislé na sobé. ﬂi]
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B Obrazek 2.2 Grafické zndzornéni architektury MVVM

5]

V diagramu je graficky znézornéna tato architektura. Model obsahuje datovou vrstvu
aplikace a logiku pro praci s daty. View predstavuje grafickou ¢ést uzivatelského rozhrani, ktera
zobrazuje data a predava uzivatelské vstupy. ViewModel je prostfedni vrstva mezi nimi. Na jedné
strané prebird data z Modelu a na druhé strané je poskytuje View. Sleduje zmény v Modelu
a aktualizuje View. Naopak pTi uzivatelskych vstupech informuje Model a aktualizuje jeho stav.

Tento Model se ¢asto zaménuje se starSim navrhovym vzorem MVC(Model-View-Controller).
MVVM oddéluje prezenta¢ni vrstvu od logiky aplikace prostfednictvim ViewModelu, zatimco
v MVC tuto roli plni Controller. ViewModel umoznuje dvoucestnou vazbu mezi View a Modelem,
zatimco v MVC je komunikace jednosmérna pies Controller. MVVM se snazi minimalizovat
logiku ve View a presunout ji do ViewModelu, zatimco v MVC muze View obsahovat vlastni
logiku.

Architektura MVVM s sebou piindsi vyhody i nevyhody. Mezi vyhody patii moznost pa-
ralelniho vyvoje prezentacni a logické vrstvy oddélenymi tymy, jednodussi testovatelnost a od-
déleni jednotlivych komponent usnadnuje Citelnost a rozsifovani funkcionalit. Mezi nevyhody
architektury MVVM patii, Ze neni vhodna pro jednoduché uzivatelska rozhrani, nebot s sebou
prinasi navic komplexnost, zaroven u rozsahlejsich projektid muze byt naroéné nalezité navrh-
nout ViewModel. Data binding v MVVM také komplikuje ladéni ve srovnani s imperativnim
programovanim a nelze ji kviili tomu pouzit v Clean architektufe. [6]

2.1.3 MVI

Architekturu MVI(Model-View-Intent) pfedstavil Hannes Dorfmann [ﬁ] a snazi se vyfesit pro-
blémy, které vyvojari maji béhem vytvareni komplexnich a reaktivnich rozhrani. Cilem MVI je
zajistit jednosmérny tok dat a disledné oddéleni jednotlivych komponent. 8]

Model obsahuje neménna data a podnikovou logiku aplikace. View slouzi k zobrazeni ak-
tualniho stavu, je vsak pasivni a neobsahuje logiku narozdil od View v architekture MV VM.
Intent(od interakce) reprezentuje uzivatelské akce, které spoustéji zmény stavi v modelu.

MVT prinasi nékolik vyhod: Zajistuje predvidatelné rizeni stavu, nebot zmény jsou vyvolany
pouze uzivatelskymi akcemi. Umoznuje jednodussi testovani jednotlivych komponent diky nemén-
nému modelu a spousténi zmén pres intenty. Podporuje reaktivni programovani, coz usnadniuje
zpracovani asynchronnich operaci. Dusledné oddéleni funkci jednotlivych ¢asti pak vede k lepsi
udrzovatelnosti aplikace a nizsimu riziku chyb pri Gpravach. Mezi nevyhody architektury MVI
patii vyssi komplexita implementace vyplyvajici z jednosmérného toku dat a disledného oddéleni
jednotlivych komponent. Stejné tak vyssi naroénost pochopeni konceptu pro nové vyvojare. [8]

Tento navrhovy vzor se diky svym vlastnostem casto pouziva pravé pri vytvareni mobilnich
aplikaci pro platformu Android nebo iOS. Divody vyuziti popsal také Apple v jedné ze svych



Dependency injection

‘manipulotes “updates

linteracts

B Obrazek 2.3 Grafické zndzornéni architektury MVI [H}

/.

prezentaci. Data maji jediny zdroj pravdy, tok dat je jednosmérny od uzivatelskych akci. Kom-
ponenty nemaji vedlejsi Gcinky a jejich vystup je pro stejny vstup stéle stejny. [ﬁ%]

2.2 Dependency injection

Dependecy injection(Cesky vkladani zavislosti) je softwarovy design pattern, ktery se pouziva
k feSeni problému zavislosti mezi objekty v objektové orientovaném programovani. Princip spo-
Civa v tom, ze objekt neprovadi iniciaci svych zavislosti sam, ale misto toho jsou mu tyto zavislosti
preddny, napiiklad prostfednictvim konstruktoru, metody nebo rozhrani(interface). Timto zpu-
sobem se zvysuje modularita, testovatelnost a flexibilita kodu, protoze jednotlivé komponenty
jsou na sobé& méné zvislé. [E]

Pouzivani zavislosti je jednim z principt objektové orientovaného navrhu od Roberta C.
Martina zndmy jako SOLID. Pravé posledni pismeno je zkratka pro Dependecy injection princip.
Jeho podstatou je, ze entity by mély zaviset na abstraktnich rozhranich, nikoliv na konkrétnich
implementacich. To znamenad, ze vysokoturoviiové moduly by nemély zaviset na nizkouroviovych
modulech, ale misto toho by mély zaviset na abstraktnich rozhranich. [12]

2.2.1 Factory

Factory je bezplatny open-source néastroj, ktery je vhodny pro pouziti na platformé iOS. Jedna
se o adaptabilni, vykonny a bezpeény nédstroj pro spravu zavislosti, ridi proces vkladani zavislosti
pro urcity objekt nebo sluzbu a v ptipadé potieby vytvari objekt pozadovaného typu. Podporuje
sirokou skalu funkcionalit, jako jsou kontejnery, parametry, unit testy nebo nahled ve SwiftUI.

Definice zévislosti vyzaduji pouze minimum kédu, coz prispiva k celkové struc¢nosti a flexi-
pro pouziti v projektech s raznymi pristupy, jako jsou MVVM, MVI nebo Clean architekture.

Factory ma rozsdhlou dokumentaci a piiklady, které pokryvaji vSechny t¥idy, metody a pfi-
pady pouziti ndstroje. Navzdory bohaté funkcionalité ma Factory méné nez 800 fadku spustitel-
ného kédu. [13] [14]
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2.3 Frameworky pro vyvoj multiplatformnich aplikaci

Vybér spravného nastroje pro vyvoj multiplatformni aplikace je dualezitym krokem pred zapoce-
tim ndvrhu a implementace. Proto se tato podkapitola zaméruje na popsani nékterych z nejpo-
uzivanéjsich frameworkt pro vyvoj multiplatformnich aplikaci.

2.3.1 Flutter

Flutter je open-source framework pro vytvareni multiplatformnich aplikaci, ktery spole¢nost
Google vydala v roce 2017. Umoznuje vytvaret nativn{ aplikace pro Android i iOS z jednoho
kédového zékladu pomoci programovaciho jazyka Dart.

Jednim z hlavnich benefitl je funkce Hot Reload, kterd pomahé pii zobrazovani UI bez nut-
nosti kompilace pti kazdé zméné. Dale Flutter usnadnuje vyvoj aplikaci diky sadé ptripravenych
widgett, které zastupuji bézné funkce jako mapy, posuvné seznamy a navigace. Jedna se o kom-
plexni widgety, diky kterym neni nutné psat kod pro zakladni prvky uzivatelského rozhrani, coz
uSetfi Cas na implementaci jinych ¢asti v kédu. [15]

Velmi zajimavym néstrojem je Flutter Flow, ktery umozinuje vizualni navrh uzivatelského
rozhrani aplikaci pomoci pretazenim a pokladanim prvkid, aniz by bylo nutné psat kéd. Po-
skytuje grafické rozhrani pro design aplikace, které je automaticky prevedeno do kédu Flutter.
Flutter vyuziva graficky engine Skia, ktery zajistuje hardwarové akcelerované vykreslovani vSech
pixelti na obrazovce, diky ¢emuz umoznuje plynulé animace 60 snimku za sekundu i na zarize-
nich s nizsim vykonem. K frameworku Flutter rovnéz patii rozsahld komunita vyvojara, kteri
prispivaji pluginy a knihovnami. [16]

Mezi nevyhody Flutteru patii omezeny pocet knihoven tretich stran v porovnani s framewor-
kem React Native, strmé kiivka uceni se nového programovaciho jazyku Dart a také zatim nizsi
vyuziti ve velkych korporacich nez u zavedenéjsich technologii pro vyvoj multiplatformnich apli-
kaci. [17]

2.3.1.1 Dart

Dart je klientsky orientovany programovaci jazyk vyvinuty firmou Google pro vyvoj multiplat-

Hlavnim principem Dartu je, Zze podporuje nulovou bezpeénost nulovych hodnot, takze pro-
ménné nemohou nabyvat hodnoty null, pokud to neni explicitné povoleno. Kod je velmi citelny
diky podobnosti se strukturovanymi jazyky jako Java nebo C#. Dart podporuje funkcionalni
programovani, ale jeho hlavni paradigma je objektové orientovana.

Dart je multiplatformni, tzn. Ze kéd lze prekladat do nativniho kédu pro Android, iOS,
web i desktop. To je jeden z duvodu, pro¢ je Dart pouzivan ve flutter frameworku pro vyvoj
multiplatformnich aplikaci. [18]

2.3.2 React Native

React Native je open-source Ul framework, ktery byl predstaven v roce 2015 spolecnosti Meta
a je zalozen na JavaScript knihovné React. Poskytuje zdkladni strukturu aplikace a obsahuje
pripravené komponenty, knihovny a referenéni materialy pro rychlejsi implementaci.

Aplikace vytvorené v React Native pusobi jako klasické nativni aplikace. Prestoze neni kod
psan primo pro konkrétni platformu, je renderovan do nativnich komponent daného systému.
To umoznuje lepsi vykon a zazitek uzivatele, nebot aplikace jsou optimalizovany pro dané zafi-
zeni. [19]

React Native nabizi podobné jako Flutter rychlé aktualizace kodu (Fast Refresh), diky kte-
rym vidi vyvojari zmény v komponentach okamzité. Dalsi vyhodou je zaméreni na uzivatelské
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rozhrani, kdy React primitiva renderuji do nativnich UI komponent dané platformy, coz umoz-
nuje vytvaret prizptsobivé uzivatelské rozhrani. Od verze 0.62 je integrovan debugger Flipper
pro ladéni mobilnich aplikaci véetné React Native, poskytujici nastroje jako prohlize¢ logti, in-
spektor rozlozeni a sitovy inspektor. [20]

Diky svym schopnostem se vyuziva pro vytvareni multiplatformnich aplikaci. Umoznuje vy-
tvaret specifické verze komponent pro jednotlivé platformy, a tak 1ze kéd vyvijet jednotné pro
Android i i0S. Diky tomu snizuje naklady a Setii ¢as na vyvoj.

Mezi nevyhody pouziti React Native patii slabsi vykon aplikaci nez u plné nativnich apli-
kaci, protoze nemtze vyuzit veskeré moznosti konkrétni platformy. Dale neni efektivni pro slozita
uzivatelskd rozhrani s pokroc¢ilymi interakcemi, kde by nativni vyvoj prinesl lepsi vysledky. Ak-
tualizace na novejsi verze React Native byvaji komplikované. Nicméné vyvojari se snazi zvysSovat
vykon, naptiklad novym JS enginem Hermes pro stars{ Android zafizeni. [21]

2.3.2.1 ReactJS

React nebo také ReactJS je open-source front-end JavaScript knihovna pro vytvareni komponent
pro uzivatelské rozhrani.

React je jednoduchy na pouziti a s mirnymi znalostmi JavaScriptu si ho snadno osvoji
i zacinajici vyvojari. Zjednodusuje praci diky modularni strukture, kterd urychluje vyvoj a
udrzbu aplikaci a umoziuje opakované vyuziti kédu. [16]

Pokud nemé vyvojar zakladni znalosti JavaScriptu, mtze byt pro né&j pouzivani ReactJS
naroc¢néjsi. React dale neni tolik vybaveny framework, ktery dopliuji knihovny. Na starsich za-
fizenich muze byt vykon pomalejsi z disledku klientského renderovani a narocného zpracovani
JavaScriptu. [22]

2.3.3 Kotlin Multiplatform

Kotlin Multiplatform(KMP) je open-source framework pro vytvaren{ multiplatformnich apli-
kaci vytvoreny spolecnosti JetBrains. Prinasi moznost sdileni kédu mezi platformami na takové
drovni, jak si vyvojari preji, a jednoduché integrace do projekti. Pouziva programovaci jazyk
Kotlin. [20] Jedn4 se o jeden z nejmladsich frameworkii pouzivany pro multiplatformn{ vyvoj.

KMP umoznuje opakované vyuziti kédu mezi platformami Android, iOS, webem, desktopem
i serverovou Casti pti zachovani nativniho kédu tam, kde je potieba. Jednou z klicovych vyhod
KMP je pouziti programovaciho jazyka Kotlin, ktery predstavuje moderni a expresivni jazyk,
jenz si ziskal znaCnou popularitu zejména v komunité vyvojaru pro Android. Tymim, které
jiz jazyk Kotlin ovladaji, umozniuje KMP hladky pfechod a vyvojairum efektivné vyuzit jejich
stavajici dovednosti a znalosti ziskané z programovani v Kotlinu.

Spolu s KMP lze vyuzit i UI framework Compose Multiplatform, ktery poskytuje plnou sdi-
lenost kédu pro logiku i uzivatelské rozhrani. Nevyzaduje pridani nového programovaciho jazyka
do projektt, které jiz pouzivaji Kotlin pro Android. [24] UZivatelské prostiedi 1ze vytvorit jednou
a pouzit ho na platforméach Android, iOS, web a desktop. Déle se vyznacuje bohatym ekosysté-
mem ovérenych knihoven a frameworku pro rychly start a snazsi vyvoj. Nabiz{ hladkou integraci
se specifickymi funkcemi jednotlivych platforem stejné jako u nativnich aplikaci. V neposledni
radé umoznuje opakované vyuziti komponent napri¢ platformami, véetné pripravenych motiva a
néastroju pro vlastni vizudlni stylizaci. [25]

Vyhod, které KMP pfinasi, je celd rada. Kli¢ovou prednosti je efektivni sdileni kédu mezi
platformami Android a iOS, diky ¢emuz dochazi k omezeni duplicity kddu a zajisténi jeho konzis-
tence. Nasledny preklad do nativnich reprezentaci jednotlivych systému umoznuje optimalizaci
vykonu aplikaci. Pro programovaci jazyk Kotlin se nabizi Siroka skéla knihoven pro usnadnéni
vyvoje. Moznost vyuzit multiplatformni framework pro tvorbu UI Compose Multiplatform nebo
vyuzit nativni reseni pro dané platformy je vyhoda, kterda déla z KMP flexibilni a snadno skalo-
vatelny nastroj.
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Nevyhodou KMP je samotné pouziti programovaciho jazyka Kotlin. Prestoze je to velkd
vyhoda pro ty, ktefi se s nim setkali, pro vyvojare, ktefi se s Kotlinem nikdy nepotkali, to mtze
byt velkou nevyhodou a vyzaduje Casovou investici do seznameni se s jeho syntaxi a prvky.
Protoze je KMP novym frameworkem, mize byt dostupnost komplexni dokumentace a nastroju
feSeni nizsi nez u zavedenéjsich néstroju. [26]

2.3.3.1 Kotlin

Kotlin je open-source, staticky typovany programovaci jazyk, ktery podporuje zaroven funkci-
onalni i objektové-orientované programovani. Spravuje jej Kotlin Foundation, skupina zalozena
JetBrainsem a Googlem, jejimz tikolem je rozvoj a udrzovani jazyka. Spole¢nost Google oficialné
Kotlin podporuje pro vyvoj aplikaci pro platformu Android.

Jazyk Kotlin prejima syntaxi a koncepty z jazyku jako C#, Java nebo Scala. Neusiluje o uni-
katnost, ale ¢erpé inspiraci z dlouhodobého vyvoje jazyku. Existuje ve variantach pro frameworky
JVM(Kotlin/JVM), JavaScript(Kotlin/JS) i nativni k6d(Kotlin/Native). Mezijazykova kompati-
bilita s Javou je klicova pro rozsifeni Kotlinu, umoznuje volani kédu z jednoho jazyka do druhého
a vyuzivani stavajicich Java knihoven. Mezijazykova kompatibilita také znamend, Ze neni nutné
prechézet na Kotlin nardz. Projekty mohou obsahovat k6d v Kotlinu i Javé. [27]

2.4 Firebase

Firebase je vyvojarska platforma od spolecnosti Google poskytujici fadu sluzeb pro vyvoj mo-
bilnich a webovych aplikaci. Nabizena feseni pokryvaji cely proces vyvoje aplikace. Mezi znamé
sluzby spadajici do této platformy patfi Firebase Firestore, Firebase Authentication, Firebase
Hosting nebo Firebase Storage. Dale Firebase nabizi sluzby pro analyzu a testovani, jako je
napriklad Firebase Analytics, Firebase Crashlytics nebo Firebase Performance Monitoring.

Pro vyvoj multiplatformnich aplikaci nabizi Firebase snadnou integraci na platformy iOS,
Android, Flutter, Unity nebo C++. Proto je Firebase oblibend plotforma pii vytvareni mobilnich
aplikaci, protoze umoznuje vyvojarum soustfedit se na budovani funkcionalit a uzivatelského
rozhrani, zatimco zdkladni infrastrukturni prvky, jako jsou databaze, autentizace nebo hosting,
jsou zajistény platformou Firebase. [28]
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2.4.1 Firebase Firestore

Firebase Firestore je NoSQL cloud databaze, kterd je soucasti platformy Firebase a Google
Cloud. Tato sluzba udrzuje data synchronizovand napti¢ klientskymi aplikacemi a nabizi offline
podporu pro mobilni zafizeni bez ohledu na latenci sité nebo ptripojeni k internetu. Toho dosahuje,
nebot uklddd do mezipaméti data, kterd aplikace aktivné pouziva. Aplikace muze zapisovat,
Cist a dotazovat se na data, i kdyz je zarizeni offline. Kdyz se zafizeni vrati do rezimu online,
synchronizuji se veskeré mistni zmény zpét do tlozisté Firebase Firestore.

Aplikace mohou k databéazi pristupovat pomoci nativni SDK. Databéze podporuje mnoho da-
tovych typt a umoznuje vytvaret hierarchické datové struktury. Umoznuje provadét diléi dotazy
na drovni dokumentt, jako napriklad radit nebo filtrovat prichozi data.

Firebase Firestore umoznuje propojeni s dalsimi sluzbami Firebase, jako napriklad s Firebase
Storage. [29]

2.4.2 Firebase Storage

Cloudové tlozisté Firebase Storage je podobné jako Firebase Firestore postaveno na infrastruk-
ture Google Cloud. Umoznuje ukladani soubort, jako jsou naptiklad obrazky a videa. Umoznuje
vytvaret odkazy na nahrané soubory pro snadné stahovani a pouzivat API sluzby Firestore Sto-
rage pro pristup k soubortim. [30]

P1i kombinaci Firebase Firestore a Firebase Storage se uklddaji reference na soubory fyzicky
umisténé v lozisti Firebase Storage do databéaze Firestore.

2.4.3 Firebase Authentication

Firebase Authentication poskytuje backendové sluzby pro ovérovani uzivatelu aplikace. Nabizi
snadno pouzitelnd SDK a pripravené knihovny uzivatelského rozhrani. Podporuje ovérovani po-
moci hesel, telefonnich ¢isel a popularnich poskytovateli, jako jsou Google, Facebook a Twitter.
Po vyplnéni prfihlasovacich tdaji je Firebase Authentication ovéri a vréati klientovi odpovéd.
Po tspésném prihlaseni ma aplikace pristup k zakladnim informacim o uzivatelském profilu a
muze Fidit pristup k dattum ulozenym v dalsich sluzbéch Firebase. [31]

Diky prihlaseni ke svému profilu mohou uzivatelé ziskat personalizovany obsah a bezpecné
ukladat a spravovat osobni uzivatelskéd data, ke kterym nemé nikdo jiny pristup.

2.5 Jetpack Compose

Jetpack Compose je oficidlné doporucovanym nastrojem pro vyvoj nativniho uzivatelského roz-
hrani v systému Android. Umoznuje deklarativni popis uzivatelského rozhrani, kdy jeho jed-
notlivé komponenty lze definovat volanim funkci bez nutnosti psat tradicni imperativni kod.
Tento pristup usnadnuje a urychluje vyvoj diky mensimu mnozstvi psaného kddu a intuitivnimu
rozhrani v jazyce Kotlin. Jetpack Compose nabizi vykonné nastroje pro tvorbu uzivatelského roz-
hrani a alternativu k dosavadnimu imperativnimu zptsobu programovani uzivatelského rozhrani
v systému Android. [32]

Jetpack Compose umoznuje vytvaret uzivatelské rozhrani s mensim mnozstvim kédu ve srov-
nani s tradiénim pristupem v systému Android. To ovliviiuje vSechny faze vyvoje - vyvojar
se muze soustredit na Teseni problému, testovani a ladéni vyzaduji méné casu a klesd pravdé-
podobnost chyb. Zaroven Jetpack Compose nabizi jednodussi zptsob vytvafeni béznych prvki
uzivatelského rozhrani, jako jsou tlacéitka, seznamy ¢i animace.

Jetpack Compose je kompatibilni s existujicim kédem v Android aplikacich. Compose lze volat
z Views a naopak, tedy Ze mezi témito dvéma technologiemi je zajiSténa vzdjemna provazanost.
Vétsina bézné pouzivanych knihoven jako je navigace, view model nebo Kotlin coroutines funguji
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s Compose bez problému. To umoznuje postupné prechézet na knihovnu Compose tam, kde je
to vhodné. [33]

2.6 Multiplatform Settings

Multiplatform Settings je knihovna programovaciho jazyka Kotlin, kterd umoznuje v multiplat-
formnich aplikaci uchovavat data, ktera se sklddaji z hodnoty a klice. Knihovna nabizi jednodu-
chou konfiguraci ve sdilené ¢asti kédu a snadné pouzivani. Poskytuje sdilené API na podporovych
platforméch, jako je naptiklad iOS, Android, macOS, JS, JVM, nebo Windows. [34]

Diky podpore siroké skaly platforem, snadné konfiguraci a intuitivnimu ovladani se jedna
0 cenny nastroj, ktery se hojné vyuziva pro vyvoj multiplatformnich aplikaci s jednotnou spravou
lokalnich dat.

2.7 SQLDelight a SQLite

SQLDelight je nastroj, ktery z SQL prikazt generuje bezpecéné rozhrani API pro programo-
vaci jazyk Kotlin. Toto feSeni ovéruje spravnost vaseho databazového schématu, SQL prikazi
a migracnich skriptt jiz v dobé kompilace. Zaroven poskytuje vyvojarim funkce integrovaného
vyvojového prostredi, jako je automatické doplnovani kodu a refaktoring, které usnadnuji psani
a udrzbu SQL dotazt. [35]

V pripadé multiplatformni aplikace podporuje rela¢ni databazi SQLite. SQLite je databazovy
engine, ktery ¢te a zapisuje data primo do jednoho souboru. Proto se s oblibou pouziva pri vyvoji
aplikaci. M4 pomérné nizké pamétové naroky a proto je pomérné rychld, je peclivé testovana a
mé povést spolehlivého feseni. [36]

2.8 Swift a Swift Ul

Swift je vykonny a intuitivni programovaci jazyk pro vSechny platformy spole¢nosti Apple.
Byl predstaven na konferenci WWDC v roce 2014 a nahradil pouzivany programovaci jazyk
Objective-C s cilem usnadnit vyvoj aplikaci a snizit vyskyt chyb.[37]

Swift je zalozen na programovacim jazyku C, Objective-C a C++. Snazi se vyuzivat vyhody
téchto jazyku, jako je napriklad rychlost a efektivnost. Protoze se jedna o relativné novy jazyk,
snazi se prinést moderni ptistup k programovani a vyvijeni aplikaci, aby byl kéd ¢isty a snadno
Citelny. Swift také pouzivd moderni techniky prace s paméti, Fetézci a soubéznosti, takze je
vykonny a flexibilni pro rtizné aplikace. Snazi se i o bezpecnost kddu tim, Ze vynucuje inicializaci,
kontroluje preteceni dat v paméti, automaticky spravuje pamét a omezuje pristup do paméti.
38]

SwiftUT je framework, pomoci kterého mohou vyvojaii vyvijet rozhrani pro zafizeni, které
patii do ekosystému Apple. Tento framowork je postaven na programovacim jazyku Swift. Hlavni
vyhodou je funkce Live Preview, kterd vyvojaram umoznuje zobrazit rozhrani aplikace, aniz by
museli aplikaci kompilovat a sestavit. Kod je pri psani okamzité viditelny jako nahled a uzivatelské
rozhrani muazete dokonce zobrazit ve vice konfiguracich, napriklad ve svétlém a tmavém vzhledu.

SwiftUT je dostupné ve vyvojovém néstroji XCode a mize se pouzit s puvodnim nastrojem
na vytvareni uzivatelského prostedi UIKit a AppKit. Tim umoznuje postupny prechod u strasich
aplikaci, které pouzivaji UIKit nebo AppKit, na SwiftUl. SwiftUI je novy néstroj, ktery se
s kazdou novou verzi zlepsuje, nemusi ovsem nabizet prvek rozhrani, ktery vyvojii pazaduje.
Proto je vhodné kombinovat SwiftUIl s UlKitem a AppKitem a vyuzit tak to nejlepsi ze vSech
svétu. [39]
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Twine

2.9 Twine

Twine je nastroj prikazového radku urceny pro spravu retézcu a jejich prekladi. Veskeré retézce
jsou uchovavany v jediném textovém souboru, ktery Twine nasledné vyuziva k importu a exportu
lokaliza¢nich souborit v riznych formatech. Mezi podporované formaty patii soubory .strings
pro iOS a macOS, soubory .xml pro Android a soubory jquery-localize .json.

Toto feseni umoznuje snadno vytvaret a sdilet preklady v rdamci vice projektu a exportovat
lokaliza¢ni soubory v libovolném forméatu dle potreb. Diky tomu je mozné efektivné spravovat a
distribuovat pfeklady napfi¢ riznymi platformami a vyvojovymi prostfedimi. [40]

2.10 XCTest

XCTest je robustni testovaci framework integrovany primo do vyvojového prostiedi Xcode, které
je oficidlnim nastrojem pro testovani aplikaci na platformach Apple, jako jsou iOS, macOS,
watchOS a tvOS. Tento framework umoznuje vyvojairim vytvaret a spoustét rizné typy testa,
které oveéruji funkénost, stabilitu a vykonnost jejich aplikaci.

Mezi hlavni typy testd podporované XCTestem patii jednotkové testy pro izolované testo-
vani komponent kédu, Ul testy pro ovérovani uzivatelského rozhrani a performance testy pro
méreni vykonnosti aplikace. XCTest nabizi Sirokou skalu pokrocilych funkci, jako je asynchronni
testovani, mocking pro simulaci zévislosti, robustni aserce pro kontrolu ocekavanych vysledki
a generovani podrobnych testovacich reportti. Diky této komplexnosti a integraci do Xcode je
XCTest nezbytnym néstrojem pro vyvojare, kteri chtéji zajistit vysokou kvalitu a spolehlivost
svych aplikaci na platforméch Apple. [41]
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Kapitola 3

Analyza

s vz

V této kapitole je popsana analyticka ¢ast bakalarské prace. Obsahuje analyzu sou¢asného webo-
vého Teseni a porovnava soucasna reseni na poli mobilnich aplikaci. Diky témto informacim jsou
identifikovany dilezité funkcionality aplikace a vytvoreny funkéni a nefunkéni pozadavky, pti-
pady uziti a scénére pripada uziti.

3.1 Analyza soucasného webového reseni

V této casti bakalarské prace je provedena analyza webové platformy XContest. Cilem analyzy je
ziskani prehledu o fungovani webu, co prindsi pro uzivatele a nalezeni silnych a slabych stranek.

3.1.1 Predstaveni souc¢asného webového reseni

XContest je letovy denik pro piloty paraglidingu po celém svété, ktefi chtéji porovnavat své
vykony s ostatnimi. Umoznuje zaznamenavat prelety pilotti, prohlizet si prelety ostatnich letci
a porovnavat je s témi svymi. Je to encyklopedie letovych tras, do které maji vsichni pristup
a mohou si ji prohlizet. Spoléhd se na tvirce tretich stran, ktefi se snazi integrovat XContest
do svych vlastnich aplikaci, aby méli moznost snadného odeslani svych zaznamenanych preleti
na servery XContest. Nejvice znamou aplikaci pro zaznam preletu, ktera je platformou XContest
propagovana, je aplikace XCTrack. Ta preméni mobilni telefon s opera¢nim systémem Android
na prenosny letovy pocita¢, ktery umoziiuje zaznamenany let nahrat na XContest. [42]

3.1.2 Vzhled a ovladani

XContest pouziva jednoduchy design a uzivatelské rozhrani, které cili na maximalni komfort a
efektivitu pri interakci uzivateli. V soucasné dobé muze pusobit zastarale a neprivétivé. Do-
minantnim prvkem stranky je bo¢ni menu na levé strané stranky a horni panel, kde je logo
XContest, lista s nékolika zalozkami a formular pro prihlasovani. Barevna paleta webu neni pes-
tra a reflektuje barvy loga XContest. Stridaji se zde tény modré a pro zvyraznéni se vyuziva
oranzova barva.

Struktura webu je slozitd a mize nové prichozim uzivatelim piisobit potize. Horni lista se
zélozkami prepina uzivatele, mezi jednotlivymi soutéZemi, které na XContest probihaji. Menu,
které je na levé strané stranky, umozinuje pristup k riznym sekcim, kategoriim a informacim,
které se tykaji soutéze. Na pravé strané je mensi menu, které prinasi rychly pristup k sekcim,
které se tykaji profilu uzivatele a letového deniku.
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Obsah webu je srozumitelny a primocary. Texty jsou psdny s ohledem na cilovou skupinu

a doplnény o relevantni obrazky, tabulky nebo interaktivni mapy. Diky pevné strukture a pre-

hlednému usporadani informaci usnadnuje web uzivatelim orientaci a umoznuje jim najit vse,
co potrebuji.
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B Obrazek 3.2 Snimek obrazovky webu XContest na poéitaci [@]

Web bohuzel neni responzivni, a proto se nemusi spravné zobrazovat na mobilnich zarizenich
a tabletech. Uzivatelé si museji stranku priblizovat a posouvat, aby se k pozadovanému obsahu
dostali. To mutze vést k frustraci a zhorseni uzivatelského zazitku. Jak se zobrazuje XContest
na mobilnich zarizeni lze vidét na obrazku 3.1. Na obrazku 3.2 se zobrazuje stejna stranka
na pocitaci.



Analyza souc¢asného webového reseni

3.1.3 Fungovani webového reseni

Platforma XContest nabizi fadu moznosti pro své uzivatele. Jednotlivé funkcionality lze rozdélit
na ty, které jsou dostupné nepiihldsenym i prihldsenym uzivatelim a na ty, které jsou dostupné
pouze prihldasenym uzivatelim.

3.1.3.1 Neprihlaseni uzivatelé

Sluzba XContest prinasi fadu funkcionalit pro neptihlasené uzivatele. Funkcionality, které budou
v této ¢asti popsany, jsou:

- Vybér soutézi

- Zobrazeni novinek

Zivé sledovani preletu

Prohlizeni soutézi, piloti a jejich preleti

3.1.3.1.1 Vybér soutézi Jako prvni funkcionalita, kterd je potfeba zminit, je vybér sou-
tézi. Na platformé XContest probihd svétova soutéz WORLD XContest, narodni soutéze
(napf. Cesky pohar paraglidingu - CPP), regionalni soutéze a klubové soutéze. Déle se zde
konaji zdvody, do kterych se mohou piloti prihlasit a GcCastnit se jich v dany okamzik konani.
Ukéazku jednoho z planovanych zavodi lze vidét na tomto obrazku .

‘ Hcontest Ay,

XContest 2024

—
o o
KrkonoSe Open » UP Krkonose open 2024
. Pro piloty:
UP Krkonose open 2024 .
e UP Ki open 2024 y) © Registrace do soutéze
5 B
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—
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paraglidingu. AiRBORNE sENsATIONS
nce 1

O 00 0|0
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Termin zévodu je vypsén od 1.8. do 4.8. 2024. V pfipadé nepfizng pocasi 4 po sobé jdouc dny od 1.8, do
I3 Join us on Facebook! 6.8, 2024,

Tletos bude souté? zafazena do cat. FAI 2 a piloti si tak mimo bod{l do eského rankingu zapi i body do Partnefi:
Zebfieku svétového, :
Poget pilotfi v zavodu je omezen na 50 Geastnika!

Vice na Propozice zévodu a na Facebookové strénce zAvodu
feciiny| so el wecontest

S

Hello pilots,

welcome to competition UP KrkonoSe Open 2024 website, which is the 4th round of Czech paragliding
league this year.

Event term is from from 1.8. to 4.8.2024, or 4 consecutive days between 1.8. and 6.8. chosen according to
‘weather forecast.

[ani
u' CHOV

POCTIVA ZELENINA

Aiso this year will be the competition sanctioned as FAT cat. 2 level.
Number of pilots is limited to 50 participants!

More information in Proposition and on Facebook page

Register here!

Vo2l

|

.

B Obrazek 3.3 Ukdzka zévodu UP Krkonose Open 2024 [44]

Ackoliv se XContest zaméfuje na soutéze (anglicky contests), je dilezité je vnimat spise jako
samostatné weby pod hlavickou XContestu. Kromé svétové a narodnich soutézi si kazda dalsi
soutéz muze vytvorit vlastni pravidla bodovani leti. Na webu dané soutéze pak muzete sledovat
pouze piloty a jejich prelety, kteri se do dané soutéze prihlasili. Kazda soutéz muze mit nékolik
kategorii pro zobrazeni bodovani a mize vyhlasovat vlastni zavody. Pod narodni soutéze se
mohou pridavat i pridruzené soutéze.
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B Obrazek 3.4 Ukdzka zobrazeni detailu pfeletu na XContest [l4—5h

3.1.3.1.2 Zobrazeni novinek Domovska stranka predstavuje pro kazdou soutéz klicovy ko-
munikacni kandl. Na domovskych strankach Svétové soutéze a nirodnich soutézi jsou zverejno-
vany novinky, které byly diive prezentovany na facebookovych strankach dané soutéze. Tyto
novinky informuji icastniky o aktudlnim déni v soutézi, o dulezitych terminech a jak se do sou-
téze prihlasit. Na obrazku 3.2 je ukdzana ivodni stranka XContest, na které se zobrazuji novinky
ve svétové soutézi World XContest.

3.1.3.1.3 Zivé sledovani pieleti XContest umoziiuje sledovat piloty paraglidingu béhem
jejich letu. Tato funkcionalita mé Siroké spektrum vyuziti. Muze byt ndpomocné pti hleddni
pilott, ktefi se nachézeji v oblasti kolem vés, nebo to usnadnuje sledovani pilotd béhem zévodu.
Daéle umoznuje uzivatelim sledovat, kde se nachézeji jejich blizci, kteri se vénuji paraglidingu.
Pro vyuziti této funkce je nutné, aby piloti pouzivali aplikace, které tuto sluzbu podporuji.
XContest sam o sobé nenabizi monitoring letu, ale propojuje se s kompatibilnimi aplikacemi,
které tuto funkci zajistuji.

3.1.3.1.4 ProhliZeni soutézi, pilota a jejich prelett  Kdokoliv po celém svété mé moznost
si prohlédnout Zebficky hodnoceni soutézi. Nabizi se moznost prelety filtrovat podle nékolika
ruznych parametra, jako je datum letu, zemé preletu, kategorie a dalsi. Kliknutim na jméno pilota
se zobrazi jeho profil, véetné jeho statistik a prelett, které prihlasil do soutéze. Detail preletu
miuzete vidét na obrazku 3.4, ktery zobrazi detailnéjsi informace o jeho pribéhu, interaktivni
mapu i naptiklad spoluletce, kteri ze stejného stanovisté a v podobny cas odstartovali.

3.1.3.2 Registrace a prihlasovani

Aby se mohl neprihlaSeny uzivatel stat prihldSenym, musi vyplnit prihlasovaci formular a mit
zaregistrovany tucet na XContest. Prihlasovani je velice jednoduché. V pravém hornim rohu se
nachézi prihlasovaci formular, kde uzivatel vyplni uzivatelské jméno a heslo a stiskne tlacitko
Prihldsit se.
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Registraci zahaji uzivatel tim, Ze stiskne v menu na pravé strané stranky polozku Registrace.
Webova stranka zobrazi registra¢ni formular. Ten obsahuje nékolik sekci. V sekci Identita se
vytvori uzivatelské jméno a heslo. V sekci Dalsi ddaje se vyplnuji adaje, které se budou zobrazovat
ostatnim pilottim, jako je jméno a prijmeni, datum narozeni, a nebo ¢islo pilotniho prikazu.
Cislo pilotniho pritkazu neni u svétové soutéze povinné, ale u nékterych soutézi (napi. CPP) je
vyzadovano. Dalsi sekci je Nastavent, kde uzivatel nastavuje posilani oznameni na e-mail nebo
svoji fotografii. V neposledni radé v sekci Prihldseni do soutéze uzivatel potvrzuje, které soutéze
se chce zucasnit. Po tspésné registraci XContest odesle potvrzovaci e-mail a uzivatel se muze
prihlasit.

3.1.3.3 PrihlasSeni uzivatelé

Prihlaseni uzivatelé maji pristup ke vSem funkcionalitam, které jsou popsany vyse pro neptihlasené
uzivatele. Vzhled XContest se pro piihlasené uzivatele vyrazné neméni. Na pravé strané webové
stranky naleznou Moje menu a pod nim polozky Muij profil, Prihldsit prelet, Moje prelety
a Soukromé zprdavy. Tyto polozky otviraji pro prihlasené uzivatele nové moznosti, jak XContest
pouzivat, jako napriklad:

- Spréava profilu pilota

Sprava letového deniku

- Vytvaret nebo se pridavat do tymu

Komentovani prelett ostatnich pilota

Posilani soukromych zprav

3.1.3.3.1 Sprava profilu pilota Priihldseny uzivatel ma na XContest vytvoreny profil, ktery
si muze kdokoliv prohlédnout. Profil obsahuje zakladni informace, jako je jméno, p¥i{jmeni, jaky
kluzak pouziva, statistiky z prelet, profilovou fotku nebo i poradi v kategoriich soutéze. Prihla-
Seny uzivatel mtze své profilové informace upravovat, kdyz otevie sekci Muj profil v menu. Jaké
konkrétni informace muize uzivatel ménit ukazuje obrazek . Jsou to stejné informace, které
uzivatel vypliuje béhem registrace.

vvvvvv

vého deniku. Nasledujici odstavce se vénuji pridavani novych prelett a editaci preleti v letovém
deniku.

V pravém menu naleznete polozku Prihldsit prelet. Prihlasovani preletu se sklada ze dvou
krokt. Prvnim krokem je zpracovani GPS tracklogu ve formatu IGC. Ten pilot ziska ze svych
vario-pfistrojii, nebo mobilnich aplikaci, které umi ze zaznamenaného letu vytvorit GPS tracklog
ve formatu IGC. Po odeslani na server se soubor zkontroluje a projde validaci G-recordu. Pokud
je soubor v poradku, je zarazen do fronty k optimalizaci trati a zobrazi se formular pro zadani
zbyvajicich tdaja (to bude druhy krok). V pfipadé odmitnuti IGC souboru se zobrazi chybové
hléseni s divodem odmitnuti. V druhém kroku se zobrazi formulaf, ktery prihlaSeny uzivatel
vyplni a potvrdi. Formulaf obsahuje zdkladni idaje, jako je stanovisté, pouzity kluzak a stét.
Daéle lze upravit cas, kdy pilot vzlétl a pristal, pridat fotky a okomentovat let. V neposledni radé
Ize vybrat soutéze, do kterych chce pilot prelet pridat.

Vedle toho lze prihlasit prelet naptiklad pomoci mobilni aplikace XCtrack, kterd umoznuje
propojeni s tc¢tem XContest. Protoze aplikace nabizi zaznamenéavani letu a funguje jako letovy
pocitac, vyrazné zjednodusuje prihlasovani preletu.

Dalsi polozkou v pravém menu je polozka Moje prelety. Ta zobrazi seznam vsSech preleti,
které uzivatel prihlasil k soutézi. Uzivatel mé nasledujici moznosti prace s prelety:
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B Obrazek 3.5 Ukdzka sekce Muj profil na XContest [@]

zobrazit detail preletu,

upravit informace o preletu,

- stdhnout prelet ze soutéze,

odstranit prelet ze vSsech soutézi.

Informace, které muze pilot po prihlaSeni preletu ménit, jsou stejné, které vyplnoval do for-
mulafe béhem prihlasovani preletu. Prelet, ktery byl stazen ze soutéze, se zobrazuje s poloviéni
pruhlednosti a nezapocitava se do bodového hodnoceni. Uzivatel ho vsak muze znovu zverejnit,
pokud neni starsi 14 dni. Po uplynuti této lhuty se let zobrazi pouze soukromeé, pokud byl prihla-
Sen z aplikace XCTrack nebo ji podobné. Toto pravidlo je nastaveno z divodu férovosti, aby se
poradi piloti jednotlivych kategorii dramaticky neménilo tésné pred koncem ro¢niku. Odstranéni
preletu ze vsech soutézi je nevratné a povede k smazani z celého XContest.

3.1.3.3.3 Vytvareni nebo pridavani se do tymt Piloti nejen soutézi na XContestu jako
jednotlivci, ale mohou také vytvaret triclenné tymy a soutézit v ramci tymovych soutézi proti
ostatnim tymtm. Body ziskané za prelety se ¢lenim v tymu séitaji. Kazdy prihldseny uzivatel
ma moznost si vytvorit sviij vlastni tym v CPP, pfidat piloty do tymu, zménit vedouciho tymu,
nebo zrusit tym a odstranit ho z XContest. Clenové tymu se daji zménit dle potieby.

3.1.3.3.4 Komentovani preletit a zasilani soukromych zprav Prihlaseni uzivatelé mo-
hou komentovat prelety ostatnich letci. V detailu preletu se nachdazi sekce Diskuze preletu, kde se
zobrazuji komentare k preletu a je zde formular pro napsani nového prispévku. Kazdy prispévek
obsahuje titulek, prezdivku autora a samotny text prispévku.

Uzivatelé si mohou mezi sebou zasilat soukromé zpravy. Pokud chce prihlaseny uzivatel ode-
slat soukromou zpravu a jesté si s doty¢nym uzivatelem nikdy nepsal, musi najit profil pilota.
Pod zékladnimi informacemi o pilotovi se nachézi odkaz Zaslat soukromou zpravu. Po stisknuti se
uzivateli zobrazi formulaf podobny tomu, ktery je u diskuze preletu. Odesland soukromad zprava
je viditelna pouze adresatovi a uzivateli, ktery zpravu poslal. Je také ihned zaslana adresatovi
prostiednictvim e-mailu.
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Analyza souc¢asného webového reSeni

3.1.4 Shrnuti analyzy soucasného webového reseni

Webovou platformu XContest vyuziva po celém svété nékolik desitek tisic pilotd. Cilem analyzy
bylo ziskani prehledu o fungovani webu, co prindsi pro uzivatele a nalezeni silnych a slabych
stranek.

XContest je robustni platforma, kterd nabizi unikatni moznosti, které nemaji na svété obdoby.
Mezi jeji stézejni funkce patii vedeni letového deniku a tcastnéni se v leteckych soutézi. Mohou
ho pouzivat i neprihlaseni uzivatelé, kteri maji pristup k zebricktim soutézi a vyhledavani piloti
po celém svété. Zaroven vytvari a podporuje komunitu piloti. Sami piloti se podili na jejim
vyvoji, organizuji soutéze a udrzuji vzajemny kontakt. Tyto klicové vlastnosti stoji za tim, proc¢
je XContest tak popularni.

Mezi slabé stranky se jisté radi vzhled webu, ktery pusobi zastarale, a neni responzivni.
To zptisobuje nevyuziti plné sife obrazovky na pocitaci, nebo Spatné ovladatelné zobrazeni
na mobilnim telefonu. XContest nabizi spoustu funkci a moznosti pouziti, jeho fungovani a
ovladani nemusi byt pro nové prichozi uzivatele intuitivni. V neposledni radé je zde absence
vlastniho feSeni pro snadné nahravani leti a spoléhani na aplikace do jinych vyvojaru. Vyjim-
kou je aplikace XCTrack, ktera je XContest doporucovana, ale je dostupna pouze na mobilnich
zalizeni s opera¢nim systémem android, nenabizi zobrazeni soutézi z XContest a letovy denik.
Slouzi primarné jako letovy pocita¢ pro paraglidisty.

19



Alternativni fungujici mobilni aplikace

3.2 Alternativni fungujici mobilni aplikace

V obchodech s mobilnimi aplikacemi nalezneme mnoho aplikaci, které umoznuji vedeni letového
denfku pro paraglidisty. Kazda z nich se lisi v pfistupu k feSeni daného problému a ma své
vyhody a nevyhody. V této Casti bakalarské prace jsou nékteré z nich ukdzany a ve zkratce
popséany. Aplikace jsou vybirany na zdkladé doporuceni paraglidisti, jejich funkénosti a rozma-
nitosti v pristupu k feseni daného problému.

3.2.1 Flyskyhy

Mezi jednu z nejznaméjsi aplikaci patii aplikace Flyskyhy, kterd je dostupnd v obchodé App
Store na platformé iOS za 249 K¢ a prinasi celou fadu zajimavych funkci. Na obrazku 3.6 je
ukézéan vzhled aplikace a nékteré z jeho funkei.
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B Obrazek 3.6 Ukazka aplikace Flyskyhy ['4—7h

Letovy denik, ktery nabizi aplikace Flyskyhy, je jednoduchy, funkéni, nabizi zobrazeni letu
v ur¢itém roce a moznost filtrovani podle vzdalenosti, délky letu nebo zptsobu vzletu. Zobra-
zeni detailu jednotlivych let nabizi nespocet informaci o pribéhu letu a celkovych statistikach.
Aplikace nabiz{ moznost exportu detailu letu s vybranymi informacemi, které si uzivatel muze
zvolit.

Hlavni prednosti aplikace je moznost preménit mobilni zafizeni na profesiondlni variometr
diky moznosti pripojeni vario zafizeni pres Bluetooth a vyuziti GPS, akcelerometru a gyroskopu,
které jsou zabudovany v mobilnim telefonu. Aplikace mé sirokou podporu na ruzné druhy téchto
zarizeni. Uzivatel mé moznost si rozlozeni prvku na obrazovce ménit a prizpusobit svym potte-
bam. Pilot mtze sviij pohyb sledovat na mapé, kterd obsahuje informace o pristavacich plochéch,
stoupavych proudech i bezletovych zéndch. Pro usporu dat si mapové podklady muze uzivatel
stahnout do svého zafizeni. Aktudlni pozici pilota béhem letu lze online sledovat na podporo-
vanych serverech, jako napiiklad XContest Live, Livetrack24 nebo Loctome. Uzivatel se musi
k danému serveru prihlésit svymi prihlasovacimi ddaji. [48]
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3.2.2 Gaggle - Flight Recorder

Dalsi aplikaci pro paragliding je Gaggle, ktera je nejlépe hodnocena v obchodé App Store podle
pilott, ktefi 1étaji s motorovym paraglidingem. Je dostupna pro mobilni zafizeni s operac¢nim
systémem iOS a Android, ale je k dispozicii webové rozhrani. Lze ji stdhnout zdarma a nabizi tii
balicky predplatného. Zakladni balicek je zdarma a umoznuje vést letovy denik, nahravat prelety
a sledovat zivé piloty v okoli. Nejdrazsi balicek je za 8 $ mésicné a nabizi pokrocilé funkce, jako
je predpovéd pocasi, chatbot a 3D sledovani preletu na mapé.
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B Obrazek 3.7 Ukézka aplikace Gaggle - Flight Recorder [@] ] [@] }

Aplikace neni urcena pouze pilotim paraglidingu, ale i pilotim lehkych letadel, vrtulnikt a
vzdusnych baléni. Zaznamenavani letu je proto na velmi vysoké urovni. Pfindsi moznost sledovat
béhem letu aktudlni polohu na mapé a poskytuje informace o rychlosti vétru, vysce ¢i rychlosti
stoupani. Déle zobrazuje v redlném case piloty kolem véas, pomaha s hleddnim teplych stoupavych
proudu vzduchu pro paraglidisty a funkce SafeSky vas informuje o moznych nebezpecich.

Aplikace prinasi podrobnou analyzu prelett, které pilot absolvoval. Krom statistik z letu,
nabizi také prehrani preletu, které zobrazi uzivateli prilet trasou a informace o letu v jednotlivych
Gsecich.

V aplikaci je mozné vytvaret komunity a skupiny, ve kterych si piloti mezi sebou sdileji své
prelety. Piloti si mohou mezi sebou posilat zpravy a sledovat navzdjem svoje aktivity. []

3.2.3 Rogallo BlackBox

Za zminku jisté stoji aplikace Rogallo BlackBox. Ta oproti predchozim aplikacim neprinasi nic
nového, presto stoji za zminku, nebof nabizi funkcionality, které ji odlisuji od jiz zminénych
aplikaci. Je dostupnd zdarma v obchodé App Store na platformé iOS a pocitacich s operac¢nim
systémem MacOS.

Na obrazku Q 1ze vidét, ze aplikace umoznuje moznost zdznamu letu, vedeni letového deniku,
analyzu preletu a statistiky, které pilotovi ukazi jeho pokroky. Je zde navic moznost porovnat let
s dalsimi prelety. Zaznamenané lety lze exportovat do IGC forméatu a nahrat na server XContest.
Aplikace také nabizi vést denik o vybaveni a jeho idrzbé. ] Veskera data se synchronizuji pres
iCloud a pilot si je mtize prohlizet, na svém pocitaci.
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B Obrazek 3.8 Ukazka aplikace Rogalo BlackBox [54]

3.2.4 Dalsi aplikace a shrnuti

Vyse uvedené aplikace ukazuji mozné rteseni pro vedeni letového deniku pro paraglidisty do-
stupna na trhu s mobilnimi aplikacemi. Nabidka aplikaci je samoziejmé mnohem Sirsi, avsak
dalsi aplikace obvykle neprindseji zadné inovativni funkce oproti jiz zminénym.

Na trhu mobilnich aplikaci 1ze nalézt spoustu aplikaci, které umoznuji vedeni letového deniku.
Kazda z nich se snazi prinést néco nového a odlisit se od ostatnich. Zakladem vsSech aplikaci je
zaznam letu a vedeni letového deniku, ktery slouzi jako cenny zdroj informaci o letu.

Z dostupnych aplikaci pouze mald ¢ast umoznuje propojeni se servery XContest, zadna z nich
nenabizi prehled leteckych soutézi a jen nékteré se snazi o propojeni pilott. Nékteré z nich slouzi
priméarné jako letové pocitace s nepfebernym mnozstvim funkcionalit a sprava letového deniku
je az druhoradéa. Aplikaci, které by byli dostupné pro zafizeni s opera¢nim systémem Android a
iOS, neni mnoho. Mnoho aplikaci je placenych, a proto uzivatelé, ktefi prechazeji mezi telefony
s riznymi operacnimi systémy, mohou platit rizné aplikace pro danou platformu.

Na zakladé téchto zjisténi a zavéru prezentovanych v analyze se tato bakalarska prace zabyva
néavrhem mobilni aplikace letového deniku pro paragliding. Tato aplikace bude fesit identifikované
problémy a plnit specifické potteby, které standardni reseni na trhu nenabizi.
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Pozadavky

3.3 Pozadavky

Jednim z hlavnim pozadavku je sprava prelett, které piloti absolvovali. Uzivatelé by méli byt
schopni pridavat nové prelety, editovat ty staré a zobrazit si svoji historii. Dalsim dulezitym
pozadavkem je ptihlasovani ke svému profilu.

Pro neprihldsené uzivatele je moznost zobrazeni lett ostatnich piloti, jejich profilu a ucast
v soutézich.

3.3.1 Funkéni
F1 — Prihlasovani uzZivatele

Aplikace bude umoznovat prihlaseni uzivatelu, kteri sluzbu pouzivali pres
webové rozhrani. Po prihldseni bude uzivatel mit moznost spravovat svij
profil a letovy denik. Aplikace si uzivatele zapamatuje, dokud se uzivatel
neodhlasi, aby se nemusel pti kazdé nové interakci s aplikaci prihlasovat.

F2 — Registrace uzivatele

Neregistrovani uzivatelé budou mit moznost se registrovat. Uzivatel zada své
udaje, vytvori si jméno a heslo a zada udaje ke svému novému profilu. Uzi-
vateli prijde potvrzovaci e-mail a muze se prihlasit ke svému tuctu.

F3 — Sprava preleti

Prihlaseny uzivatel bude moci pridavat nové prelety, které absolvoval. Bude
je moci nasledné editovat, pridavat obrazky a bude moci smazat prelety, které
mu nevyhovuji v letovém deniku v aktualné probihajici soutézi.

F4 — Sprava profilu pilota

Prihlaseny uzivatel bude moci upravovat idaje na svém profilu, ménit heslo
k prihldseni a upravovat nastaveni, které sluzba umoznuje.

F5 — Prohlizeni profila ostatnich pilotti

Prihlaseny i neprihlaseny uzivatel bude mit moznost prochazet zebticky pilott
a zobrazit si detail jejich profilu.

F6 — Zasilani soukromych zprav

Ptihlaseny uzivatel bude mit moznost posilat ostatnim uzivateliim soukromé
Zpravy.

F7 — Prohlizeni zebrickt soutézi
Ptihlaseni i neprihlaseni uzivatelé budou moci prohlizet Zebticky soutézi a
prelety, které k nim piloti prihlasili.
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3.3.2 Nefunkcni
N1 — Podporované platformy

Aplikace bude dostupnéd pro operacni systémy Android a iOS v obchodech
mobilnich aplikaci Google Play a App Store.

N2 — Lokalizace

Prostredi aplikace bude dostupné ve vice jazycich. Zakladem bude cCestina a
anglic¢tina.

N3 — Dostupnost

Aplikace bude data stahovat a posilat na cloud, ¢imz se minimalizuje riziko
ztraty dat a zaruci se vysokd dostupnost, kterd bude alespon 99%.

3.4 Model pripada uziti

Na zékladé funkénich pozadavki aplikace identifikujeme uzivatelské role(aktéry) a névaznost
na pripady uziti, které si v této ¢asti popiSeme.

3.4.1 Aktéri

V mobilni aplikaci budou figurovat pouze dva aktéri — neprihlaseny uzivatel a prihlaseny uziva-
tel.

3.4.1.1 Neprihlaseny uzivatel

Prvnim aktérem je neprihlaseny uzivatel. Tim mtze byt kdokoliv, kdo si stdhne mobilni aplikaci
a zacne ji pouzivat. Ma4 omezené moznosti, co muze v aplikaci vykonéavat.

3.4.1.2 Prihlaseny uzivatel

Druhym aktérem je prihlaseny uzivatel. Tim muze byt uzivatel, ktery se na platformu registroval
a prihlasil se v aplikaci ke svému uctu. Muze vyuzivat veskeré funkcionality, které aplikace nabizi.

3.4.2 Pripady uziti

Diagram @ ukazuje aktéry a pripady uziti, které jsou v této kapitole podrobnéji popsany.

3.4.2.1 UCO01 — Registrace uzivatele
Neregistrovany uzivatel se muze registrovat do aplikace.
Hlavni scénar pripadu uziti:
1. Neregistrovany uzivatel prejde do sekce profilu uzivatele a stiskne tlac¢itko Registrace.

2. Systém zobrazi formular, ktery uzivatel vyplni a stiskne tlacitko Registrovat se.

3. a) Uzivatel vyplnil spravné vSechny udaje a scéndf pokracuje krokem 4.
b) Uzivatel nevyplnil vSechna povinna pole nebo néktery z tdaji vyplnil Spatné. Aplikace
na to upozorni a uzivatel se vraci do kroku 2.
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c) Uzivatel stiskne tla¢itko Zrusit. Skonc¢i scénai piipadu uziti a uzivatel je navricen
na domovskou obrazovku.

4. Uzivateli ze zobrazi potvrzeni o registraci a uzivatel se mize piihlasovat do aplikace

(viz. UCO02).
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B Obrazek 3.9 Model piipadi uziti

3.4.2.2 UCO02 — Prihlaseni uzivatele
Umoznuje neprihlasenému uzivateli pouzit své prihlasovaci idaje a prihlésit se do aplikace.
Tim se z néj stava prihlaseny uzivatelel a mtze vyuzivat veskeré funkcionality aplikace.
Hlavni scénar pripadu uziti:
1. Neprihlaseny uzivatel v aplikaci otevie sekci profilu a stiskne tlacitko Prihldsit se.
2. Aplikace zobrazi prihlagsovaci formular s uzivatelskym jménem a heslem.
3. Uzivatel udaje vyplni a stiskne tlacitko Prihldsit se.

4. a) Uzivatel vyplnil sprdvné vSechny udaje a scénarf pokracuje krokem 5.
b) Uzivatel vyplnil néktery z tidaju Spatné. Aplikace na to upozorni a vyzve uzivatele
ke kontrole idaju a uzivatel se vraci do kroku 2.
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c¢) Utzivatel stiskne tla¢itko Zpét. Aplikace vrati uzivatele na domovskou obrazovku. Skon¢i
scénar pripadu uziti.

5. Prihlaseni probéhlo tspésné a uzivateli se zobrazi informace o jeho profilu.

3.4.2.3 UCO03 — Odhliseni uzivatele

Umoznuje prihlasenému uzivateli odhlasit se z aplikace. Prihldseny uzivatel otevie sekci profilu
a stiskne tlac¢itko Odhldsit se.

3.4.2.4 UC04 — Prihlaseni preletu
Pripad uziti umoznuje prihlaSenému uzivateli nahrat prelet do letového deniku.
Hlavni scénar pripadu uziti:
1. Prihlaseny uzivatel otevie sekci letového deniku a stiskne na polozku Prihldsit prelet.

2. Aplikace zobrazi uzivateli obrazovku pro nahravani souboru s GPS tracklogem ve formatu
1GC.

3. Uzivatel vybere ze souborti v mobilnim zafizeni konkrétni soubor a stiskne tlacitko Odeslat.
4. Aplikace odesle soubor ke zpracovani a k validaci.

5. a) Pokud bude soubor v porddku, bude zafazen do fronty k optimalizaci trati a zobrazi se
formulaf pro zadani zbyvajicich adaja.
b) V piipadé odmitnuti IGC souboru se zobrazi chybové hldseni s divodem odmitnuti.
V tom pripadé tento scénar pripadu uziti konéi a uzivatel je vracen na domovskou
obrazovku.
6. Uzivatel vyplni formuldr a stiskne tlacitko Odeslat.
7. a) Uzivatel vyplnil spravné vSechny tidaje a scéndr pokracuje krokem 8.
b) Uzivatel nevyplnil vSechna povinnd pole. Aplikace na to upozorni a uzivatel se vraci
do kroku 6.
c¢) UZivatel stiskne tlacitko Zpét. Aplikace vrati uzivatele na obrazovku letového deniku.
Skonci scénar pripadu uziti.
8. Aplikace zobrazi jeho nové prihldseny pielet v leteckém deniku
3.4.2.5 UCO05 — Smazani preletu
Umoznuje prihlasenému uzivateli smazini preletu z jeho letového deniku.
Hlavni scénar pripadu uziti:
Prihldseny uzivatel otevie menu a stiskne polozku Denik.
Aplikace zobrazi seznam prihlasenych lett.
Uzivatel nalezne prelet, ktery chce smazat.

Uzivatel si zobrazi detail letu a stiskne tlacitko Smazat let.

. V aplikaci vyskoc¢i okno, které pozada o potvrzeni nebo zruseni akce.

I

. Uzivatel akci potvrdi a let se smaze. Aplikace uzivatele vrati zpét do deniku.
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3.4.2.6 UC06 — Pridani obrazku ke svému preletu

Prihlaseny uzivatel ma moznost ke svym preletim pridavat obrazky, které poridil.

Hlavni scénar pripadu uziti:

N ss N

8.
9.

Prihldseny uzivatel otevie sekci letového deniku.

Aplikace zobrazi seznam prihlaSenych leta.

Uzivatel nalezne prelet, ke kterému chce pridat obrazek.

Uzivatel si zobrazi detail letu a stiskne tlacitko Upravit let.
Aplikace zobrazi formular se vSemi polozkami, které muze upravit.

Uzivatel nalezne sekci Fotky z preletu a stiskne tlacitko Vybrat fotku.

. Uzivatel ze své galerie fotek vybere fotografii, kterou chce nahrat k preletu, a stiskne

tlacitko VioZzit.
Uzivatel potvrdi provedené zmény v preletu stisknutim tlacitka Odeslat.

Aplikace zobrazi detail pfeletu s provedenymi zménami.

Alternativni scénar pripadu uziti:

1.

2.
3.

Uzivatel provadi UC04 — Ptihldsen{ preletu a v kroku 5 ve formuléafi nalezne sekci Fotky
preletu.

Uzivatel stiskne tlacitko Vybrat fotku a vybere na svém zafizeni fotografii.

Scénar pripadu uziti dale pokracuje jako v UCO04.

3.4.2.7 UCO07 — Odebrani preletu ze soutéze:

Pripad uziti umoznuje odebirat prelety pilotu ze soutézi, ke kterym pilot prelet prihlasil béhem
prihlasovani preletu v UC04. Tim se v dané soutézi stdvaji neviditelnymi a v soutézi nejsou
Zaznamenany.

Hlavni scénar pripadu uziti:

gk W=

Prihldseny uzivatel otevie menu a stiskne na polozku Dendik.
Aplikace zobrazi seznam prihlasenych lett.

Uzivatel nalezne prelet, ktery chce odebrat ze soutéze.

Uzivatel si zobrazi detail letu a stiskne tlacitko Odebrat ze soutéZe.

Aplikace odebere tlac¢itko pro odebrani letu ze soutéze a v letovém deniku pridd oznaceni,
které identifikuje lety, které nejsou soucéasti soutéze.

3.4.2.8 UCO08 — Zména hesla k prihlasovani

Prihlaseny uzivatel ma moznost zménit své heslo ke svému ctu v pripadé potieby.

Hlavni scénar pripadu uziti:

AL

Prihlaseny uzivatel otevie sekci Profil.

V této sekci otevie nastaveni.

V nastaveni se nachézi tlacitko Zmenit heslo.

Po stisknuti zobrazi aplikace formulaf s moznosti zadat nové heslo.

Uzivatel vyplni formulaf a potvrdi akei stisknutim tlacitka Zménit heslo.
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6. a) Uzivatel vyplnil spravné formulaf a scéndf pokracuje krokem 6.
b) Uzivatel nevytvoril silné heslo nebo Spatné vyplnil formuldf. Aplikace na to upozorni a
uzivatel se vraci do kroku 4.
c) Uzivatel stiskne tlac¢itko Zpet. Aplikace vrati uzivatele na obrazovku nastaveni. Skon¢i
scénar pripadu uziti.
7. Aplikace informuje uzivatele o ispésné zméné hesla a vrati uzivatele do nastaveni aplikace.
Alternativni scénar pripadu uziti:
Tento scénar se tykd neprihlaseného uzivatele, ktery zapomnél heslo k prihlaseni.
1. Prihladseny uzivatel otevie sekci Profil.
2. Uzivatel stiskne tlacitko Zapomenuté heslo.

3. Aplikace zobrazi formuléf, ve kterém uzivatel vyplni uzivatelské jméno, e-mailovou adresu
a datum narozeni.

4. Uzivatel stiskne tlacitko Odeslat.

5. a) Vyplnéné tudaje jsou v poradku, pokrac¢ujeme ve scénéii pripadu uziti.
b) Vyplnéné idaje jsou chybné nebo nejsou vyplnény povinné polozky. Vracime se ke kroku

3.
¢) Uzivatel nechce odeslat formuldf a stiskne tlacitko Zrusit a vrati do sekce Profil.

6. Systém vytvori nové heslo a zasle prihlasovaci idaje na e-mailovou adresu uzivatele.

3.4.2.9 UC09 — Zobrazeni profilu pilota a celkovy pocet jeho preletu
Uzivatel ma moznost prohlizet profily ostatnich pilott.

Hlavni scénar pripadu uziti:

1. Uzivatel otevie sekci soutézi.

2. 'V zebricku bodovani uzivatel stiskne jméno pilota, kterého chce zobrazit.
3. Aplikace zobrazi detail pilota s jeho statistikami.
Alternativni scénar pripadu uziti:

. Uzivatel otevre sekci soutézi.

.V zebricku leti zobrazi detail letu, ktery chce zobrazit.

1
2
3. V detailu letu stiskne jméno pilota.
4

. Aplikace zobrazi detail pilota s jeho statistikami.

3.4.2.10 UC10 — Odeslani soukromé zpravy pilotovi

Piipad uziti umoznuje odesilani zprav mezi prihldsenymi uzivateli aplikace.
Hlavni scénar pripadu uziti:

Uzivatel otevie sekci profilu.

Uzivatel stiskne tlac¢itko Zprdvy.

Aplikace zobrazi uzivatele, se kterymi si uzivatel psal.

Uzivatel stiskne na uzivatele, kterému chce odeslat zpravu.

gk W

Aplikace zobrazi zpravy s uzivatelem a pole pro napsani nové zpravy.
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6. Uzivatel napise zpravu a stiskne tlacitko Odeslat.
Alternativni scénar pripadu uziti: Tento scénar se tykd pripadu, kdy si uzivatelé jesté
nikdy neposilali zpravy.

v

Uzivatel nalezne v zebrickach soutézi pilota, kterému chce odeslat zpravu.
Uzivatel zobrazi profil pilota a stiskne tlac¢itko Odeslat soukromou zprdvu.
Aplikace zobrazi formular, do kterého uzivatel muze napsat zpravu.

Uzivatel napiSe zpravu a stiskne tlacitko Odeslat.

A

Aplikace potvrdi tspésné odeslani soukromé zpravy.

3.4.3 Mapovani pozadavka na pripady uziti

Pro ovéreni pokryti vSech funkénich pozadavki alespon jednim pripadem uziti jsem vytvoril
tabulku 3.10.

UCo01 | UC02 | UCO03 | UC04 | UCO05 | UCO06 | UCO7 | UCO8 | UCO09 | UC10

F1 X X

F2 X

F3 X X X X

F4 X

F5 X

Fé6 X

F7 X

B Tabulka 3.10 Mapovani pozadavkil na piipady uzit{
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3.5 Doménovy model

V ramci analyzy platformy XContest byly prozkouméany jeji funkcionality a identifikovany kli-
Cové entity, které tvori doménovy model. Cilem analyzy bylo komplexné porozumeét fungovani
platformy a jejim zékladnim informac¢nim oblastem. Analyza doménového modelu povede k efek-
tivnéjsimu ndvrhu a implementaci platformy XContest, ¢imz se zlepsi uzivatelsky komfort a
celkova funkcnost aplikace.

Mezi dulezité entity, které doménovy model na obrazku m obsahuje, patii:

= Pilot

= Let

= Soutéz

m Svétova

m Narodni

m Klubova & spec. akce

= Klub

Pilot

Username et

Jméno Dafum

PFjmeni Startovigté

Emailova adresa letél Traf'
Stat ! 0% | Trvani
Datum narozeni Kluzak
Cislo pilotniho prikazu Max. vyska
*
0.* 0.*
je pfihlagen
L.
Soutéi
Jméno
Sezona
1 1 0.*
pati{
patfi
1 patfi 1
1
Svétova | | Narodni ‘ Klubové & spec. akce
0.1 0.*
0.*
letél
wyhlasil
je denem 0.* Kiub 1

Jméno

B Obrazek 3.11 Doménovy model navrhované mobilni aplikace
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Entita Pilot reprezentuje piloty, kteri pouzivaji XContest, a jejichz profil a letecké aktivity
tvori jadro dat. Kazdy pilot, ktery letél a svuj let pridal do letového deniku, ma moznost prihlasit
sviyj Let do Soutéze. Aby tak mohl uéinit, musi byt v soutézi prihldsen samotny pilot. Na XCon-
test probihaji tii druhy soutézi, kterych se mtize pilot Gcastnit. Svetovd soutéz, ktera je jedina
na XContest a kdokoliv se ji mize Gcastnit. Ndrodni soutéze odpovidaji jednotlivym narodnos-
tem, které pusobi na XContest. Piloti se mohou tcastnit vice narodnich soutézi, kdyz splni jejich
podminky. Pokud je pilot ¢lenem klubu, mtze se tcastnit klubovych soutézi a specialnich akcich.

Analyza doménového modelu pfindsi cenné poznatky o strukture a fungoviani XContest. Tyto
poznatky mohou byt déle vyuzity ke tvorbé mobilni aplikace a rozvoji jejich funkci.
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Kapitola 4

Navrh mobilni aplikace

Hlavnim cilem je vytvoreni prototypu mobilni aplikace, kterd bude uzivatelim umoznovat vést
letovy denik pro paragliding a prinese funkcionality, které uzivatelé znaji z webového rozhrani
sluzby. Pro splnéni tohoto cile jsou v této kapitole popsiny zvolené podporované platformy a
architektura aplikace. Na zavér kapitoly je vytvorena ikona aplikace, barevné schéma a jsou
vytvoreny wireframy mobilni aplikace, které ukazuji zakladni ¢asti aplikace a jeji ovladéani.

4.1 Nazev navrhované aplikace

Nez se zacnou popisovat jednotlivé c¢asti nadvrhu mobilni aplikace, je vhodné si vytvorit jeji
nazev. Nazev aplikace hraje dulezitou roli, ktera ovliviiuje vnimani aplikace a jak si ji lidé budou
pamatovat. Nazev by mél byt relevantni k funkcionalité aplikace, mél by byt dostupny a odliSovat
se od konkurence. Navrhi, jaky nédzev by mohl byt vhodny, bylo mnoho. Nakonec bylo vybran
nazev XCApp.

Splnuje podminku dostupnosti a uzivatelé si tento nazev spoji s XContest a jeho propagandou
aplikaci XCTrack, ktera slouzi pro zdznam letu. Zaroven je nézev kratky, snadno zapamatovatelny
a pouzitelny po celém svété. Na rozdil od aplikace XCTract, kterd podle svého nazvu slouzi
k ,trackovani”preletu, XCApp vyjadruje, ze se jedna o vice komplexni aplikaci. Nazev aplikace
XCApp bude ve zbytku préce pouzivano jako ndzev navrhované a implementované aplikace této
bakalarské prace.

4.2 Platforma aplikace

Témér dveé tretiny lidi na svété pouzivaji mobilni zarizeni, které se staly nedilnou soucasti nasich
zivoti. [56] Kazdé z téchto zaf{zen{ pohan{ vlastni operadni systém, ktery spravuje hardware
zalizeni, nabizi uzivatelské rozhrani a stard se o chod aplikaci. Operacnich systému se na svété
objevilo mnoho. Kazdy prindsi své vyhody a nevyhody a uzivatelé si mohou vybrat ten, ktery
jim vyhovuje nejvice podle svych preferenci a individudlnich potieb.

Jednim z nefunkénich pozadavkt navrhované aplikace je podpora mobilnich operacnich sys-
tému Android a i0S. Tyto dva opera¢ni systémy dominuji trhu s mobilnimi zafizenimi a disponuji
rozséhlou uzivatelskou zakladnou. Jejich zastoupeni na trhu mobilnich zatizen{ je 99,24%. [57]

Vyvoj multiplatformni aplikace prinasi radu benefitti, mezi které patri rozsireni dosahu a
zvysSeni poc¢tu potencidlnich uzivateli. Dale odolnost vici zménam trendt na trhu, protoze apli-
kace neni zavisla pouze na jedné platformé. V neposledni fadé umoznuje snazsi vyvoj aplikace,
nebot lze aplikaci od zacatku navrhovat s ohledem na vice platforem. Diky tomu se zjednodusuje
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implementace oproti dodatecnému vyvoji pro dalsi platformy v pozdéjsi fazi a snizi se naklady
na vyvoj.

Béhem analyzy bylo zjisténo, ze absence podpory jednoho z téchto operacnich systémi byl
jeden z problémi, které soucasna feseni na poli mobilnich aplikaci méli. Uzivatelé v pripadé
multiplatformni aplikace nemusi hledat alternativni verze pro sviij operacni systém a mohou se
spolehnout na jednu univerzalni verzi aplikace, kterd pobézi na jejich preferovaném mobilnim
zarizeni. Multiplatformni aplikace tedy zvysuji svoji dostupnost a uzivatelské pohodli.

4.2.1 Vyvoj multiplatformni aplikace

Jednim z moznych zpusobt, jak vytvorit aplikaci pro vice platforem, je nativni vyvoj. Aplikace
vytvorené nativné jsou rychlejsi, 1épe responzivni a optimalizované. Hod{ se na komplexni apli-
kace, kde je zapotiebi vykon. Mezi negativa se fadi vysoka cena, ktera je zpusobena vytvarenim
stejnych aplikaci na rizné platformy, vysledné aplikace nemusi byt stejné z divodu limitaci, které
platformy maji, a je zde vétsi prostor pro chyby, které se na kazdé platformé mohou projevit
jinak.

V pritbéhu let se vyvoj multiplatformnich aplikaci stal jednim z nejoblibenéjsich zpiisobt vy-
tvareni mobilnich aplikaci. Oproti nativnimu vyvoji, béhem kterého je aplikace vyvijena pro kaz-
dou konkrétni platformu zvlast, umoznuje multiplatformni p¥istup vyvojarum vytvaret aplikace,
které bézi podobné na riznych mobilnich platformach. Vytvareni takové aplikace s jednotnou
kédovou zékladnou zkracuje dobu vyvoje tim, ze eliminuje opakujici se ¢innosti, jako je volani
APIT nebo sprava dat napfi¢ platformami. [58] Jakou ¢ast implementace lze napti¢ platformami
sdilet ilustruje tento prizkum 4.1 provedeny spole¢nosti JetBrains.

Sdilenim implementace se Setfi ¢as béhem vytvareni multiplatformni aplikace, snizuje se pocet
radku kédu a vznikd méné prostoru pro vytvareni chyb. Mezi dalsi vyhody multiplatformnich
aplikaci patii rychlejsi testovani a nasazeni do provozu, mensi naroky na velikost vyvojového
tymu a snizeni celkovych naklada pro vytvoreni aplikace. Vytvareni aplikaci naptic¢ platformami
mé i své nevyhody. Jednou z nich je optimalizace a vykon aplikace, ktery se s témi nativnimi
nemuze srovnavat, prestoze se v prubéhu casu lepsi.

What parts of your code were you able to share between platforms?

Data models 83.8%
i 82.3%
Data i 74.6%
Internal utilities, analytics, logging, etc. 68.8%
Data storage 68.1%
cor
Data vaiidation 60%
Data sy ion logic 52.3%
State 41.9%
36.2%

Navigation management s 11.99%
Working with media ~ mmmmmmmn 10%

v mem 38%

B Obrazek 4.1 Prizkum spole¢nosti JetBrains tykajici se sdilen{ kédu napii¢ platformami [@]
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Popularita vyvoje multiplatformnich aplikaci v poslednich letech rychle roste a na trhu se
objevilo mnoho novych néastroju. Kazdy z nich se hodi pro rizné pozadavky a ma své vyhody i
nevyhody. Mezi ty nejznaméjsi frameworky patii:

- Flutter, 231

= React Native, m
= Kotlin Multiplatform(KMP). 2.3.3

Flutter je multiplatformni framework od spolecnosti Google vyuzivajici programovaci jazyk
Dart 2.3.1.1. Mezi klicové vlastnosti patfi funkce Hot Reload, diky které dokaze zmény okamzité
zobrazovat, a sdili vSechny vrstvy UX a Ul Zaroven nemusi piisobit nativné a pravdépodobné
bude vyzadovat optimalizace.

React Native je open-source framework, ktery je zalozeny na ReactJS. [2.3.2.1] Pouziva se
predevsim pro jednoduché a nenaroc¢né aplikace a pro tym, ktery ovlada JavaScript a React.

KMP je open-source nastroj, vytvoreny spolecnosti JetBrains, ktery umoznuje vyvojartm
sdilet kéd napii¢ platformami pii zachovani vyhod nativniho programovani. [60] Prévé tento
pristup prinasi velkou flexibilitu a moznost sdileni takového mnozstvi, jak je potieba.

Na zakladé dostupnych informaci a analyzy néstroju je pro tento projekt zvolen nastroj Kotlin
Multiplatform (KMP). P¥indsi spoustu vyhod, které od multiplatformni aplikace je vyZzadovéno a
umoznuje implementaci rozhrani aplikace nativnim resenim. To prinese vyuziti plného potencidlu
aplikace na podporovanych platforméch a prinese dostatecny vykon pri naro¢néjsich funkciona-
litach aplikace. V dalsi ¢asti se bude bakalarska prace zabyvat architekturou aplikace s pouzitim
KMP.

4.3 Databaze a napojeni na webové reseni

Aplikace XCApp disponuje vlastnim datovym tlozistém, ze kterého ziskdva potrebna data. Toto
reseni zajistuje nezavislost aplikace na tretich subjektech a unifikaci integrace sluzeb, coz prispiva
k jeji vyssi flexibilité a udrzitelnosti pro budouci rozvoj. Datové dlozisté je realizovano formou
abstraktni vrstvy, kterd oddéluje pristup k externim API od vnitini implementace aplikace.

Timto pristupem je zajisténo, ze zmény v externich sluzbidch nebudou mit pfimy dopad
na vnitini fungovani aplikace. Umoznuje napojeni na libovolné sluzby bez nutnosti zasahovat
do logiky aplikace. Zaroven zajistuje jednotny pristup k datim s vyuzitim raznych externich
sluzeb. Dals{ vyhodou je moznost efektivné zvladat omezeni piistupt k externimu API a tim
zajistit stabilni a spolehlivé fungovani pro uzivatele. V pripade aplikace XCApp se jedna o datové
ulozisté Firebase Firestore a externi API, kterd jsou pottfeba pro fungovani aplikace.

4.4 Architektura aplikace

Architektura aplikace definuje strukturu a uspotradani ¢asti aplikace. Urcuje, jak jsou jednotlivé
casti aplikace vzajemné propojeny a jak komunikuji mezi sebou. Dobre navrzend architektura
umoznuje aplikaci sndze udrzovat a rozvijet. Zaroven prispiva k prehlednosti pro nové vyvojare
a zvyseni celkové kvality kodu.

Aplikace XCA ouziva Clean Architecture 2.1.1 ve sdileném kédu v KMP spolu s archi-
tekturou MVVM 2.1.2 pro Android a architekturou MVI m pro iOS. Problematika téchto
architektur je podrobné rozebrana v teoretické casti bakalarské prace 2.1. Pro zjednoduseni roz-
délime kéd na sdilenou ¢éast a platformni. Jednotlivé ¢asti jsou podrobnéji popsany nize.
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4.4.1 Sdilena c¢ast

Sdilena c¢ast architektury pouziva nastroj KMP. Ten umoznuje tii razné urovné sdileni kédu
v aplikaci:

m sdilet 100% kédu napiié platformami,
m sdilet obchodni logiku a implementaci zpracovani dat,

= sdilet pouze ¢ast izolované casti aplikace.

Aplikace XCApp pouzivi KMP pro sdileni logiky a zachovava nativniho uzivatelského roz-
hrani, tzn. ze pouzije KMP pro implementaci zpracovani dat a obchodni logiku. Implementaci
uzivatelského rozhrani ponechava nativni.

Sdileny modul se stara o sité, persistenci dat a obsahuje pripady uziti, které pomoci depen-
dency injection(¢esky vlozZenych zavislosti) 2.2 propojuji kéd specificky pro danou platformu se
sdilenym kdédem. Struktura sdileného modulu je uspofdddna s ohledem na architekturu Clean
do nékolika vrstev abstrakce:

= infrastruktura,
= datovd vrstva,

m doménova vrstva.

Infrastruktura se zabyva externimi systémy a technologiemi, které aplikace potrebuje k fun-
govani. Patfi sem naptiklad databdze nebo externi API. V aplikaci XCApp se v této vrstvé
vyskytuje volani metod pro ziskdni dat z databaze Firebase Firestore 2.4.1 a zajisténi auten-
tizace pomoci Firebase Authentication 2.4.3. Infrastrukturni vrstva neobsahuje zaddnou byznys
logiku a je nezavisld na ostatnich vrstvach. Diky tomu se lze soustiedit na byznys logiku apli-
kace nezavisle na zvolenych nastrojich v infrastrukture. To pfinasi snazsi adrzbu a jednodussi
aktualizaci databazi.

Datova vrstva oddéluje infrastrukturu od byznys logiky v doménové vrstvé. V této vrstve jsou
repositare, které abstrahuji detaily implementace databaze a zjednodusuji praci s daty v byznys
logice. To prindsi prehlednost a snazsi Citelnost kédu. V pripadé zmény v infrastrukture staci
upravit implementaci v datové vrstvéll a byznys logika zfistdva netknuté.

Doménova vrstva obsahuje byznys logiku celé aplikace. Disponuje doménovymi modely, které
definuji strukturu a jejich chovani pouzivané v byznys logice. Dale obsahuje pfipady uziti. Jak
nézev napovida, mél by obsahovat vsechny pripady uziti aplikace, tj. vSechny funkce a byznys
scénare, které aplikace poskytuje, a definuji pozadavky a kroky potifebné k jejich splnéni. Pre-
zentacni vrstva pak s pripady uziti komunikuje pro interakci s byznys logikou a zobrazeni dat
uzivateli. Pripady uziti jsou univerzalni pro jakoukoli platformu a mohou byt pouzity opakované.
2

Mezi hlavni vyhody, které Clean architektura prinasi naptic vrstvami je oddéleni byznys logiky
od technologii a prezentac¢ni vrstvy, udrzovatelnost kédu, snazsi apravy, rozsititelnost aplikace a
jasngjsi strukturu a organizaci kodu.

4.4.2 Cast specificka pro platformu

Nativni implementace specificka pro platformu reprezentuje prezentacni vrstvu v Clean archi-
tekture. Tato vrstva se zabyva interakci s uzivatelem a zobrazovanim dat. Data prijima pomoci
volani Use Cases z doménové vrstvy. Kazda platforma vyuziva jiny model architektury, ktery se
vyuce pro danou platformu hodi.

Ipokud je to nutné
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Android vyuziva architekturu MVVM, kde ViewModely pouzivaji pripady uziti jako branu
do sdilené ¢asti modelu. Vyuziva knihovnu Jetpack Compose 2.5 pro definici rozhrani.

Pro i0S se pouziva architektura MVI. Model i Intent je definovany ve ViewModelech jed-
notlivych Views. ViewModely vyuzivaji Use Cases ze sdileného modulu, na které jsou pomoci
Factory 2.2.1 vytvoreny zavislosti do KMP. Nativni rozhrani pro platformu iOS je vytvoreno
pomoci frameworku SwiftUI 2.8.

4.5 Navrh rozhrani aplikace

Prestoze neni design aplikace hlavnim predmétem této bakalarské prace, intuitivni a efektivni
rozhrani hraje dilezitou roli pro zajisténi pozitivniho uzivatelského zazitku. A tak se néavrh
rozhrani aplikace (UT design) stéva klicovou disciplinou v oblasti vyvoje softwaru.

4.5.1 Cil navrhu rozhrani aplikace

Pri navrhovani Ul je dilezité stanovit si jasné a méritelné cile, které povedou k pozitivnimu
uzivatelskému prozitku (UX). Webova platforma XContest obsahuje mnoho funkcionalit a ¢leni-
tou strukturu. Neresponzivni webové rozhrani umoznuje zobrazit velky pocet prvka a rozsahlé
menu pro navigaci v obsahu, ale muze vést k nepirehlednosti a obtiznému ovladéani na mensich
zatizenich. Navrhovana mobilni aplikace by naopak méla prinést jednoduché, prehledné rozhrani,
které bude disponovat dulezitymi funkcionalitami a nebude komplikované.

Hlavnim cilem je uzivatelskd spokojenost pii pouzivani s jasnou navigaci. Uzivatelské roz-
hrani by mélo usnadnit a zrychlit vyuzivani platformy XContest, byt atraktivni pro uzivatele,
konzistentni nap¥i¢ platformami a dodrzovat zakladnich design guidelines?.

4.5.2 Barvy a ikona navrhované aplikace

Barvy hraji v designu UI klicovou roli. Dobfe zvolend paleta barev muze posilit celkovy dojem
z Ul a zprijemnit uzivatelsky prozitek.

Paleta barev je vytvofena na zdkladé barev, které se pouzivaji na strankdch XContest. Mezi
tyto barvy patii oranzova, tmavé modra, modra a svétle modra. Jednotlivé barvy jsou ukazany
na obrazku 4.2.

1 ] y - .
#DF6B2B — 100% #35618E — 100%

tla m E N, 3 nad
#D1E4FF — 100% #1F3281 — 100%

B Obrazek 4.2 Barevnd paleta pouzivand pii ndvrhu aplikace XCApp

2Pokynii pro navrhovani
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Tkona aplikace je maly, ale dulezity graficky prvek, ktery reprezentuje aplikaci na zarizenich
uzivateli a v obchodech s aplikacemi. Dobfe navrzena ikona by méla byt poutava a snadno
rozpoznatelna. Protoze se jednd o aplikaci letového deniku pro paragliding, méla by ikona na
prvni pohled reprezentovat aplikaci XCApp. Zaroven by méla byt relevantni k funkcim aplikace
a napovédét uzivatelim, o jakou aplikaci se jedna.

B Obrazek 4.3 Tkona aplikace XCApp

Navrzena ikona, kterou lze vidét na obrazku

4.5.3 Prototyp aplikace

.3, je jednoducha a snadno zapamatovatelna.
Na modrém pozadi, které symbolizuje nebe, je mrak, kolem kterého proléta pilot paraglidingu.

Vytvoreni prototypu aplikace hraje klicovou roli béhem procesu vyvoje, nebof umozinuje navrh-
nout a otestovat prvotni ndpady na design a strukturu navrhované aplikace, a to v kratkém case
a s nizkou naroc¢nosti. Diky podrobné analyze a vytvoreni funk¢nich pozadavki lze snaze vytvorit

prototyp aplikace.
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B Obrazek 4.4 Low-Fi prototyp aplikace vytvoreny v desktopové aplikaci Balsamiq
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Prvnim vytvofenym prototypem je low ﬁdelityB prototyp v desktop aplikaci Balsamiq, ktery
Ize vidét na obrazku 4.4. Aplikace XCApp ma ¢tyti zdkladni obrazovky, které pokryvaji poza-
davky aplikace:

= Novinky,
= Denik,
= Soutéze,

= Profil.

Novinky zobrazuji zpravy a prispévky z facebookovych stranek soutézi, podobné jako zob-
razuje webové rozhrani XContest na tivodni strance kazdé soutéze. Obrazovka Denik zobrazuje
prihlasenému uzivateli pfihlasené prelety v letovém deniku k dané soutézi. Jednotlivé pTelety
muze uzivatel zobrazit a spravovat. Soutéze zobrazuje zebricky soutézi, které si mohou uzivatelé
prohlizet. Posledni hlavni obrazovka Profil nabizi uzivateli moznost spravovat sviij profil a na-
staveni aplikace. V pripadé odhlaseného uzivatele mu obrazovka nabidne moznost se prihlasit
nebo registrovat.
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B Obrazek 4.5 Hi-fi prototyp aplikace vytvofeny v aplikaci Sketch po opraveni chyb objevené béhem
testovani

Pro otestovani uzivatelského rozhrani byl vytvoren high ﬁdelity@ prototyp v aplikaci Sketch.
Ten si 1ze prohlédnout na obrazku 4.5. Umoznuje prochazeni mezi obrazovkami a otestovani, jak
se budu aplikace chovat. Pro testovani byl vytvoren kratky testovaci scénar:

1. Prejdéte do nastaveni aplikace a zménte soutéz svétovou soutéz World XContest na narodni
Cesky pohar paraglidingu. Prohlédnéte si novinky na domovské obrazovce.

2. V soutézich si vyberte Denni skére ZK a naleznéte pilota, ktery je prvni.

3nizkotroviiovy prototyp
4yysokotiroviiovy prototyp
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. Registrujte se k XContest a v registra¢nim formulaii se prihlaste k svétové XContest soutézi

a poté se prihlaste.

Zobrazte si detail svého posledniho pridaného letu a zjistéte svoji primérnou rychlost.

. Zobrazte mapu svého posledniho letu a v grafu naleznéte svoji maximalni vysku.

. Odhlaste se z aplikace.

Testovani se zicastnili ¢tyti studenti FIT CVUT. Na zékladé jejich zpétné vazby byly navr-

zeny tyto zmény, které se promitnou do implementace aplikace:

1.

Na obrazovku Novinky, Denik a Soutéze pridat nadpis, ktery bude informovat uzivatele o tom,
v jaké soutézi se nachéazeji.

. PTi Gspésné registraci zaroven uzivatele prihlasit do aplikace.

. Zlepseni designu detailu preletu.

Zménit nazev nastaveni region na souteze.

. Pouzivat velka pismena na zac¢itku nézva a popisku.

Béhem testovani nebyly nalezeny zadné velké nedostatky. Zpétné vazby studentt, ktefi pro-

totyp testovali, byly obdobné a netykaly se navigace a uzivatelské interakce s aplikaci. Diky
navrhnuti a otestovani prototypu lze prejit na implementaci navrzené aplikace XCApp, ktera
bude v dalsi kapitole popsana.



Kapitola 5

Implementace

Tato kapitola bakalarské prace popisuje implementaci navrzené mobilni aplikace XCApp. Cilem
této kapitoly je pribliZzeni procesu implementace a popsani dulezitych kroka vyvoje.

Implementované aplikace je navrzena v souladu s vytvorenym navrhem architektury v pred-
chozi kapitole. Prezentac¢ni vrstva je realizovana pouze pro platformu iOS, a to z divodu predcho-
zich zkusenosti autora s vyvojem pro tuto platformu. Nicméné architektura aplikace je navrzena
tak, aby umoznovala snadné dopsani uzivatelského rozhrani i pro platformu Android.

5.1 Vyvojové nastroje

Vybér vyvojovych nastroju pro vyvoj multiplatformni aplikace s pouzitim KMP nebyl slozity,
protoze pro vyvoj v tomto frameworku jsou preferovana integrovana vyvojova prostredi od spo-
le¢nosti JetBrains, konkrétné Android Studio nebo IntelliJ IDEA. Oba néstroje poskytuji Sirokou
skalu podpurnych funkei pro programovaci jazyk Kotlin 2.3.3.1, na kterém je KMP zalozen. An-
droid Studio navic zajistuje lepsi integraci nastroju pro vyvoj mobilni aplikace pro platformu
Android.

Pro vytvareni nativniho uzivatelského rozhrani pro platformu iOS je nejlepsim a témér je-
dinym TeSenim pouzit integrované vyvojové prostiedi Xcode od spole¢nosti Apple. Xcode na-
bizi sirokou skalu nastroji pro vyvoj, ladéni a testovani mobilnich aplikaci pro platformu iOS.
Kromé toho umoznuje vyvoj pro dalsi platformy z ekosystému Apple. Xcode je k dispozici zdarma
ke stazeni, avsak pouze pro pocitace s opera¢nim systémem macOS.

Béhem procesu vyvoje aplikace XCApp byl pouzivan verzovaci ndstroj GitHub. Ten pomohl
béhem feseni chyb a vraceni se na predchozi verze, slouzil pro zalohovani projektu a prinesl
moznost vyvijet z vice zafizeni soucasné.

5.2 Zacatek vyvoje aplikace

Zacatek vyvoje aplikace muze byt naro¢ny a plny tskali. Vytvoreni vhodné struktury aplikace,
které bude odpovidat navrzené architekture, a instalace vSech zavislosti a knihoven mutze byt
pro zacinajici vyvojare tézky tukol. Nastésti existuje mnoho nastroju a zdroju, které vyvojarum
v této fazi pomohou. Jednim z nich jsou vefejné Sablony pro tvorbu aplikaci.

Pro aplikaci XCapp byla vybrana vefejna Sablona pro vytvareni multiplatformni aplikace
od spolecnosti Matee. Tuto Sablonu lze nalézt na Githubu spole¢nosti Matee na tomto od-
kazu , https://github.com/Matee Devs/devstack-native-app/tree/develop”. Tato Sablona obsahuje
zékladni strukturu kédu, kterd koresponduje s architekturou aplikace XCApp, a instalaci dulezi-
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tych balicku a zavislosti. Obsahuje i priklady implementace béznych funkci a navod pro prvotni
nastaveni nového projektu.

Sablona s sebou pfinesla spoustu uziteénych néstroji, které byly béhem vyvoje pouzity. Pro-
toze bylo cilem vytvoreni plné multiplatformni aplikace a vyhnuti se vyuziti nativnich néstroji,
bylo tfeba zajisténi persistence dat. SQLDelight E a Multiplatform Settings 2.6 toto dokazi
zajistit. Pro zajisténi lokalizace textu v aplikacich je pouzit nastroj Twine 2.9, ktery prindsi
jednoduché rozhrani, diky kterému lze jednoduse vytvaret uzivatelské rozhrani ve vice jazycich.

5.2.0.1 Konfigurace Firebase

Implementace platformy Firebase se ukazala jako jasna volba jiz od pocatecnich fazi navrhu
a vyvoje aplikace. Nabizi sirokou skalu sluzeb a moznosti, které poméahaji béhem vyvoje aplikace.
Klicovymi se staly sluzby Firebase Firestore a Authentication. Do budoucna se mohou jednoduse
pridat dalsi sluzby, které mohou umoziovat posilani notifikaci nebo analyzu.

Ve vétsiné mobilnich aplikaci se Firebase &p] a jeho sluzby pouzivaji na kazdé platformé zvlast,
nebot Firebase je platformné zavisly. To v pripadé aplikace XCApp neslo pouzit, protoze cilem
bylo vytvorit plné multiplatformni aplikace, kde platformni implementaci predstavuje pouze
prezentacni vrstva.

Firebase Kotlin SDK poskytuje vhodné knihovny pro vyuziti sluzeb Firebase v multiplat-
formni aplikaci vyvijené v KMP. Knihovny z Firebase Kotlin SDK umoznuji piistup k funkci-
onalité Firebase jiz v ramci sdileného modulu aplikace, aniz by bylo nutné psat duplicitni kod
pro jednotlivé platformy. Tento pristup umoznuje abstrahovat pouziti sluzeb Firebase do vrstvy
nezavislé na platformé a nasledné jej jednoduse propojit s nativnimi knihovnami Firebase.

Implementace Firebase Kotlin SDK [61] vyzadovala uréitou ¢asovou investici do nastaveni ves-
kerych potiebnych konfiguraci, nebot dokumentace poskytovana tvirci nezahrnovala podrobny
postup pro integraci do multiplatformni aplikace vytvarené v KMP. Prvnim krokem bylo pridani
knihoven do Gradlu v souboru libs.versions.toml. Ukazku lze vidét zde 5.1

firestore = "dev.gitlive:firebase-firestore:1.11.1"
firebase-kmm-auth = "dev.gitlive:firebase-auth:1.11.1"

B Vypis kédu 5.1 Priddni knihoven z Firebise Kotlin SDK do Gradle

Druhym krokem bylo pridéani konfiguruce zavislosti pro sadu zdrojiu commonMain v multiplat-
formnim projektu Kotlin v souboru KmmULibraryConventionPlugin.kt. Zdrojova sada common-
Main je misto, kam se umistuje kéd sdileny napiic vsemi platformami. K deklarovani zavislosti
ke Grandlu bylo potieba pouzit klicové slovo api a ne implementation, protoze poté budou mit
vSechny moduly, které zavisi na commonMain modulu, také pristup k zavislosti v api. Ukazka
kédu [’)ﬁ ukazuje tuto konfiguraci v modulech.

Dalsim krokem byla zména béhem vytvareni binarnich soubort pri buildu KMP v souboru
KMMConfig.kt, jehoz ¢éast lze vidét v ukazkovém koédu E Tyto soubory pouzivaji platformni
implementace pri pouzivani KMP. Vytvareni binarnich soubord bylo zménéno z dynamického
na statické a exportovaly se do nich knihovny Firebase, aby je platformni implementace mohly
pouzivat a propojit s j[ejich platformnimi knihovnami.

Poslednim krokem! bylo pfidani knihoven Firebase do platformni implementace v XCodu.
Pridani souboru GoogleService-Info.plist, ktery se ziskd na webu v konzoli Firebase. Nakonec je
tfeba pridat konfiguraci Firebase do souboru AppDelegate.swift, kterou lze vidét zde @

Ltento krok se tyka pouze platformy iOS
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val commonMain by getting {
dependencies {
gmplementation(libs.bundles.settings)
implementation(libs.bundles.sqlDelight.common)
api(libs.firebase.kmm.auth)
api(libs.firestore)

}

val i0SMain by creating {
dependsOn(commonMain) // getting dependecies from commonMain
dependencies {
implementation(libs.sqlDelight.i0SDriver)
implementation(libs.ktor.i0S)

3

B Vypis kédu 5.2 Konfigurace zavislosti ve sdileném modulu

KmmConfig.getSupportedMobilePlatforms (this@kmm, project).forEach {
it.binaries.framework {
if (this.buildType == KmmConfig.getCurrentNativeBuildType(project)) {
baseName = nativeName
isStatic = true
xcf .add (this)
export(libs.firestore)
export(libs.firebase.kmm.auth)

3

B Vypis kédu 5.3 Zména v souboru KMMConfig.kt

// Setup firebase
if FirebaseApp.app() == nil {
FirebaseApp.configure()
}

B Vypis kédu 5.4 Konfigurace Firebase na platformé iOS

5.3 Databaze a napojeni na webové reseni

Jako databéazové technologie byly pro tuto aplikaci zvoleny SQLDelight s databdzovym enginem
SQLite a Firebase Firestore.

Prvni zminény byl vyuzivan béhem zacatku implementace pro vytvareni dat a zkouseni fungo-
vani pripada pouziti. Po naimportovani multiplatformniho Firebase se SQLDelight prestal pouzi-
vat, presto byl v aplikaci ponechén, kdyby bylo potfeba ukladat lokalni data nebo pro testovani.
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Firebase Firestore se stal primarnim zdrojem dat pro aplikaci. Jeho pouziti je snadné, bez-
pecné a snadno se pouziva i s dalsimi sluzbami Firebase.

Bohuzel se nepodafrilo ziskat piimy pristup k externimu API XContest, ktery byl puvodné pléa-
novan. Tato situace si vyzadala dodatec¢nou analyzu dat, kterd jsou verejné dostupna a viditelna
na webovém feseni. Zaroven bylo potieba vytvoreni ukazkovych dat, kterd umozni otestovani
prototypu aplikace a jeho funkénosti.

Na zdkladé analyzy byla vytvofena vlastni datova struktura a abstraktni vrstva pro préci
s témito daty. Zékladem se staly soutéze, které obsahuji prispévky, prihlasené piloty a prihlasené
prelety. Krom toho je zde jesté jedna struktura pilot, aby mohl byt uzivatel prihldsen do aplikace,
ale nemusel se Ucastnit zadné soutéze.

Prestoze toto feseni vyzadovalo dodatecné 1sili, zvoleny ptistup s vlastnim datovym tlozistém
a abstraktni vrstvou umoznil pokracovat v implementaci aplikace XCApp.

5.4 Autorizace a autentizace

Aby mohl uzivatel vyuzivat letovy denik a spravu profilu, musi byt v aplikaci pfihlasen. K tomu se
vyuziva sluzba Firebase Authentication. Ta nabizi jednoduchy a bezpecény zpisob pro ovéfovani
a autorizaci uzivatelt. V aplikaci XCApp se vyuziva pro registraci, prihlasovani, odhlasovani,
ovéreni prihlaseni a ziskani uzivatelského ID.

Registrace i prihlasovani se nachazi na obrazovce uzivatele. Béhem registrace vytvari uzivatel
novy uzivatelsky profil. E-mail a heslo se pouzije pro vytvoreni nového uzivatele ve Firebase
Authentication a zbylé informace se pouziji pro vytvotreni profilu pilota v databédzi. ID uzivatele
z Firebase Authentication se pouzije jako ID pilota v databazi Firestore. To zjednodusuje vy-
hledavéani letce a jeho prihlasenych lett. Pti prihlasovani vyuziva uzivatel e-mail a heslo, které
zadal pfi registraci.

Ovérovani prihlaseni probiha pfi zobrazeni obrazovky letového deniku a profilu uzivatele.
V pripadé, ze uzivatel neni prihldsen, obrazovka letového deniku vyzve uzivatele k prihladseni a
obrazovka profilu uzivatele nabidne prihlasovaci a registracni tlacitko.

5.5 Ukazka implementace

V této ¢asti prace je ukazana implementace aplikace a detailnéji popsany nastroje a frameworky,
jak byly pouzity. Tato podkapitola je délena na dvé ¢asti. Prvni ¢ast se tyka sdileného kédu mezi
platformami a druhé ukazuje vytvareni uzivatelského rozhrani pro iOS. Podobné jsme si aplikaci
rozdélili i pfi ndvrhu architektury.

5.5.1 Sdilena ¢ast

V navrhu architektury aplikace jsou ve sdilené ¢asti tfi vrstvy. Tyto vrstvy budou popsany
s ukdzkami implementace v aplikaci XCApp.

5.5.1.1 Infrastruktura

V této vrstvé se nachézeji soubory s tifidami, které komunikuji s externimi sluzbami, jako je
v pripadé nasi aplikace sluzba Firebase Firestore, a nac¢itaji a manipuluji s daty. Na ukazku je
zde trida FlightService, kterd se stara o operace relevantni k lettm.
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internal class FlightService internal constructor (
private val repository: SettingsRepository
) o
suspend fun getFlights(): Result<List<FlightDto>> {
val contestSettingValue = repository.mySettings[0].get()
val snapshotData = Firebase.firestore.collection("contest")
.document (contestSettingValue) .collection("flight").get()
val flightsList = mutableListOf<FlightDto>()
snapshotData.documents.forEach {
val flightDto = it.toFlightDto
flightsList.add(f1ightDto)
X
return Result.Success(flightsList)

}

B Vypis kédu 5.5 Ukédzka implementace tiidy FlightSource a jeji funkce getFlights

V této vrstvé se také nachézeji modely DTO, které funguji jako zprostiedkovatelé dat, kteri
usnadnuji vyménu dat mezi sitovym pripojenim a vrstvami aplikace. Pro prevod mezi modely,
jako napiiklad mezi DTO modelem a daty z databize Firestore, se vyuzivaji rozsifeni?, kterd
prevadéji data prichazejici z databaze na DTO model, ktery je v kédu reprezentovan jako objekt.

Nakonec se v této vrstvé naléza implementace tiid zdroju. Ty vyuzivaji sluzby pro ziskavani
dat z externich sluzeb a poskytuji svoje metody datové vrstve.

internal class FlightRemoteSourceImpl(
private val service: FlightService,
) : FlightRemoteSource {
override suspend fun getFlights(): Result<List<FlightDto>> =
service.getFlights()

override suspend fun getFlight(id: String): Result<FlightDto> =
service.getFlight (id
b

B Vypis koédu 5.6 Ukédzka implementace t¥idy FlightSourcelmpl

5.5.1.2 Datova vrstva

V datové vrstvé hraji repositaie podobnou roli, jako zdroje v infrastruktufe. Jejich ikolem je
nacitani dat ze zdroji a prevadéni DTO modeli na doménové modely. V pripadé aplikace XCApp
maji repositafe vzdy jen jeden zdroj dat, mohou jich vsak mit vice. Napiiklad vzdalena data
z Firestore a data z lokalni databaze nebo externi API. V ukézce implementace 5.7 je ukdzan
repositar letu a jeho metody.

2V aplikaci XCApp je lze najit ve sdileném modulu ve slozce extension
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internal class FlightRepositoryImpl(
private val flightRemoteSource: FlightRemoteSource,
) : FlightRepository {
override suspend fun getAllFlights(): Result<List<Flight>> =
flightRemoteSource.getAl1Flights() .map { it.map(FlightDto::asDomain) }

override suspend fun getFlight(id: String): Result<Flight> =
flightRemoteSource.getFlight(id) .map(FlightDto: :asDomain)
b

B Vypis kodu 5.7 Ukdzka implementace tfidy FlightRepositorylmpl

V této vrstveé se také nachazi multiplatformni nastaveni aplikace Multiplatform Settings. To
poskytuje rozhrani pro spravu nastaveni aplikace a abstrahuje jejich ulozeni a nacitani v celé
aplikaci. SettingsRepository obsahuje list mySettings, ktery uchovava seznam objekti Setting-
Config. Ta reprezentuji jednotlivé polozky, které se skladaji z klice a vychozi hodnoty. Kazda
polozka mé svoji podttidu. V piipadé aplikace XCApp se jednéd o podtridu StringSettingConfig
pro nastaveni s fetézcovou hodnotou.

5.5.1.3 Doménova vrstva

Doménova vrstva obsahuje zékladni pravidla a obchodni procesy, které definuji, co aplikace déla.
Ty se nachazeji v pifpadech uzit®, které zajistuji tok dat a poskytuji metody, které miize uziva-
tel skrze uzivatelské rozhrani provolavat. P¥ipady uziti tedy slouzi jako brdna mezi prezentacni
vrstvou a doménovou vrstvou. K tomu se vyuzivaji objekty Factory 2.2.1, které jsou zodpo-
védné za vytvareni instanci objektt pripadi uziti na zakladé pozadavku. Factory pouziva injekci
zavislosti k urceni, ktery pripad uziti ma byt vytvoren.

V této vrstvé jsou také doménové modely, které predstavuji abstraktni reprezentace reality.
V aplikaci XCApp se jednéd o datové modely, které reprezentuji strukturu dat v systému.

interface GetAllFlightsUseCase : UseCaseResultNoParams<List<Flight>>

internal class GetAllFlightsUseCaseImpl internal constructor(
private var repository: FlightRepository,
) : GetAllFlightsUseCase {
override suspend fun invoke() = repository.getAllFlights()
X

B Vypis koédu 5.8 Ukédzka implementace rozhran{ GetAllFlightsUseCase

5.5.2 Cast specificka pro platformu

Tato Cast reprezentuje prezentac¢ni vrstvu v architekture aplikace na platformeé iOS. Béhem vyvoje
bylo pouzito nékolik nastrojt, které praci usnadnily. Prvnim z nich byl Swift Package Manager,
ktery pomaha s instalaci balickti a spravou zavislosti v kodu. Dalsim nastrojem byl Twine E
ktery poméhd s vytvarenim lokalizovanych Fetézci. Soubor strings.txt obsahuje Tetézce, které
jsou pouzivany v aplikaci.

)

3V kédu aplikace je lze najit jako Use Case
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[[Logbook View]]
[logbook_view_notSingIn_label]

cs = BohuzZel, nejste prihléasen.
Pro pouzivani letového deniku je tfeba se prihlasit.

en = Unfortunately, you are not logged in.
You need to be logged in to use the flight log.

sk = BohuZial, nie ste prihléasenj.
Ak chcete pouzivat dennik letov, musite byt prihléaseni.

B Vypis koédu 5.9 Ukdzka lokalizace Fetézcu pro ndstroj Twine

Twine néasledné generuje soubor Localizable.strings na zakladé obsahu v strings.tzt. Pii Gprave
souboru strings.txt je nutné dodrzovat stanovenou syntaxi fetézct a veskeré provedené zmény je
tfeba promitnout do prekladovych souboriti pomoci funkcionality Twinu, aby byly zmény retézca
dostupné ve vsech jazykovych mutacich aplikace. V souboru Localizable.strings se nachdzi enum
L10n, ktery v sobé obsahuje vsechny vygenerované retézce a pri zavolani identifikdtoru vrati
lokalizovany Tetézec, viz. ukézka m

struct LogbookNoLoginView: View {
var body: some View {
Text (L10n.logbook_view_notSingIn_label)
.font(.title2)
.padding()
.frame(alignment: .center)

3

B Vypis kédu 5.10 Ukézka pouziti lokalizovanych fetézci ve SwiftUT

Béhem celého vyvoje nativni ¢asti pro iOS byl dodrzovan Swift Style Guide pro zacho-
vani konzistence a kvality napsaného kédu. Swift Style Guide doporucuje osvédéené postupy
pro formétovani, konvence pojmenovani a obecny styl kédovani pti psani kédu Swift. Pravidla
neni tézké dodrzovat a spoustu z nich vyzaduje samotné vyvojové prostfedi XCode béhem im-
plementace. Diky zachovani téchto konvenci je kéd 1épe ¢itelny a pomahd novym vyvojarum se
rychleji zorientovat.

Pozorny ¢tenar si muze pri prochazeni kédu vSimnout, ze v nativni implementaci pro iOS se
nachazi slozky obsahujici doménovou vrstvu a datovou vrstvu. To je zakladni struktura, ktera
se pouziva pri vytvareni ¢isté nativnich aplikaci. U aplikace XCApp se do doménové vrstvy
uklada vygenerovany soubor XCAppKMPShared, ktery se vytvari pri buildu KMP a obsahuje
veskerou sdilenou logiku, na kterou jsou vytvoreny zavislosti a muZe se s nimi v prezentacni
vrstvé pracovat.

Aby mohly byt pouzivany pripady uZziti v prezentacni vrstvé, musi byt vytvoreny zéavislosti
souvisejici s pripady uziti v KMP. Tyto zavislosti jsou v souboru KMPUseCases. K poskytnuti
téchto zavislosti pouzivd Koin a k nac¢teni konkrétnich pripadu uziti pouzivda KMPDependency.
Toto nastaveni umoznuje snadno nacist a pouzit tyto pripady pouziti jinde ve vasem projektu
tim, Ze se na né jednoduse zepta Koinu.
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5.5.2.1 Prezentacni vrstva

Do prezentacni vrstvy pro platformu iOS patti ViewModel, View a FlowController.

// MARK: State
Published private(set) var state: State = State()

struct State {
var isLoading: Bool = true
var posts: [Post] = []

}

// MARK: Intent
enum Intent {
case loadPosts

}

func onIntent(_ intent: Intent) {
executeTask(Task {
switch intent {
case .loadPosts: await loadPosts()
}
1))
}

// MARK: Private
private func loadPosts() async {
do {
state.islLoading = true
state.posts = try await getPostsUseCase.execute()
state.isLoading = false
} catch {
print ("Error during loading posts...")
state.islLoading = false

}

B Vypis kodu 5.11 Ukézka Viewmodelu pro zobrazeni prispévku

ViewModel pfedstavuje datovy model pro prezentaci dat na dané obrazovce. Komunikuje
s doménovou vrstvou a zajistuje pripravu dat pro zobrazeni ve View. Z modelu MVI se ve View-
Modelu nalézéd Model a Intent. Model predstavuje stav aplikace a obsahuje informace potiebné
pro vykresleni uzivatelského rozhrani. Pomoci Intentth ménime stavy. Zde 5.11| je zkracena ukazka
ViewModelu pro zobrazeni prispévka pro jednotlivé soutéze. Ukdzka ukazuje jednoduchou im-
plementaci stavi(State) a Intent.

View predstavuje grafické uzivatelské rozhrani psand ve SwiftUI pro zobrazeni dat poskyto-
vanych ViewModelem. View také reaguje na uzivatelské interakce, ale neobsahuje zadnou logiku,
tu zajistuje ViewModel. Béhem vytvareni View byla snaha déleni na rtuzné moduly, aby byly
View prehlednéjsi a méné se opakoval kod.

FlowController Tidi pfechody mezi jednotlivymi obrazovkami aplikace. Obsahuje logiku 1i-
zeni prechodu a reakci na uzivatelské vstupy. Zakladem je AppFlowController, ktery se stara
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import SwiftUI
import UIToolkit

struct PostsView: View {
DbservedObject private var viewModel: PostsViewModel

init(viewModel: PostsViewModel) {
self.viewModel = viewModel

}

var body: some View {
return VStack {

if viewModel.state.posts.isEmpty && viewModel.state.isLoading {
PrimaryProgressView()

} else {
ScrollView {

ForEach(viewModel.state.posts, id: ‘.self) { post in
PostsCardView(post: post)

}
}
.padding()
}
}
.lifecycle(viewModel)

.navigationTitle(L10On.posts_view_toolbar_title)

3

B Vypis kédu 5.12 Ukdzka View pro zobrazen{ prispévku

o nastaveni MainFlowControlleru a nastaveni vzhledu pro naviga¢ni bar a TabBar. MainFlow-
Controller nastavuje chovani pro jednotlivé polozky v TabBaru a prechod mezi nimi.

V TabBaru se prepind mezi ¢tyrmi zakladnimi obrazovkami. Kazda z téchto obrazovek ma
vytvoreny sviij balicek, ve kterém jsou potiebna View, FlowController a ViewModely. Pocet
ViewModelti se odviji od toho, kolik logiky jednotlivé obrazovky potfebuji.

V prezentacéni vrstvé se nachazi balicek UIToolKit, ktery obsahuje zdkladni View, ktera se daji
pouzit napftic jednotlivymi obrazovkami. Mezi takové View patii napiiklad tlacitko, textové pole,
nacitaci obrazovka nebo zobrazeni obrazku. Dale UlToolKit obsahuje nahrané obrazky, které se
vyuzivaji v aplikaci, a definované barvy, které se pouzivaji napri¢ uzivatelskym rozhranim.
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5.6 Zhodnoceni implementace

Béhem implementace mobilni aplikace XCApp se objevilo nékolik prekazek, které ovlivnily pru-
béh vyvoje a vysledek prace. Diky vhodné vytvorené architekture aplikace se s nimi podafilo
vyporadat a vytvorit funkéni prototyp.

Hlavni prekdzkou bylo neziskani piistupu k externimu API sluzby XContest. To vyzadovalo
dodatecné usili pro vytvoreni databazového modelu a potiebnych datovych struktur. Déle to
ovlivnilo implementaci nékterych definovanych pripadi uziti a u nékterych z nich znemoznilo
jejich implementaci.

Jednim takovym je UCO04, ktery vyzadoval vlozeni IGC souboru, jeho validaci a ziskani dat
o preletu pilota. Bez ptistupu k API sluzby XConest nebyla moznost soubor validovat ani zis-
kat data ze souboru. Jednou z moznosti bylo vytvofeni vlastni validace souboru a parsovani
dat ze souboru, bohuzel k tomu jiz nebyl dostatek ¢asu béhem implementace aplikace. Z ¢aso-
vych divodu nebyl implementovan ani UC10, pro ktery nebyla provedena dostateéna analyza
fungovani. Tento pripad uziti souvisel s funkénim pozadavkem F6.

Dalsim pripadem uziti, ktery neni implementovan v aplikaci, je UC06. Jeho implementace
vyzadovala napojeni sluzby Firebase Storage @, ktera umoznuje nahravani soubori, a v da-
tabazové sluzbé Firebase Firestore pouziti referenci na konkrétni soubory v tlozisti.
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B Obrazek 5.1 Ukdzka uzivatelského rozhrani implementovaného prototypu aplikace XCApp

Pres uvedené prekazky se podarilo vytvorit funkéni prototyp mobilni aplikace XCApp, jejiz
ukézku si Ize prohlédnout na obrazku H Dalsi ukazky lze nalézt v priloze A. V prototypu jsou
implementovany zbylé funkéni pozadavky a pripady uziti. Jsou implementovany i funkcionality
navic, které nebyly v pripadech uziti specifikovany, jako napiiklad Gprava udaju profilu uziva-
tele nebo filtrovani preleti v soutézi. Nasledujici kapitola se bude zabyvat testovanim tohoto
prototypu a ovérenim jeho funkénosti.
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Kapitola 6

Testovani

Tato kapitola popisuje testovani vyvinuté aplikace z predchozi kapitoly. Aplikace byla otestovana
integra¢nimi testy a bylo provedeno uzivatelské testovani.

6.1 Testovani aplikace

Testovani je klicovou soucéasti vyvoje softwaru a v pripadé mobilnich aplikaci hraje dtlezitou
roli pro zajisténi spolehlivosti a funkcénosti. Pro tento 1icel slouzi ve vyvojovém prostiredi Xcode
nastroj XCTest E%, ktery umoznuje testovat riuzné aspekty mobilni aplikace. Testovani v apli-
kaci XCApp se soustiedilo na funkénost funkci ve ViewModelech a provérovalo i navigaci mezi
FlowControllery. Tyto testy poslouzili jako kli¢ova kontrola, ze se funkce ve ViewModelech a
navigace chovaji v souladu s ocekavanim a zajistuji tak plynuly chod aplikace.

Pro pokryti komplexnéjii tloh v aplikaci byl vytvofen testovaci scénaf 6.2.2, ktery lze nalézt
v uzivatelském testovani. Tento scénar pokryva témér vSechny implementované piipady uziti
a mozné situace, které mohou nastat. Diky tomuto scénafi byli opraveny chyby, které se ty-
kali uzivatelského rozhrani, Spatné navigaci mezi obrazovkami a Spatného formatovani ¢iselnych
adaju.

Béhem testovani byly nalezené chyby opraveny, aby nasledné uzivatelské testovani nebylo
narusovano moznym vyskytem problému a uzivatelé se mohli plné soustiedit na hodnoceni uzi-
vatelského rozhrani a zazitku z aplikace.

6.2 Uzivatelské testovani

Uzivatelské testovani je dilezitou soucasti procesu vyvoje mobilni aplikace, kterd poméaha zajistit,
ze software spliiuje potfeby uzivateli a je snadno pouzitelnd. Poskytuje cennou zpétnou vazbu,
na zakladé které 1ze provést nezbytné tipravy a optimalizace, a tim zajistit, Ze aplikace bude plné
funkéni a intuitivni pro cilové uzivatele.

Pro ucely uzivatelského testovani byla mobilni aplikace instalovana na zarizeni s opera¢nim
systémem iOS. Toto Teseni zajistilo, ze testovani bude probihat v prostredi, které je pro koncové
uzivatele prirozené a intuitivni. Testovani bylo provadéno prezencéné, s piimou tcasti testujicich
uzivatelu. Tento pristup umoznil ziskat cennou zpétnou vazbu a pozorovat chovani uzivateli
pii interakci s aplikaci v redlném case.

Uzivatelské testovani bylo strukturovano do t¥{ na sebe navazujicich fazi. V ivodni fazi byli
testujici uzivatelé pozadani o zodpovézeni vstupniho dotazniku. Tento krok umoznil ziskat z&-
kladni informace o profilu testujicich uzivateli. Néasledovala hlavni ¢ast testovani, v radmci které
uzivatelé plnily predem pripravené scénate a iikoly. Tyto scénére korespondovaly s klicovymi
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funkcionalitami a pfipady uziti aplikace. Zavérecna faze spocivala v zodpovézeni vystupniho do-
tazniku. Ten umoznil uzivatelim vyjadrit celkovy dojem z aplikace, identifikovat silné a slabé
stranky a navrhnout mozna vylepseni.

6.2.1 Vstupni dotaznik

Cilem vstupniho dotazniku bylo zjistit zdkladni informace o profilu testovacich uzivateld, jejich
zkusenostech a orientaci v dané problematice. Testujicim uzivatelim byly poloZeny nasledujici
otazky:

m Studujete nebo jste vystudoval vysokou skolu? Pokud ano, jakou?

m Jste v soucasné dobé zaméstnan? Pokud ano, co je naplni vasi prace?
m Pouzivate telefon s operaé¢nim systémem Android nebo iOS?

= Mate zkuSenosti s 1étanim paraglidingu?

m Znate sluzbu XContest? Popr. k ¢emu ji pouzivate?

Pokud testovaci uzivatel nemél zkusenost se sluzbou XContest, byla mu tato sluzba strucné
predstavena pred samotnym testovanim . Tester uzivateli ukazal zdkladni funkcionality a vy-
svétlil princip fungovani sluzby, aby uzivatel mohl plnohodnotné absolvovat pripravené testovaci
scénaie a neznalost sluzby XContest nebyla prekazkou.

6.2.2 Testovaci scénar

Testujicimu uzivateli byl poskytnut mobilni telefon s predinstalovanou aplikaci XCApp. Nasledné
mu tester spustil prezentaci s pripravenym testovacim scénarem, ktery uzivatel krok za krokem
plnil:

1. Otevrete aplikaci XCApp na mobilnim zafizeni.

2. Prectéte si novinky na domovské obrazovce. Poznate z této obrazovky, v jaké soutézi se
nachazite?

3. Piepnéte se prosim na ¢eskou narodni soutéz Cesky pohar paraglidingu.

=

Naleznéte prelet s nejvyssim bodovym hodnocenim dne 17.4.2024. Jaké maximalni vysky
pilot béhem letu dosahl?

Zobrazte si prosim profil pilota letu. Kolik ma prihldsenych let v soutézi?
Registrujte se v aplikaci. Udaje vyplitte dle pFilozengch instrukef zadavatele.
Zménte prosim datum narozeni profilu dle instrukci zadavatele.

Zkontrolujte své idaje v detailu svého profilu.

© ® o o

Odhlaste se z aplikace.
10. Prihlaste se prosim do aplikace prihlasovacimi udaji, kterdA Vam poskytne zadavatel.
11. Zmeénte heslo k profilu, aby se k nému zadavatel nedostal.

12. Zobrazte si prosim letovy denik. Profil uzivatele ma nahrané lety v aplikaci. Pokud se nezob-
razuji, jak je zobrazit?
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13. Kolik lett mate prihlasenych v deniku? Kolik z téchto letu je prihlasenych v soutézi?
14. Zobrazte si detail svého letu s nejméné body a zjistéte svoji primérnou rychlost.
15. Odeberte tento let ze soutéze.

16. Odstrante let s nejméné body v letovém deniku.

6.2.3 Vystupni dotaznik

Po tispésném projiti testovaciho scénafe byly testovacimu uzivateli polozeny otazky z vystupniho
dotazniku. Jednd se o nejdulezitéjsi fazi testovani, béhem které se od uzivatelu ziska zpétna vazba
a jejich celkovy dojem z mobilni aplikace XCApp.

m Jak byste celkové ohodnotili svou zkusenost s pouzivanim aplikace? Narazili jste béhem tes-
tovani na néjaké problémy?

m Které funkce se vam libily nejvice a pro¢? Které naopak méné a proc¢?
m Chybéla vam néjaka dilezitd funkce nebo moznost, kterou jste v aplikaci postradali?
m Jak byste zlepsili nebo zménili uzivatelské rozhrani a ovladani aplikace?

Mate néjaké dalsi ndvrhy nebo pripominky, které by mohly pomoci zlepsit aplikaci?
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6.2.4 Testovani s uzivateli

Testovani se ucastnilo celkem 8 uzivateld. Zamérem bylo zajistit, ze aplikace bude otestovana
jak na uzivatelich, ktefi doposud neméli zadnou zkusenost se sluzbou XContest, tak i na cilové
skupiné koncovych uzivatell, pro které je aplikace primarné urcena. Zaroven byli uzivatelé vy-
birani tak, aby testovaci vzorek byl co nejrozmanitéjsi a byl otestovan na rtuznorodé skupiné
potencidlnich koncovych uzivatela aplikace.

6.2.4.1 Uzivatel 1
Vstupni dotaznik

= Studujete nebo jste vystudoval vysokou skolu? Pokud ano, jakou?

LAno, jsem studentem bakaldrské programu na FIT CVUT.”

m Jste v soucasné dobé zaméstnan? Pokud ano, co je naplni vasi prace?

,Nejsem zameéstndn, ale mdm brigddy v oblasti e-commerce.”

m Pouzivate telefon s opera¢nim systémem Android nebo iOS?
»Android.”

= Mate zkuSenosti s 1étanim paraglidingu?

»Nemadm.”

m Znate sluzbu XContest? Popr. k ¢emu ji pouzivate?

,Nezndm, ale mdam kamarddy, kteri sluzbu pouzivaji. Osobni zkusenost se sluzbou nemdm.”
Priabéh testovani

Béhem testovani uzivatel narazil na problém s prepnutim soutéZe, které hledal na obrazovce
Soutéze. Rychle ale pochopil, Zze prepindni soutézi se nachazi v nastaveni aplikace. U bodu 11 si
nebyl uzivatel jisty, zda zadal heslo spravné a rad by vidél moznost validace. U dalsich kroki
nemél uzivatel problém a vzdy rychle pochopil, jak s aplikaci pracovat a splnit tikol.

Vystupni dotaznik

= Jak byste celkové ohodnotili svou zkusenost s pouzivanim aplikace? Narazili jste béhem tes-
tovani na néjaké problémy?
LSAplikace je hezkd. Ze zacdtku jsem mél problém s prepnutim soutéZe, hledat v nastaveni
pro mé byla posledni moznost. Cekal jsem, Ze v zdloZce Soutéze se bude nachdzet moznost
souteze prepinat. Moznd by bylo lepsi to nazvat pouze Soutez.”

m Které funkce se vam libily nejvice a pro¢? Které naopak méné a proc¢?
, Libi se mi filtrovani soutézi. Libi se mi podrobné statistiky u preleti. Naopak nebyl jsem si
jisty s validaci u hesla. Zaroven bych pridal i picker pro zaddvani data narozent, pohlavi i
stdtu.”

m Chybéla vam néjaka dilezitd funkce nebo moznost, kterou jste v aplikaci postradali?

» Pridani mapy do detailu letu. MozZnost priddvat let by byla také super.”

m Jak byste zlepsili nebo zménili uzivatelské rozhrani a ovladéani aplikace?

,Obcas mi tam chybély vysvétlivky. PrestoZe je zde pripravend stranka FAQ, mam rdd kdyz
jsou véci intuitivni a rovnou na misté.”
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= Mate néjaké dalsi ndvrhy nebo pripominky, které by mohly pomoci zlepsit aplikaci?

wZacal bych pridanim validace hesla a moznosti resetovat heslo, pokud ho uZivatel zapomnél.
Pokud se doplni ty dalsi véci, co jsem tady zminoval, bylo by to skvélé a stacilo by to.”

6.2.4.2 Uzivatel 2
Vstupni dotaznik

= Studujete nebo jste vystudoval vysokou skolu? Pokud ano, jakou?
LAno, studuji magisterskij obor na FIT CVUT.”

= Jste v soucasné dobé zaméstnan? Pokud ano, co je naplni vasi prace?
,Ano, pracuji na poloviéni ivazek. Jsem vyvojdr mobilni aplikace.”

m Pouzivate telefon s operaénim systémem Android nebo iOS?
10857

m Mate zkuSenosti s 1étanim paraglidingu?
,Ne.”

m Znate sluzbu XContest? Popr. k ¢emu ji pouzivate?

»Nezndam.”
Prubéh testovani

Podobné jako uzivatel 1 mél uzivatel 2 problém s prepnutim soutéze. Po napovédé uzivatel

Uispésné prepnul soutéz. S dalsimi tikoly nemél uzivatel problém a dosel az ke konci testovaciho

scénare.

Vystupni dotaznik

= Jak byste celkové ohodnotili svou zkusenost s pouzivanim aplikace? Narazili jste béhem tes-
tovani na néjaké problémy?
LAplikace funguje dobre. Béhem testovani aplikace nespadla ani se nezasekla. Necekal jsem,
Ze prepnuti letu bude tak slozité a bude se muset do nastaveni.”

m Které funkce se vam libily nejvice a pro¢? Které naopak méné a proc¢?
,Libil se mi Zebricek preleti ¢ to, Ze je to serazeno podle bodi. Jsou tam také detailni data,
takze si clovek mize najit cokoliv co potrebuje. Naopak, u zaddvdni data narozeni bych cekal
picker, abych to nemusel psdt.”

m Chybéla vam néjaka dilezitd funkce nebo moznost, kterou jste v aplikaci postradali?

»Mapa. Zobrazeni mapy toho letu by byla super.”

m Jak byste zlepsili nebo zménili uzivatelské rozhrani a ovladani aplikace?
»Validace dat, které jsou v registraci. Krom hesla také datum a u jména pridat moznost
doplnéni na velké pismeno, pokud uZivatel zacne psdt malym.”

= Mate néjaké dalsi navrhy nebo pripominky, které by mohly pomoci zlepsit aplikaci?

,Ziskat pristup k API sluzby. To by urcite posunulo vijvoj celé aplikace kupredu.”



Uzivatelské testovani

6.2.4.3 Uzivatel 3
Vstupni dotaznik

= Studujete nebo jste vystudoval vysokou skolu? Pokud ano, jakou?

LAno, studuji bakaldrsky obor na fakulté architektury CVUT.”

= Jste v soucasné dobé zaméstnan? Pokud ano, co je naplni vasi prace?

,Ne. Pouze studuji. Ve volném case pomdhdm s projektovdinim viystavby domu.”

= Pouzivate telefon s opera¢nim systémem Android nebo I0S?

»Ani jeden. Mam tlacitkovy telefon Nokia.”

= Mate zkuSenosti s 1étanim paraglidingu?

»Nemdm.”

m Znate sluzbu XContest? Popr. k ¢emu ji pouzivate?
,Ne.”

Prubéh testovani

Podobné jako ostatni uzivatelé nastal problém pri prepnuti soutéze v aplikaci. Uzivatel se snazil
nalézt moznost prepnuti soutéze na obrazovce Soutéze. Vylucovaci metodou nakonec nalezl moz-
nost prepnout soutéz v nastaveni. Pfi zméné hesla Sel uzivatel intuitivné do profilu uzivatele a az
poté do nastaveni, kde se heslo méni. Béhem pocitani prelett, které jsou v soutézi, byla nutnost
proklikat si detaily jednotlivych prelet. Nakonec si uzivatel zjistil, Ze jsou také lety oznaceny
v letovém deniku. V dalsich tikolech nemél uzivatel problém a dosel na konec testovaciho scénére.

Vystupni dotaznik

= Jak byste celkové ohodnotili svou zkusenost s pouzivanim aplikace? Narazili jste béhem tes-
tovani na néjaké problémy?
,, Celkové bych ohodnotil aplikaci body 7/10. Mél jsem obcas problém pochopit, jak aplikace
funguje, ale to bude asi tim, Ze nejsem uZivatelem XContest. Napriklad jsem mel trochu
problém pochopit, Ze pokud zmeéenim soutéz, tak celd aplikace a jeji data se vztahuji k dané
soutézi.”

m Které funkce se vam libily nejvice a pro¢? Které naopak méné a proc¢?
»Libilo se mi oznaceni neprihldsenych letid v soutézi. Hezky designovy prvek. Nelibilo se mi,
Ze si jednotlivé sekce pamatuji, kde jsem skoncil. Kdyz prejdu do jiné sekce a vrdtim se, chtel
bych byt zase na té uvodni obrazovce a neproklikdvat se zpét.”

m Chybéla vam néjaka dilezitd funkce nebo moznost, kterou jste v aplikaci postradali?
»Radd bych videl rozrazeni jednotlivych sekci... treba soutézi, aby tady bylo postranni menu
pro navigaci.”

m Jak byste zlepsili nebo zménili uzivatelské rozhrani a ovladani aplikace?
»Bylo to prehledné, az na zménu prepindni soutéze je aplikace hezkd.”

m Mate néjaké dalsi ndvrhy nebo p¥ipominky, které by mohly pomoci zlepsit aplikaci?

»Pridal bych animaci paraglidisty pri nacitdni nebo prechodech. To by se mi libilo.”

(9}
(9}
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6.2.4.4 Uzivatel 4
Vstupni dotaznik

= Studujete nebo jste vystudoval vysokou skolu? Pokud ano, jakou?
LAno, studuji bakaldrskj obor na FIT CVUT.”

= Jste v soucasné dobé zaméstnan? Pokud ano, co je naplni vasi prace?

»Ano, pracuji jako vijvojdr mobilnich aplikaci primdrné pro platformu 10S.”

= Pouzivate telefon s opera¢nim systémem Android nebo I0S?

1087

= Mate zkuSenosti s 1étanim paraglidingu?

»Mdm kamarddy, kteri létaji.”

m Znate sluzbu XContest? Popr. k ¢emu ji pouzivate?

LSlysel jsem o ni, ale nikdy jsem ji nepouzival.”
Priabéh testovani

Uzivatel zavahal u tkolu prepnuti soutéze, ale rychle se zorientoval a tGspésné soutéz prepnul.
Projit zbytkem scénare nebyl pro uzivatele problém. Béhem prochézeni mél pripominky na fun-
govani aplikace, které shrnul béhem vystupniho dotazniku.

Vystupni dotaznik
= Jak byste celkové ohodnotili svou zkusenost s pouzivanim aplikace? Narazili jste béhem tes-
tovani na néjaké problémy?

,, Celkové mam z aplikace prijemny pocit. Libi se mi, Ze je to nativni aplikace a ne WebView.

[ 4

Kuvili tomu, Ze nejsem uzivatel XContest, byly pro mé nékteré véci tézsi pochopit, napriklad
ktery let je v dané soutézi. Pozdeji me napadlo, co signalizuje ikonka u leti v letovém deniki,
ale musel jsem st nejprve proklikat prelety a odvodit si to z mich.”

m Které funkce se vam libily nejvice a pro¢? Které naopak méné a proc¢?
»Libi se mi zed s prispévky. Prepindni soutéZi neni moc intuitivni. Mohlo by se to prepinat
primo v tom nadpisu.”

m Chybéla vam néjaka dulezitd funkce nebo moznost, kterou jste v aplikaci postradali?

»V soutezich bych rdd vidél vyhleddvani preletd podle jména pilotu.”

= Jak byste zlepsili nebo zménili uzivatelské rozhrani a ovladani aplikace?

,Do nastaveni bych neddval zménu hesla, ale dal bych ji do dpravy profilu mebo pridal tuto
moznost k detailu pilota. Urcité bych pridal picker pro viybér data narozeni a pohlavi uZivatele.
Z pohledu vjvojare bych prodlouZil nacitaci obrazovky, aby byla aplikace plynulejsi.”

= Mate néjaké dalsi navrhy nebo pripominky, které by mohly pomoci zlepsit aplikaci?

» Krom tech véci co jsem zminoval, tak mé nic jiného nenapadd.”
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6.2.4.5 Uzivatel 5
Vstupni dotaznik

= Studujete nebo jste vystudoval vysokou skolu? Pokud ano, jakou?
LAno, studuji bakaldrski obor na FA CVUT.”

= Jste v soucasné dobé zaméstnan? Pokud ano, co je naplni vasi prace?
2
, Ne.

= Pouzivate telefon s opera¢nim systémem Android nebo I0S?

»Dlouho jsem pouzival mobilni telefon s Androidem. Neddvno jsem si poridil novy s 10S.”

= Mate zkuSenosti s 1étanim paraglidingu?

»Nemdm.”

m Znate sluzbu XContest? Popr. k ¢emu ji pouzivate?

»Nezndm.”
Prubéh testovani

Béhem prochazeni krokt scénafe testovani uzivatel narazil na nékolik problému. Jednim z hlav-
nich dévodl byla neznalost sluzby. Uzivatel nemohl nalézt nazev soutéze, ve které se nachazi a
mél problém s nalezenim moznosti prepnuti soutéze. Problém nastal i pri tikolu zobrazeni leta
pilota v letovém deniku a prepnuti soutéze, protoze v dané soutézi nebyl uzivatel prihlasen. Zbylé
tkoly uzivatel prosel bez vétsich obtizi.

Vystupni dotaznik

= Jak byste celkové ohodnotili svou zkusenost s pouzivanim aplikace? Narazili jste béhem tes-
tovani na néjaké problémy?
»Hezkd aplikace. Jediné co mé vadilo bylo prepinani soutézi. Z aplikact, které se vénuji fotbalu
jsem zvykly na prepindni soutézi v bocnim menu.”

m Které funkce se vam libily nejvice a pro¢? Které naopak méné a proc¢?
» Letovy denik a zobrazeni detailu téch leti. Je to podrobny a to se mi libi. To prepindni soutézi
bych dal do sekce soutézi a neddval to do nastaveni.”

m Chybéla vam néjaka dulezitd funkce nebo moznost, kterou jste v aplikaci postradali?
,Asi ne, nic mé nenapadd.”

= Jak byste zlepsili nebo zménili uzivatelské rozhrani a ovladani aplikace?
»INic mé nenapadd. Prijde mi to fajn.”

= Mate néjaké dalsi ndvrhy nebo pripominky, které by mohly pomoci zlepsit aplikaci?

vy

»Nemdam. Kdyz se zmeni to prepindni soutezi, tak bych byl spokojeny.”
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6.2.4.6 Uzivatel 6
Vstupni dotaznik

= Studujete nebo jste vystudoval vysokou skolu? Pokud ano, jakou?

LAno, studuji na magisterském oboru FIT CVUT.”

= Jste v soucasné dobé zaméstnan? Pokud ano, co je naplni vasi prace?

»Ano, pracuji na part-time jako full-stack developer.”

= Pouzivate telefon s opera¢nim systémem Android nebo I0S?

,108.”

= Mate zkuSenosti s 1étanim paraglidingu?

»Nemam”

m Znate sluzbu XContest? Popr. k ¢emu ji pouzivate?

»Nezndm.”
Prubéh testovani

Testovaci uzivatel nemél béhem celého testovaciho scénafe zadné potize. Vsechny kroky scénafe
rychle pochopil a intuitivné se pohyboval v rozhrani aplikace.

Vystupni dotaznik

m Jak byste celkové ohodnotili svou zkusenost s pouzivanim aplikace? Narazili jste béhem tes-
tovani na néjaké problémy?
»Bylo to dobry. Béhem testovdni se objevily véci, které mé trochu prekvapily. Napriklad
u registrace profilu je delsi odezva a jd nevédél, zda se néco déje nebo zda jsem jen spatné

stisknul tlacitko. A kdyz jsem zadal spatné heslo, nemeél jsem dostatek casu si procist chybové
hldseni.”

m Které funkce se vam libily nejvice a pro¢? Které naopak méné a proc¢?

»Nejvice se mi libi detail letu. Je to prehledné se vsemi daty a tabulkami. Naopak nejméné si
mi ast libilo prepindni soutézi. Nejsem uZivatel stranek XContest tak nevim, jok casto se ta
soutéZ ment, ale pokud casto, cekal bych ji na dostupnéjsich misté.”

m Chybéla vam néjaka dulezitd funkce nebo moznost, kterou jste v aplikaci postradali?

»Obrazovka s letovgm denikem by chtéla asi trochu upravit. DokdzZu si predstavit, Ze aZ bych

Vv o9

mel vice let, zacne to byt neprehledné. Pridal bych filtry, podobné jako je tomu u soutézi.

m Jak byste zlepsili nebo zménili uzivatelské rozhrani a ovladéani aplikace?

» Prepinani soutézi. To jsem jiz zminoval. Ale jinak se mi aplikace libi.”

= Mate néjaké dalsi ndvrhy nebo pripominky, které by mohly pomoci zlepsit aplikaci?

10 by vedeéli spise uzivatelé kteri sluzbu pouZivaji. Pro mé je to dostacujici. Takovd informacni
aplikace. Ale dokdzu si predstavit, Ze by pribyla funkce nahrdvani letu.”
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6.2.4.7 Uzivatel 7
Vstupni dotaznik

= Studujete nebo jste vystudoval vysokou skolu? Pokud ano, jakou?

, Vystudoval jsem magistersky obor na FIT CVUT.”

= Jste v soucasné dobé zaméstnan? Pokud ano, co je naplni vasi prace?

»Pracuji jako Android vijvojdr.”

= Pouzivate telefon s opera¢nim systémem Android nebo I0S?
»Android”

= Mate zkuSenosti s 1étanim paraglidingu?

Ano, létdm.”

m Znate sluzbu XContest? Popr. k ¢emu ji pouzivate?

»Ano. PouZivdm ji pro trackovani leti a zdrovern pro sledovani ostatnich piloti.”
Priabéh testovani

Testovaci uzivatel nemél béhem celého testovaciho scénafe zadné potize. Vsechny kroky scénafe
rychle pochopil a intuitivné se pohyboval v rozhrani aplikace.

Vystupni dotaznik

m Jak byste celkové ohodnotili svou zkusenost s pouzivanim aplikace? Narazili jste béhem tes-
tovani na néjaké problémy?

»Aplikace mi prijde hezkd. Nejsem si jisty s prepindnim soutéZim. Dal bych to asi na vice
mist, aby to bylo vice intuitivni pro uzivatele. Jd znam XContest tak mi pohyb v aplikaci
nedélal problém.”

m Které funkce se vam libily nejvice a pro¢? Které naopak méné a proc¢?

»Mné se libilo zpracovani soutézi a detailu letu, protoZe to zobrazeni na webu je neprehledny.
Do deniku se cloveék popravdé tak casto nedivd, jako prdve do Zebricku soutézi. Trochu se mi
nelibi, Ze jsou movinky jak pruni obrazovka aplikace, rad bych tam vidél ty soutéZe a novinky
posunul nékam jinam v aplikaci.”

m Chybéla vam néjaka dulezitd funkce nebo moznost, kterou jste v aplikaci postradali?

»Na obrazovce soutézi bych pridal i zdloZku dnes, protoZe vsechny lety uzivatele mdlokdy
zajimagi. Libila by se mi tam moznost filtrovat podle mista. To pouZivam jako inspiraci, jak
v dané lokalite létat. Ddle bych urcité pridal mapu letu.”

m Jak byste zlepsili nebo zménili uzivatelské rozhrani a ovladani aplikace?

SAplikace se mi libi. Libi se mi zvolené barvy. V deniku bych moznd zménil indikaci nepri-
hldseného letu na cerveny text, Ze tento let neni prihlisen v soutézi. Ono se tady ta funkce
moc casto nepouzivd. Ddle bych pridal validaci hesla a moznost zobrazent hesla. Obcas nékde
chybély nacitact obrazovky.”

m Mate néjaké dalsi ndvrhy nebo p¥ipominky, které by mohly pomoci zlepsit aplikaci?

»Zameril bych si na zobrazeni soutézi. To vnimdm jako klicovou funkci. Jinak si myslim, Ze
vice aplikace nepotrebuje. Obsahuje vse, co na webu vétsinou pouzivim a myslim, Ze kaZdi
uzivatel by byl stastny.”
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6.2.4.8 Uzivatel 8
Vstupni dotaznik

= Studujete nebo jste vystudoval vysokou skolu? Pokud ano, jakou?

»Ne, mdm vystudovanou elektrotechnickou stredni skolu.”

= Jste v soucasné dobé zaméstnan? Pokud ano, co je naplni vasi prace?

»Podnikdm a provozuji vydavatelskou cinnost.”

= Pouzivate telefon s opera¢nim systémem Android nebo I0S?
»Android.”

= Mate zkuSenosti s 1étanim paraglidingu?

»Ano, jsem pilot.”

m Znate sluzbu XContest? Popr. k ¢emu ji pouzivate?

»Ano, zndm. PouZivdim k zaznamendvani a vyhodnocovdni letu.”
Priabéh testovani

Uzivatel narazil na problém pri prepinani soutéze. Pti poskytnuti napovédy soutéz prepnul. Zbylé
kroky v testovacim scénéri prosel bez zavahani.

Vystupni dotaznik

m Jak byste celkové ohodnotili svou zkusenost s pouzivanim aplikace? Narazili jste béhem tes-
tovani na néjaké problémy?
»Je to hezkd aplikace, prehlednd. Rozhodné lepsi nez hledat let na strankdch XContest. Diky
této aplikaci cloveék ziskd rychly prehled toho, co potrebuje védét, tzn. svoje prelety a prelety
ostatnich.”

m Které funkce se vam libily nejvice a pro¢? Které naopak méné a proc¢?
»Nejvice se mi libi zobrazent letového deniku a moznost prohliZet si své prihldsené lety. Myslim,
Ze je tam vse, co je potreba.”

m Chybéla vAm néjaka dilezitda funkce nebo moznost, kterou jste v aplikaci postradali?

»Pridal bych mapu a zobrazent trajektorie letu. A potom bych pridal seznam oblibengch pilotu,
abych mohl sledoval své kamarddy a nemusel je slozite hledat. Mohlo by mi chodit i ozndment
o tom, Ze néekde letéli nebo Ze aktudlné leti, to by byla zajimavd funkce.”

= Jak byste zlepsili nebo zménili uzivatelské rozhrani a ovladani aplikace?

,Asi bych potreboval delsi cas pouZivat aplikaci. Takhle z proniho dojmu mné to prijde dobry.”

= Mate néjaké dalsi ndvrhy nebo pripominky, které by mohly pomoci zlepsit aplikaci?

»To by také nejspise vyplynulo z delsiho pouzivini. Sluzba XContest a jeji pouzivini je chao-
ticky a ndrocny, ale diky této aplikaci by se to stalo prehlednéjsi a jednodussi na pouZivani.
Pokud tato aplikace nahradi webové stranky XContest a jd si budu moci prohliZet svoje lety a
lety svych kamarddu, byl bych spokojeny.”
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6.2.5 Vyhodnoceni uzivatelského testovani

Uzivatelské testovani XCApp se zucastnili uzivatelé ruzného zaméreni a nékteri testovaci uzi-
vatelé neméli se sluzbou XContest predchozi zkuSenost. Cilem uzivatelského testovani aplikace
XCApp bylo identifikovat chyby v uzivatelském rozhrani, zhodnotit celkovy uzivatelsky zazitek
pti pouzivani aplikace a ziskat ndvrhy na vylepseni a dalsi smérovani vyvoje aplikace.

Vsichni testovani uzivatelé hodnotili prototyp aplikace XCApp kladné a v mnoha nazorech a
nalezenych nedostatcich v uzivatelském rozhrani se jejich hodnoceni prekryvala. Zadné zévazna
chyba nebyla béhem testovani nalezena. Uzivatelé, ktefi maji zkuSenosti s vyvojem mobilnich
aplikaci, si v§imli rychlé odezvy a chybéjicich nacitacich obrazovek, diky kterym by byla apli-
kace vice plynuld. ReSenfm by bylo pfidani ¢asovace, ktery by na obrazovkich nechal nacitac
obrazovku zobrazenou delsi dobu.

Pii prochézeni scénére testovani narazili uzivatelé na nékolik problémt, které byli spojené
s navrhem rozhrani aplikace. Mezi hlavni zmény, které z testovani vyplynuly, patii:

= zmeénit moznost zménit soutéz v aplikaci,

m zménit nizev obrazovky SoutéZe na Soutéz,

= pridat dalsi textové pole, pro zopakovani zadani hesla,

= pridat moznost zobrazit heslo, které uzivatel zadal,

m pridani kontroly pfi odhlasovani, aby se uzivatel neodhlasil omylem,

m pridani kontroly pii odebirani preletu ze soutéze,

m zadavani data narozeni, pohlavi a statu pomoci pickru,

= nechat zobrazené chybové hldseni pii registraci, prihlasovani nebo zméné hesla déle,

= zvétseni dotykové plochy nékterych tlacitek.

Vétsina navrhovanych zmén je snadno proveditelna. Nejvétsim a nejvice diskutovanym pro-
blémem, ktery meéli uzivatelé béhem testovani, bylo prepinani soutézi. Nabizeji se dvé mozna
Teseni:

1. stisknuti ndzvu soutéze na obrazovce novinek, letového deniku a zebricku soutéze, presméruje
uzivatele na obrazovku nastaveni, aby mohl soutéz prepnout,

2. misto nazvu soutéze se bude nalézat picker pro vybér soutéze a uzivatel by si ji mohl ménit
z vySe vyjmenovanych obrazovek.

Diky provedenému uzivatelskému testovani se podarilo identifikovat slabé i silné stranky
ve zpracovani rozhrani aplikace. Uzivatelé kladné hodnotili zpracovani detailu letu, jednoduché
zpracovani zebricku soutéze a snadny pristup k letovému deniku. Naopak, letovy denik by mohl
obsahovat jednoduchy filtr pro prochézeni leti a mél by byt sefazen podle data letu. V soucasné
dobé je fazen podle vyse bodu.

Na zakladé zpétné vazby testovacich uzivatelt jsou navrzena vylepseni, kterd by méla vylepsit
uzivatelské rozhrani aplikace. Idealnim fesenim, pro které v této praci jiz nebyl prostor, by bylo
opraveni chyb, implementace navrzenych zmén a provést dalsi kolo uzivatelského testovani, které
by ovéfilo, zda navrzené zmény skutecéné vedou ke zlepseni pouzitelnosti a uzivatelského zazitku
z pouzivani aplikace.

Béhem uzivatelského testovani méli uzivatelé moznost navrhnout dalsi funkce, které by v apli-
kaci radi méli, a jakym smérem by aplikace mohla smérovat. Doporuc¢enému vyvoji a smérovani
aplikace se vénuje nasledujici kapitola.
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Kapitola 7

Zhodnoceni aplikace a doporuceni
dalsiho vyvoje

Vysledkem prace je multiplatformni mobilni aplikace, kterd umoznuje uzivatelim pohodlné spra-
vovat své letové deniky, prohliZzet informace o soutézich a upravovat své uzivatelské profily primo
z mobilnich zafi{zeni. Architektura aplikace je navrzena pro platformu iOS i Android, ¢imz je za-
jisténa sirokd dostupnost pro cilovou skupinu. Zaroven je aplikace dostupnd v ¢eském i anglickém
jazyku.

Diky implementovanému prototypu mobilni aplikace a provedenému uzivatelskému testovani
1ze identifikovat vyhody i nevyhody aplikace, které prinasi. Mezi vyhody aplikace, které z testo-
vani uzivatelu vyplynuly, patii:

= snadnost pouziti aplikace oproti webovému Teseni,

= minimalisticky pristup k designu a funkcionalitdm zajistuje prehlednost a jednoduchost roz-
hrani,

= pouzivani aplikace je snazsi nez pouzivani webového Teseni,
m dostupnost na platformach iOS a Android pokryva velkou c¢ast cilové skupiny uzivateli.

Z uzivatelského testovani nevyplynuly zadné zavazné nevyhody, které aplikace ptfinasi. Jedna
z moznych potencidlnich nevyhod aplikace je absence funkci aplikace v porovnani s webovym
resenim. To ovsem na druhou stranu déla aplikaci prehlednéjsi a zvysuje dostupnost klicovych
vlastnosti. Mezi nevyhody, které maji obecné mobilni aplikace oproti webovému feseni, je nutnost
vyvijet sluzbu na vice platforméch. V tomto ptipadé udrzovat soucasné webové feseni a vyvijet
multiplatformni mobilni aplikaci pro iOS a Android.

Nasazeni této mobilni aplikace do provozu prinese fadu pfinost nejen pro cilovou skupinu
uzivatelt, ale i pro sluzbu XContest. Predevsim zvyseni konkurenceschopnosti oproti alternativ-
nim Fesenim na trhu a nasledné k rozsiteni uzivatelské zakladny. Uzivatelé ziskaji pohodInéjsi a
pristupnéjsi zptisob spravy svych letovych zaznamii, prohlizeni zebtickt soutézi a spravy uziva-
telskych profilt pfimo z mobilnich zafizeni. Zaroven to umozni zpristupnit klicové funkce Sirsimu
publiku, véetné méné zkusenych piloti nebo téch, ktefi doposud neméli moznost efektivné spra-
vovat své letové zaznamy.

Navrh architektury aplikace je vytvoren s ohledem na snizeni potifebnych naklada pro vyvoj
mobilni aplikace XCApp. Nutnost vyvojaita pro iOS a Android je kompenzovana sdilenou ¢asti
kédu, kterd se vyuziva mimo prezentacni vrstvu aplikace. To vede k minimalizaci opakovani kodu
a zrychleni vyvoje aplikace. Zaroven se tak zjednoduSuje a sniZuje ndroCnost prace vyvojaru,

62



Doporuceni dalsiho vyvoje aplikace

ktefi se tak mohou plné vénovat tvorbé uzivatelského rozhrani. Mezi dalsi vyhody patii rychlejsi
testovani, snadnda rozsititelnost a jednodussi adrzbu.

Vyhody mobilni aplikace XCApp prevysuji jeji nevyhody a potencidlni dodateéné niklady
na vyvoj a udrzbu.

7.1 Doporuceni dalsiho vyvoje aplikace

Uzivatelé béhem uzivatelského testovani hodnotili aplikaci kladné a ocenili jeji funkénost a uzi-
teCnost v praxi. Zaznamenany zajem ze strany uzivatell zduraznuje znacny potencial aplikace a
podporuje jeji dalsi rozvoj.

Vv

m pridani mapy s trajektorii letu,

m pridani graft popisujici vysku a dalsi parametrit béhem letu,

m pridani filtrt do letového deniku pro snazsi orientaci v pridanych letech,

m pridani vice filtrtt do soutézi, aby mohli uzivatelé vyhledavat lety podle lokace nebo pilota,
m pridani podpory vice soutézi a moznosti se do nich prihlasovat,

m pridani moznosti sledovani preletu podobné jako mé aplikace XCTrack.

Pro nasazeni aplikace do obchodu s aplikacemi je nezbytnd implementace pro platformu
Android. Vzhledem k jiz vytvorenému uzivatelskému rozhrani na platformé iOS a implementované
sdilené casti kodu v KMP by tato implementace neméla byt ¢asové naroc¢na.

Dalsi nutnou podminkou pro nasazeni aplikace je ziskdni API od sluzby XContest. Souc¢asny
prototyp vyuziva data z databaze Firestone, ktera vsak nejsou napojena na webové feseni.

7.2 Prinosy aplikace

Tato ¢ast bakalarské se zamétruje na hlavni prinosy aplikace XCApp pro své cilové uzivatele,
mezi které se fadi piloti paraglidingu a uzivatelé sluzby XContest. Aplikace XCApp usnadnuje
a zefektiviiuje vyuzivani sluzby XContest a pomdha uzivatelim pii spravé letového deniku.

Piloti paraglidingu ¢eli mnohym vyzvam, které jsou spojeny s létanim a vyuzivanim sluzby
XContest. Mezi tyto vyzvy patii:

= neprehledné rozhrani webového tesent,

= nepohodIné ovladani na mobilnich zatizeni,

= nedostatek casu,

= nutnost porizeni zafizeni, které podporuje nahravani preletu.

Aplikace XCApp se snazi tyto vyzvy ulehéit. Neptehledné rozhrani webového feseni zpu-
sobuje, Ze je pro uzivatele orientace a uzivani této sluzby narocné a vycerpavajici. Kvuli ne-
pohodlnému ovladani na mobilnich zaFfizenich jsou uZivatelé nuceni pouzivat sluzbu vyhradné
na desktop zafizeni. Proto aplikace XCApp prinasi jednoduché rozhrani nejpouzivanéjsich funk-
cionalit, které jsou také dostupné na webovém feseni. Tim se snizuje narocnost vyuzivani této
sluzby a mé pozitivni vliv na uzivatelsky zazitek z vyuzivani sluzby, ktery je zaznamenatelny jiz
pfi prvnim pouziti aplikace.
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Prinosy aplikace

Paragliding predstavuje naroény konic¢ek s vysokymi naroky na c¢asovou investici a peclivé
planovani. Piloti travi zna¢né mnozstvi ¢asu pripravou, samotnym letem a naslednou doku-
mentaci. Mobilni aplikace XCApp pro paragliding pfindsi znacné zjednoduseni téchto procesu.
Eliminuje nutnost prendseni notebookii do terénu a umoznuje pilottim efektivni spravu veske-
rych aspekti letu pfimo z mobilniho zafizeni. Nahravani letd, vedeni deniku a provadéni analyz
v redlném case zabere pouhé minuty, ¢imz se uvolnuje drahocenny ¢as pro samotné létani. Im-
plementace mobilni aplikace tak posouva paragliding na novou troven dostupnosti a atraktivity,
¢imz jej otevira sirSimu publiku.

Nutnost pofizeni zafizeni, které podporuje nahravéni preletti(napiiklad Android zaiizeni
s aplikaci XCTrack), zvysuje celkovou finanéni naroc¢nost pro piloty. Diky tomu, Ze je aplikace
multiplatformni, nejsou uzivatelé nuceni vyuzivat nékolik zafizeni, aby byli schopni vyuzivat
sluzbu XContest a nahravali si své prelety. To uzivatelim usetii nékolik tisic korun.

Mobilni aplikace XCApp je cennym néstrojem pro piloty paraglidingu, ktery jim umoziuje
spravu letového deniku, prohlizeni preleti a spravu uzivatelského profilu. Aplikace ma velky
potencial zjednodusit pouzivani sluzby a snizit ¢asové i finanéni naroky uzivateltim.
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Kapitola 8

Zaver

Hlavnim cilem této bakalarské prace bylo navrhnout a implementovat mobilni aplikaci, ktera
by uzivatelim poskytovala funkce pro spravu letového deniku, prohliZeni informaci o soutézich
a spravu uzivatelského profilu. Timto zptisobem méla aplikace doplnit stdvajici webové Teseni a
zpristupnit tyto funkce uzivatelim na mobilnich zafizenich.

K dosazeni vytyceného cile byla provedena analyza stavajiciho webového reseni. Béhem ana-
lyzy byl popsan princip fungovani uzivatelského rozhrani, jeho funkcionality a identifikace klico-
vych vlastnosti. Dale byla provedena analyza alternativnich aplikaci v dané oblasti, ktera slouzila
a ziskani celkového prehledu na trhu mobilnich aplikaci. Diky nabytym znalostem a informacim
byli vytvoreny funkéni pozadavky a pripady uZziti.

Dalsim krokem bylo vytvoreni ndvrhu optimélniho reseni aplikace. BEhem navrhu bylo nale-
zeno vhodné Teseni pro vyvoj multiplatformni aplikace, které bude jednoduché na vyvoj i udrzbu
a zaroven bude umoznovat vyuzit plny potencial mobilnich zafizeni, na kterych aplikace pobézi.
Diky tomu bylo mozné navrhnout vhodnou architekturu, kterd umoznuje vyvinout udrzitelnou
a skélovatelnou aplikaci. Pfed implementaci byli vybrany vhodné technologie a nastroje, které
zajistili efektivni a bezpeény vyvoj mobilni aplikace.

V implementacni ¢asti je realizovano podle ndvrhu a zvolenych technologii findlni feseni. To
se sklada ze sdilené ¢isti, ktera zajistuje pristup k dattim v databazi a jejich nasledné zpracovani.
Prezentacni vrstva, kterd je platformné zavisld, byla implementovana pouze pro platformu iOS
a prezenta¢ni vrstva pro platformu Android je pripravena k implementaci. Béhem vyvoje mo-
bilni aplikace se objevilo nékolik problému. Hlavnim problémem bylo neziskani piistupu k API
webového feseni. Kvili tomu se muselo vyuzit znalosti z analyzy a dodatecné analyzovat a pri-
pravit data, kterd jsou na strankach webového reseni dostupna. Kvuli ¢asu, ktery byl vénovan
do analyzy a navrhu nebyl dostatek ¢asu implementovat veskeré funkéni pozadavky a pripady
uziti, které byli vytvoreny. Presto byla vétsina z nich implementovana.

Ve vytvoreném prototypu mobilni aplikace byli otestovany pripady uziti. Tyto testy otestovaly
velkou ¢ast funkcionalit aplikace. Déle bylo provedeno hloubkové uzivatelské testovani, které
odhalilo nékolik nedostatki v rozhrani aplikace a byla ziskand cennd zpétna vazba pro dalsi
vyvoj a sméfovani aplikace.

Na zavér bakalarské prace byli vyhodnoceny vyhody a nevyhody vyvinuté mobilni aplikace
pro paragliding, proveden ekonomicky a business dopad aplikace na uzivatele a pro spolecnost,
ktera by aplikaci nasadila do provozu a déle vyvijela po boku soucasného webového feseni, a
doporuceny dalsi kroky pri vyvoji mobilni aplikace.
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Priloha A

Ukazka uzivatelského rozhrani
aplikace

XCApp

B Obrazek A.1 Tkona aplikace na plose a spoustéci obrazovka prototypu aplikace XCApp
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Detail pilota Detail letu

Tadeas Prochazka

Taded$ Prochazka

£ Datum narozen( ® stat ® startoviste < Kiuzék
12.6.1993 Czech Republic Radhost, CZ OZONEEnzo 3
@ Body m
Statistika
1046,21b. MAP
Celkova vzdalenost 2 630,38 km
Celkovy poget bod 2749,42 tet rat start Phstén
Potet preletll 4 Trvani 1:58 h
Max. vyska 2106 m
Prelety Max. prevySeni 1249 m
Bischling, AT, Max. stoupani 9,97 m/s
Bischiing, AT, >
- 60597km @ 657,77b. Max. klesani 5,96 m/s
Délka tracklogu 771,71km

B Obrazek A.2 Ukéazka profilu pilota a detailu letu

Upravit profil Nastaveni Profil

World XContest
Souté? World XContest ¢

Upravit profil _—,

Zménit heslo

o 4

testo@test.com

Jindfich
Phjment Bohuzel, nejste pfihlasen.
Doletal Pro pouzivani letového deniku je tieba
se piihlasit.
Ceska republika & Nastaveni N
Pohlay
muz
. m Pravidia >
Datu
09.05.2000
? FAQ >

. N =2 £ &
Odeslat inky o @ Utivatel Utivatel Denik

B Obrazek A.3 Ukdzka obrazovky zménu udaju profilu, nastaveni, obrazovky profilu a deniku
pro neprihlaseného uzivatele

67



10.

11.

Bibliografie

History of Paragliding and Speedflying — ushpa.org [online]. USHPA, 2023. Dostupné také

z: https://www.ushpa.org/page/history-of-paragliding.aspx. [Accessed 13-02-2024].
BHARATH. The Clean Architecture — Beginner’s Guide — betterprogramming.pub [online].

2022. Dostupné také z: https://betterprogramming . pub/the-clean-architecture-
beginners-guide-e4b7058c1165. [Accessed 21-04-2024].

MARTIN, Robert C. Clean Coder Blog — blog.cleancoder.com [online]. 2012. Dostupné také

z: https://blog.cleancoder.com/uncle-bob/2012/08/13/the-clean-architecture.
html. [Accessed 21-04-2024].

GALLARDO, Estefania Garcia. What Is MV VM Architecture? — builtin.com [online]. 2023.
Dostupné také z: https://builtin.com/software-engineering-perspectives/mvvm—
architecture. [Accessed 23-04-2024].

UGAYAA40. File:MVVMPattern.png - Wikimedia Commons — commons.wikimedia.org [on-

line]. 2012. Dostupné také z: https://commons .wikimedia.org/w/index.php?curid=
19056842. [Accessed 23-04-2024].

KIM, Geoffrey. Mastering MVVM: A Comprehensive Guide to the Model-View- ViewModel
Architecture — dev.to [online]. 2023. Dostupné také z: https://dev.to/mochafreddo/

mastering-mvvm-a-comprehensive-guide-to-the-model-view-viewmodel-architecture-

221g. [Accessed 23-04-2024].

AMMANAVAR, Anup. SwiftUl —MVI Architecture — betterprogramming.pub [online].
2020. Dostupné také z: https://betterprogramming . pub/mvi-architecture- for-
swiftui-apps-cff44428394. [Accessed 23-04-2024].

SATRIAWAN, M Yogi. Mastering the MVI Architecture: A Comprehensive Guide — satri-
awaaan [online]. 2023. Dostupné také z: https://medium.com/@satriavaaan/mastering-
the-mvi-architecture-a-comprehensive-guide-28b2cafeelc9. [Accessed 23-04-2024].

SATRIAWAN, M Yogi. MVI architecture design [online]. 2023. Dostupné také z: https:
//miro.medium.com/v2/resize:fit:1400/format : webp/1*P5BOCvIftI1rMgCC2p4Uzw .
png. [Accessed 24-04-2024].

ASHRAFI, Siamak (Ash). SwiftUI is Model View Intent (MVI) — zoewave.medium.com
[online]. 2019. Dostupné také z: https://zoewave .medium. com/swiftui-is-model-
view-intent-mvi-fd142b12fc81. [Accessed 23-04-2024].

KARIA, Bhavya. A quick intro to Dependency Injection: what it is, and when to use it
— freecodecamp.org [online]. 2018. Dostupné také z: https://www.freecodecamp.org/
news/a-quick-intro-to-dependency-injection-what-it-is-and-when-to-use-it-
7578c84£a88f/. [Accessed 10-05-2024].

68


https://www.ushpa.org/page/history-of-paragliding.aspx
https://betterprogramming.pub/the-clean-architecture-beginners-guide-e4b7058c1165
https://betterprogramming.pub/the-clean-architecture-beginners-guide-e4b7058c1165
https://blog.cleancoder.com/uncle-bob/2012/08/13/the-clean-architecture.html
https://blog.cleancoder.com/uncle-bob/2012/08/13/the-clean-architecture.html
https://builtin.com/software-engineering-perspectives/mvvm-architecture
https://builtin.com/software-engineering-perspectives/mvvm-architecture
https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=19056842
https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=19056842
https://dev.to/mochafreddo/mastering-mvvm-a-comprehensive-guide-to-the-model-view-viewmodel-architecture-221g
https://dev.to/mochafreddo/mastering-mvvm-a-comprehensive-guide-to-the-model-view-viewmodel-architecture-221g
https://dev.to/mochafreddo/mastering-mvvm-a-comprehensive-guide-to-the-model-view-viewmodel-architecture-221g
https://betterprogramming.pub/mvi-architecture-for-swiftui-apps-cff44428394
https://betterprogramming.pub/mvi-architecture-for-swiftui-apps-cff44428394
https://medium.com/@satriawaaan/mastering-the-mvi-architecture-a-comprehensive-guide-28b2cafee1c9
https://medium.com/@satriawaaan/mastering-the-mvi-architecture-a-comprehensive-guide-28b2cafee1c9
https://miro.medium.com/v2/resize:fit:1400/format:webp/1*P5B0Cv9ftI1rMgCC2p4Uzw.png
https://miro.medium.com/v2/resize:fit:1400/format:webp/1*P5B0Cv9ftI1rMgCC2p4Uzw.png
https://miro.medium.com/v2/resize:fit:1400/format:webp/1*P5B0Cv9ftI1rMgCC2p4Uzw.png
https://zoewave.medium.com/swiftui-is-model-view-intent-mvi-fd142b12fc81
https://zoewave.medium.com/swiftui-is-model-view-intent-mvi-fd142b12fc81
https://www.freecodecamp.org/news/a-quick-intro-to-dependency-injection-what-it-is-and-when-to-use-it-7578c84fa88f/
https://www.freecodecamp.org/news/a-quick-intro-to-dependency-injection-what-it-is-and-when-to-use-it-7578c84fa88f/
https://www.freecodecamp.org/news/a-quick-intro-to-dependency-injection-what-it-is-and-when-to-use-it-7578c84fa88f/

Bibliografie 69

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

SAMUEL OLORUNTOBA, Anish Singh Walia. SOLID: The First 5 Principles of Object
Oriented Design | DigitalOcean — digitalocean.com [online]. 2024. Dostupné také z: https:
//www.digitalocean.com/community/conceptual-articles/s-o-1-i-d-the-first-
five-principles-of-object-oriented-design#dependency-inversion-principle.
[Accessed 10-05-2024].

Documentation — hmlongco.github.io [online]. [B.r.]. Dostupné také z: https://hmlongco.
github.io/Factory/documentation/factory/. [Accessed 10-05-2024].

Documentation — hmlongco.github.io [online]. [B.r.]. Dostupné také z: https://hmlongco.
github.io/Factory/documentation/factory/gettingstarted. [Accessed 10-05-2024].

Flutter architectural overview — docs.flutter.dev [online]. [B.r.]. Dostupné také z: https:
//docs.flutter.dev/resources/architectural-overview. [Accessed 23-04-2024].

SHIVANANDHAN, Manish. How to Build Mobile Apps with Flutter — freecodecamp.org
[online]. 2023. Dostupné také z: https://www.freecodecamp.org/news/how-to-build-
mobile-apps-with-flutter/. [Accessed 23-04-2024].

Flutter: Advantages, Disadvantages and Future Scopes - GeeksforGeeks — geeksforgeeks.org
[online]. 2023. Dostupné také z: https://wuw.geeksforgeeks.org/flutter-advantages-
disadvantages-and-future-scopes/. [Accessed 23-04-2024].

Dart overview — dart.dev [online]. [B.r.]. Dostupné také z: https://dart.dev/overview.
[Accessed 23-04-2024].

STAFF, Coursera. What Is React Native? Beginner’s Guide + FAQ — coursera.org [online].

2023. Dostupné také z: https://www.coursera.org/articles/what-is-react-native.
[Accessed 24-04-2024].

JETBRAINS. The Siz Most Popular Cross-Platform App Development Frameworks —
kotlinlang.org [online]. 2024. Dostupné také z: https://kotlinlang.org/docs/cross-
platform-frameworks.html#react-native. [Accessed 24-04-2024)].

KAMIENSKI, Norbert. React Native Pros and Cons - Pagepro — pagepro.co [online]. 2023.
Dostupné také z: https://pagepro.co/blog/react-native-pros-and-cons/. [Accessed
24-04-2024].

WILLIAMS, Alexander T. The Pros and Cons of Using React Today — thenewstack.io
[online]. 2023. Dostupné také z: https://thenewstack.io/the-pros-and-cons-of -
using-react-today/. [Accessed 24-04-2024].

JETBRAINS. Kotlin Multiplatform — kotlinlang.org [online]. 2024. Dostupné také z: https:
//kotlinlang.org/docs/images/kotlin-multiplatform.svg. [Accessed 24-04-2024].

JETBRAINS. The Siz Most Popular Cross-Platform App Development Frameworks — Kot-
lin Multiplatform — kotlinlang.org [online]. 2024. Dostupné také z: https://kotlinlang.
org/docs/cross-platform-frameworks.html#kotlin-multiplatform. [Accessed 24-04-
2024].

Compose Multiplatform Ul Framework [ JetBrains — jetbrains.com [online]. 2024. Dostupné
také z: https://www. jetbrains.com/1lp/compose-multiplatform/. [Accessed 24-04-
2024].

BERGMAN, Per-Erik. Unlocking Cross-Platform Development with Kotlin Multiplatform
Mobile (KMM) — pererikbergman [online]. 2023. Dostupné také z: https://medium.
com / @pererikbergman / unlocking - cross - platform - development - with - kotlin -
multiplatform-mobile-kmm-31e4df9ab3ec. [Accessed 24-04-2024].

Kotlin overview | Android Developers — developer.android.com [online]. 2023. Dostupné
také z: https://developer.android.com/kotlin/overview. [Accessed 24-04-2024].
Firebase | Google’s Mobile and Web App Development Platform — firebase.google.com [on-
line]. [B.r.]. Dostupné také z: https://firebase.google.com. [Accessed 10-05-2024].


https://www.digitalocean.com/community/conceptual-articles/s-o-l-i-d-the-first-five-principles-of-object-oriented-design#dependency-inversion-principle
https://www.digitalocean.com/community/conceptual-articles/s-o-l-i-d-the-first-five-principles-of-object-oriented-design#dependency-inversion-principle
https://www.digitalocean.com/community/conceptual-articles/s-o-l-i-d-the-first-five-principles-of-object-oriented-design#dependency-inversion-principle
https://hmlongco.github.io/Factory/documentation/factory/
https://hmlongco.github.io/Factory/documentation/factory/
https://hmlongco.github.io/Factory/documentation/factory/gettingstarted
https://hmlongco.github.io/Factory/documentation/factory/gettingstarted
https://docs.flutter.dev/resources/architectural-overview
https://docs.flutter.dev/resources/architectural-overview
https://www.freecodecamp.org/news/how-to-build-mobile-apps-with-flutter/
https://www.freecodecamp.org/news/how-to-build-mobile-apps-with-flutter/
https://www.geeksforgeeks.org/flutter-advantages-disadvantages-and-future-scopes/
https://www.geeksforgeeks.org/flutter-advantages-disadvantages-and-future-scopes/
https://dart.dev/overview
https://www.coursera.org/articles/what-is-react-native
https://kotlinlang.org/docs/cross-platform-frameworks.html#react-native
https://kotlinlang.org/docs/cross-platform-frameworks.html#react-native
https://pagepro.co/blog/react-native-pros-and-cons/
https://thenewstack.io/the-pros-and-cons-of-using-react-today/
https://thenewstack.io/the-pros-and-cons-of-using-react-today/
https://kotlinlang.org/docs/images/kotlin-multiplatform.svg
https://kotlinlang.org/docs/images/kotlin-multiplatform.svg
https://kotlinlang.org/docs/cross-platform-frameworks.html#kotlin-multiplatform
https://kotlinlang.org/docs/cross-platform-frameworks.html#kotlin-multiplatform
https://www.jetbrains.com/lp/compose-multiplatform/
https://medium.com/@pererikbergman/unlocking-cross-platform-development-with-kotlin-multiplatform-mobile-kmm-31e4df9a53ec
https://medium.com/@pererikbergman/unlocking-cross-platform-development-with-kotlin-multiplatform-mobile-kmm-31e4df9a53ec
https://medium.com/@pererikbergman/unlocking-cross-platform-development-with-kotlin-multiplatform-mobile-kmm-31e4df9a53ec
https://developer.android.com/kotlin/overview
https://firebase.google.com

Bibliografie

29.

30.

31.

32.

33.

34.

35.

36.

37.

38.

39.

40.

41.

42.

43.

44.

45.

46.

47.

Firestore | Firebase — firebase.google.com [online]. 2024. Dostupné také z: https://
firebase.google.com/docs/firestore?authuser=0&hl=en. [Accessed 10-05-2024].

Cloud Storage for Firebase — firebase.google.com [online]. 2024. Dostupné také z: https:
//firebase.google.com/docs/storage. [Accessed 10-05-2024].

Firebase Authentication — firebase.google.com [online]. 2024. Dostupné také z: https://
firebase.google.com/docs/auth. [Accessed 10-05-2024].

KUMAR, Ranjith. Jetpack Compose Introduction — jetpackcompose.net [online]. 2021. Do-
stupné také z: https://www. jetpackcompose . net/ jetpack- compose- introduction.

[Accessed 29-04-2024].

Why Compose | Jetpack Compose | Android Developers — developer.android.com [on-
line]. 2024. Dostupné také z: https://developer.android.com/develop/ui/compose/
why-adopt. [Accessed 29-04-2024].

WOLF, Russell. GitHub - russhwolf/multiplatform-settings: A Kotlin Multiplatform library
for saving simple key-value data — github.com [online]. [B.r.]. Dostupné také z: https:
//github.com/russhwolf/multiplatform-settings. [Accessed 10-05-2024].

SQUARE, Inc. Overview - SQLDelight — cashapp.github.io [online]. [B.r.]. Dostupné také
z: https://cashapp.github.io/sqldelight/2.0.1/. [Accessed 09-05-2024].

About SQLite — sqlite.org [online]. 2023. Dostupné také z: https://www.sqlite.org/
about.html. [Accessed 09-05-2024].

APPLE. Swift Has Reached 1.0 - Swift Blog — developer.apple.com [online]. 2014. Dostupné
také z: https://developer.apple.com/swift/blog/?id=14. [Accessed 29-04-2024].

APPLE. Swift - Apple Developer — developer.apple.com [online]. [B.r.]. Dostupné také z:
https://developer.apple.com/swift/#modern. [Accessed 09-05-2024].

APPLE. SwiftUI Overview - Xcode - Apple Developer — developer.apple.com [online]. [B.r.].
Dostupné také z: https://developer.apple.com/xcode/swiftui/. [Accessed 09-05-2024].

CELIS, Sabastina. GitHub - scelis/twine: Twine is a command line tool for managing
your strings and their translations. — github.com [online]. [B.r.]. Dostupné také z: https:
//github.com/scelis/twine. [Accessed 10-05-2024].

XCTest | Apple Developer Documentation — developer.apple.com [online]. [B.r.]. Dostupné
také z: https://developer.apple.com/documentation/xctest. [Accessed 16-05-2024].

FRYEO. Top 5 best paragliding apps for your phone — Flyeo — flyeo.com [online|. 2023. Do-
stupné také z: https://flyeo.com/en/top-5-mobile-applications-for-paragliding/.
[Accessed 25-03-2024].

XCONTEST. World XContest 2024 [home] :: XContest.org — world of XC paragliding

— zcontest.org [online]. 2024. Dostupné také z: https://www.xcontest.org/world/en/.
[Accessed 26-03-2024].

PARAGLIDINGU, Ceska Liga XC. UP Krkonose open 2024 :: XContest.org — world of
XC paragliding — zcontest.org [online]. 2024. Dostupné také z: https://www.xcontest.
org/krkonose/. [Accessed 26-04-2024].

KAMPELMUHLER, Moritz. Moritz Kampelmihler o 20.3.2024 o 62.22 km — zcontest.org
[online]. 2024. Dostupné také z: https://www.xcontest.org/world/en/flights/detail:
moka/20.03.2024/10:36. [Accessed 04-04-2024].

DOLEZAL, Jindfich. MyProfile — xzcontest.com [online]. 2024. Dostupné také z: https :
//www.xcontest.org/world/en/profile. [Accessed 04-04-2024].

FLYSKYHY. Flyskyhy — apps.apple.com [online]. 2024. Dostupné také z: https://apps.
apple.com/us/app/flyskyhy/id516879039. [Accessed 26-03-2024].


https://firebase.google.com/docs/firestore?authuser=0&hl=en
https://firebase.google.com/docs/firestore?authuser=0&hl=en
https://firebase.google.com/docs/storage
https://firebase.google.com/docs/storage
https://firebase.google.com/docs/auth
https://firebase.google.com/docs/auth
https://www.jetpackcompose.net/jetpack-compose-introduction
https://developer.android.com/develop/ui/compose/why-adopt
https://developer.android.com/develop/ui/compose/why-adopt
https://github.com/russhwolf/multiplatform-settings
https://github.com/russhwolf/multiplatform-settings
https://cashapp.github.io/sqldelight/2.0.1/
https://www.sqlite.org/about.html
https://www.sqlite.org/about.html
https://developer.apple.com/swift/blog/?id=14
https://developer.apple.com/swift/#modern
https://developer.apple.com/xcode/swiftui/
https://github.com/scelis/twine
https://github.com/scelis/twine
https://developer.apple.com/documentation/xctest
https://flyeo.com/en/top-5-mobile-applications-for-paragliding/
https://www.xcontest.org/world/en/
https://www.xcontest.org/krkonose/
https://www.xcontest.org/krkonose/
https://www.xcontest.org/world/en/flights/detail:moka/20.03.2024/10:36
https://www.xcontest.org/world/en/flights/detail:moka/20.03.2024/10:36
https://www.xcontest.org/world/en/profile
https://www.xcontest.org/world/en/profile
https://apps.apple.com/us/app/flyskyhy/id516879039
https://apps.apple.com/us/app/flyskyhy/id516879039

Bibliografie

48.

49.

50.

ol.

52.

93.

54.

55.

56.

o7.

58.

59.

60.

61.

Flyskyhy Soaring App — flyskyhy.com [online]. Flyskyhy, 2023. Dostupné také z: http:
//www.flyskyhy.com/index.html. [Accessed 13-03-2024].

RECORDER, Gaggle - Flight. Gaggle - Flight Recorder — flygaggle.com [online]. 2024.
Dostupné také z: https://www.flygaggle.com/help/items/home-overview/. [Accessed
26-03-2024].

RECORDER, Gaggle - Flight. Gaggle - Flight Recorder — flygaggle.com [online]. 2024.
Dostupné také z: https://www.flygaggle .com/help/items/flight-logs-manage/.
[Accessed 26-03-2024].

RECORDER, Gaggle - Flight. Gaggle - Flight Recorder — flygaggle.com [online]. 2024.
Dostupné také z: https://www.flygaggle.com/help/items/flight-logs-recording-
overview/. [Accessed 26-03-2024].

RECORDER, Gaggle - Flight. Gaggle - Flight Recorder — flygaggle.com [online]. 2024.
Dostupné také z: https://wuw.flygaggle.com/help/items/achievements/. [Accessed
26-03-2024].

RECORDER, Gaggle - Flight. Home — flygaggle.com [online]. 2023. Dostupné také z:
https://www.flygaggle.com. [Accessed 14-03-2024].

BLACKBOX, Rogallo. Rogallo BlackBox — apps.apple.com [online]. 2024. Dostupné také
z: https://apps . apple . com/us/app/rogallo-blackbox/id1450278553. [Accessed
26-03-2024].

Rogallo BlackBox | Paragliding Flight Log App — rogallo.app [online]. Bastian Roessler,
2021. Dostupné také z: https://rogallo.app. [Accessed 14-03-2024].

STATISTA. Number of smartphone users 2014-2029 | Statista — statista.com [online]. 2024.

Dostupné také z: https://www.statista.com/forecasts/1143723/smartphone-users-
in-the-world. [Accessed 18-04-2024].

STATCOUNTER. Mobile Operating System Market Share Worldwide | Statcounter Global
Stats — gs.statcounter.com [online]. 2024. Dostupné také z: https://gs.statcounter.
com/os-market-share/mobile/worldwide. [Accessed 19-04-2024].

JETBRAINS. What is cross-platform mobile development? | Kotlin — kotlinlang.org [on-
line]. 2024. Dostupné také z: https://kotlinlang.org/docs/cross-platform-mobile-
development.html#benefits-of-cross-platform-development. [Accessed 19-04-2024].

JETBRAINS. kotlinlang.org [online]. 2024. Dostupné také z: https://kotlinlang.org/
docs/images/survey-results-ql-q2-22.png. [Accessed 19-04-2024].

What is cross-platform mobile development? | Kotlin — kotlinlang.org [online]. 2024. Do-
stupné také z: https://kotlinlang.org/docs/cross-platform-mobile-development.
html#kotlin-multiplatform. [Accessed 19-04-2024].

GitHub - GitLiveApp/firebase-kotlin-sdk: A Kotlin-first SDK for Firebase — github.com
[https://github.com/GitLiveApp/firebase-kotlin-sdk/tree/master]. [B.r.]. [Acces-
sed 28-04-2024].


http://www.flyskyhy.com/index.html
http://www.flyskyhy.com/index.html
https://www.flygaggle.com/help/items/home-overview/
https://www.flygaggle.com/help/items/flight-logs-manage/
https://www.flygaggle.com/help/items/flight-logs-recording-overview/
https://www.flygaggle.com/help/items/flight-logs-recording-overview/
https://www.flygaggle.com/help/items/achievements/
https://www.flygaggle.com
https://apps.apple.com/us/app/rogallo-blackbox/id1450278553
https://rogallo.app
https://www.statista.com/forecasts/1143723/smartphone-users-in-the-world
https://www.statista.com/forecasts/1143723/smartphone-users-in-the-world
https://gs.statcounter.com/os-market-share/mobile/worldwide
https://gs.statcounter.com/os-market-share/mobile/worldwide
https://kotlinlang.org/docs/cross-platform-mobile-development.html#benefits-of-cross-platform-development
https://kotlinlang.org/docs/cross-platform-mobile-development.html#benefits-of-cross-platform-development
https://kotlinlang.org/docs/images/survey-results-q1-q2-22.png
https://kotlinlang.org/docs/images/survey-results-q1-q2-22.png
https://kotlinlang.org/docs/cross-platform-mobile-development.html#kotlin-multiplatform
https://kotlinlang.org/docs/cross-platform-mobile-development.html#kotlin-multiplatform
https://github.com/GitLiveApp/firebase-kotlin-sdk/tree/master

Obsah priloh

B =YV 11T = Y0 v P stru¢ny popis obsahu média

src

timpl ....................................................... zdrojové kbédy implementace
P ST =P zdrojova forma prace ve forméatu IWTEX

7= v AP text prace

| thesis LPAE text prace ve formatu PDF

72



	Poděkování
	Prohlášení
	Abstrakt
	Seznam zkratek
	Úvod
	Cíl práce
	Teoretická část
	Architektury
	Clean architektura
	MVVM
	MVI

	Dependency injection
	Factory

	Frameworky pro vývoj multiplatformních aplikací
	Flutter
	React Native
	Kotlin Multiplatform

	Firebase
	Firebase Firestore
	Firebase Storage
	Firebase Authentication

	Jetpack Compose
	Multiplatform Settings
	SQLDelight a SQLite
	Swift a Swift UI
	Twine
	XCTest

	Analýza
	Analýza současného webového řešení
	Představení současného webového řešení
	Vzhled a ovládání
	Fungování webového řešení
	Shrnutí analýzy současného webového řešení

	Alternativní fungující mobilní aplikace
	Flyskyhy
	Gaggle - Flight Recorder
	Rogallo BlackBox
	Další aplikace a shrnutí

	Požadavky
	Funkční
	Nefunkční

	Model případů užití
	Aktéři
	Případy užití
	Mapování požadavků na případy užití

	Doménový model

	Návrh mobilní aplikace
	Název navrhované aplikace
	Platforma aplikace
	Vývoj multiplatformní aplikace

	Databáze a napojení na webové řešení
	Architektura aplikace
	Sdílená část
	Část specifická pro platformu

	Návrh rozhraní aplikace
	Cíl návrhu rozhraní aplikace
	Barvy a ikona navrhované aplikace
	Prototyp aplikace


	Implementace
	Vývojové nástroje
	Začátek vývoje aplikace
	Databáze a napojení na webové řešení
	Autorizace a autentizace
	Ukázka implementace
	Sdílená část
	Část specifická pro platformu

	Zhodnocení implementace

	Testování
	Testování aplikace
	Uživatelské testování
	Vstupní dotazník
	Testovací scénář
	Výstupní dotazník
	Testování s uživateli
	Vyhodnocení uživatelského testování


	Zhodnocení aplikace a doporučení dalšího vývoje
	Doporučení dalšího vývoje aplikace
	Přínosy aplikace

	Závěr
	Ukázka uživatelského rozhraní aplikace
	Obsah příloh

