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Abstrakt

Tato práce se zabývá vývojem klientské aplikace pro sociální síť běžící pod
mobilním operačním systémem Android, konkrétně pro seznamovací portál
Líbímseti.cz. Umožňuje přihlášení různými způsoby, hodnocení a seznamování
uživatelů, jejich vzájemnou okamžitou komunikaci, zobrazení blízkých uživa-
telů, správu vlastního profilu a fotogalerie nebo placení přímo z aplikace.

Součástí práce je její podrobná analýza a návrh využívající metody soft-
warového inženýrství, design aplikačního rozhraní, prototypu vzhledu, dále
návrhy na způsob řešení meziukládání obrázků a ostatních dat, zpracování
lokalizačních dat, uživatelského vstupu, vektorové grafiky a techniky propo-
jení zdroje dat s jejím zobrazením (binding). Aplikace využívá mnoha různých
technologií a rozhraní jako jsou přihlašování pomocí uživatelských Facebook
a Google účtů, push notifikací systémem Firebase Cloud Messaging, naku-
pování přímo z aplikace pomocí rozhraní Google Billing a protokolu XMPP
pro odesílání okamžitých zpráv mezi uživateli. Nakonec je aplikace podrobena
jednotkovým (unit), integračním a také podrobným uživatelským testům.

Klíčová slova Android, binding, Firebase Cloud Messaging, geofencing,
Google Billing, chat, chytrý telefon, Java, JUnit, push notifikace, REST, se-
znamka, sociální síť, XMPP
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Abstract

This thesis focuses on developing a social network client application for mobile
operation system Android, specifically for dating portal Líbímseti.cz. It allows
users to log in by several ways, rate and get to know other users, their instant
communication, list nearby users, manage their own account and photographs
and directly pay from the application.

The thesis contains detailed system analysis and design based on various
methods of software engineering, user interface design, hi-fi prototype and also
proposals for dealing with caching pictures and other data, processing geolo-
cation data, user input, vector graphics and binding data sources with their
presentation. The application takes advantage of many different technologies
and interfaces such as logging in with Facebook and Google accounts, push
notifications using Firebase Cloud Messaging, in-app payments through Goo-
gle Billing system and XMPP protocol for sending real time messages among
users. In the end, the app undergoes unit, integration and detailed user tests.

Keywords Android, binding, chat, dating, Firebase Cloud Messaging, geo-
fencing, Google Billing, Java, JUnit, push notifications, REST, smartphone,
social network, XMPP
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Úvod

Rozvoj všudypřítomného připojení k internetu a chytrých mobilních telefonů
umožnily a napomohly někdy až extrémnímu rozvoji sociálních sítí spojují-
cích uživatele se stejnými zájmy, historií, či třeba jen chutí si popovídat. Po
počítačích jsou mobilní telefony jejich jasným cílem, protože s sebou nosíme
své chytré krabičky velkou většinu dne a staly se nezbytnou součástí našeho
života. Umožňují nám zahnat i tu nejkratší chvilku nudy při čekání na autobus
hrami nebo třeba seznamováním se s ostatními uživateli celosvětové sítě.

Seznamovací portál

V roce 2015 jsem byl osloven společností S.I.C. spol. s r.o. se zadáním týkající
se vytvoření nativní mobilní aplikace běžící na operačním systému Android
pro internetový seznamovací portál Líbímseti.cz1.

Tato internetová seznamka je sociální sítí zaměřenou na seznamování lidí,
ať už za účelem povídání, společného cestování nebo nalezení vážného vztahu.
Uživatelé se mohou navzájem hledat podle různých kritérií, mohou nahrávat
a vzájemně hodnotit své fotografie a skupinově či jednotlivě si psát. Celá
platforma by měla sloužit jako odrazový můstek pro osobní setkání v realitě.

Motivace

Vytváření klienta jedné z větších českých sociálních sítí je pro mne zajíma-
vou výzvou, protože je nutné spojit mnoho netriviálních konceptů do jediného
balíčku, počínaje přihlašováním uživatele různými metodami, přes chat v reál-
ném čase jak s jednotlivci, tak skupinami, sledování uživatelovy polohy a zjiš-
ťování blízkých uživatelů, push notifikace, konče placením přímo v aplikaci

1http://libimseti.cz/
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za funkce navíc. To vše navrhnout, implementovat a výsledek zabalit do mo-
derního a přehledného kabátu tak, aby se uživateli líbil a zároveň byl funkční
a intuitivní.

Již při výběru tématu práce jsem si přál vytvářet aplikaci pro tuto plat-
formu, protože je pod pokličkou většiny prodaných chytrých mobilních telefonů
a dle mého názoru ještě nedosáhl svého plného potenciálu. Jeho majoritní po-
díl na trhu je podpořen otevřeným přístupem ke všem výrobcům a snadnou
možností pro vývojáře nahrávat a prodávat v oficiálním obchodu s aplikacemi
Google Play.

Motivací k tvorbě mobilní aplikace pro společnost S.I.C. spol. s r.o. je fakt,
že čím dál větší podíl uživatelů využívá své mobilní telefony pro čím dál více
aktivit a osobní počítače využívají jen minoritně. Tento jev je podporován
tím, že chytré mobilní telefony umí zastat většinu činností běžného uživatele,
na které dříve potřeboval plnohodnotný osobní počítač. Nová mobilní aplikace
tedy může využít potenciálu portálu Líbímseti.cz a postupně zvyšovat počet
jejích aktivních uživatelů.

Líbímseti.cz
V roce 2002 založil Oldřich Neuberger portál Líbímseti.cz, který se snažil vy-
tvořit českou alternativu svých amerických protějšků HotOrNot2 a MySpace3.
S minimálními počátečními investicemi a pár šikovnými lidmi byl portál spuš-
těn a postupně začal nabírat na popularitě, až se z něj stala velmi slavná
a silná značka českého internetu. Portál se postupně rozrůstal i funkčně –
k sytému zaměřeného na výměnu fotografií se přidaly diskuse, chaty, blogy,
vlastní lifestylový magazín a portál se streamovaným videem. V březnu roku
2008 na něj zavítalo podle statistik téměř 800 000 návštěvníků. [1]

V následujících letech ale zájem o portál upadal, a to hlavně kvůli raketově
vzrůstající popularitě globálního Facebooku4. Líbímseti.cz se poté zaměřilo na
seznamování a část uživatelů tuto změnu přijala. Společnost pak byla v roce
2010 prodána. [2] Současným majitelem značky je společnost S.I.C. spol. s r.o.

2http://hotornot.com
3http://myspace.com
4http://facebook.com
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Kapitola 1
Cíl práce

Cílem této práce je vytvořit mobilní aplikaci pro operační systém Android,
která bude sloužit jako klient pro webový portál Líbímseti.cz. Při vývoji se chci
zaměřit na podrobnou analýzu požadavků a problémů, funkčnost, stabilitu,
přehlednost a nakonec řádné otestování.

1.1 Rozbor zadání

Ve své práci se budu zabývat kompletním vytvářením klienta pro operační
systém Android pro internetovou seznamku Líbímseti.cz, a to včetně grafic-
kého uživatelského rozhraní, rozhraní pro komunikaci se serverem a systému
psaní okamžitých zpráv. V následujících bodech podrobněji upřesním jednot-
livé části zadání této práce.

1.1.1 Analýza potřeb uživatele

Případy použití Prodiskutuji se zadavatelem, vytvořím a popíšu případy
užití aplikace specifikující typické scénáře, které budou uživatelé s aplikací
provádět.

Požadavky FURPS Prodiskutuji se zadavatelem, vytvořím a popíšu funk-
ční a nefunkční požadavky na aplikaci, které bude muset splňovat.

Doménový diagram Prodiskutuji se zadavatelem, vytvořím a popíšu plat-
formě nezávislý doménový diagram se základními entitami a vztahy mezi nimi.

Diagram tříd Prodiskutuji se zadavatelem, vytvořím a popíšu platformě
závislý diagram tříd s metodami, konkretizovanými datovými typy atributů
a názvy entit.
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1.1.2 Návrh

API serveru z pohledu klienta Navrhnu potřebné aplikační rozhraní,
kterým bude klientská aplikace komunikovat se serverem. Dle přání zadavatele
bude API navrhnuto architektonickým stylem REST a data budou přenášena
pomocí protokolu JSON.

Wireframes Vytvořím platformě specifický prototyp grafického uživatel-
ského rozhraní (wireframes). Budu přitom vycházet z grafických návrhů di-
plomové práce kolegy Ing. Jana Hoffmana.

Mechanismus pro zajištění uživatelů, se kterými jsem se za den mi-
nul Aplikace bude moci zjistit a zobrazit uživatele, jejichž mobilní zařízení
se pohybovalo v zadanou dobu v blízkosti. Navrhnu mechanismus pro získání,
odesílání a zpracování polohových dat pro tuto funkci.

Serverová část geofencingu Aplikace bude moci zobrazit uživatele, kteří
jsou aktuálně v blízkosti zařízení. Navrhnu způsob serverového zpracování
polohových dat tak, aby klient mohl dostat požadované informace.

1.1.3 Implementace

Notifikace založené na geofencingu a vyhledávání lidí v okolí Im-
plementuji algoritmus, kterým bude klientské zařízení notifikováno na základě
změny polohy uživatele vůči ostatním.

Přihlášení přes Google Plus a Facebook Connect Implementuji při-
hlašování uživatelů pomocí existujícího Google a Facebook účtu.

Funkce seznamování a hodnocení uživatele Po konzultaci způsobu in-
terakce uživatelů se zadavatelem implementuji v aplikaci systém pro hodnocení
a seznámení uživatelů.

XMPP klient Implementuji XMPP klienta pro okamžité posílání zpráv
mezi dvěma a více uživateli, včetně změn síťového statusu.

Správa fotografií Implementuji systém, kterým budou uživatelé moci na-
hrávat, upravovat a mazat své fotografie a přehledně zobrazovat snímky ostat-
ních.

Google Billing – nákup extra služeb uživateli Některé funkce aplikace
budou pro uživatele zpoplatněné. Implementuji klienta pro systém Google
Billing, přes který bude moci uživatel jednoduše nakupovat kredity využitelné
pro zpřístupnění prémiových funkcí aplikace.
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1.1. Rozbor zadání

1.1.4 Podrobení funkcionality vhodným testům

Během vývoje i po něm bude aplikace podrobena různým testům, ať už auto-
matickými nebo prováděnými zkušebními uživateli. Výstup jednotlivých testů
bude využit k následnému vylepšení aplikace.
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Kapitola 2
Analýza

Následující kapitola se zabývá analýzou projektu před započetím samotného
programování. Je součástí každého většího softwarového projektu a jejím cílem
je volba směru vývoje, sběr a analýza požadavků, vytvoření případů užití
a identifikace potenciálních problémů při následném návrhu a implementaci.

V této kapitole se také budu snažit shrnout a analyzovat diplomovou práci
kolegy Ing. Jana Hoffmana [3], na kterou navazuji a která bude ovlivňovat
následný návrh a vývoj.

2.1 Diplomová práce Ing. Jana Hoffmana

Jan Hoffman ve své práci podrobně analyzuje obdobná řešení reprezentovaná
aplikacemi jako například Badoo, Tinder, Twoo nebo Lidé.cz. Na konci rešerše
shrnuje, že hodnocení profilů v ostatních aplikacích probíhá na rozdíl od sou-
časné verze Líbímseti.cz pouze binárně (líbí, nelíbí ) a velký důraz je kladen
na fotografie uživatelů. Dále se zabývá paradigmaty pro tvorbu GUI na růz-
ných platformách, jako jsou mobilní telefony, desktop nebo televize. Vypisuje
funkční a nefunkční požadavky na svou aplikaci. Rozdíly mezi jeho a mými
funkčními požadavky jsou popsány v sekci 2.6.3. Následně hledá vhodný fra-
mework pro vývoj.

V druhé kapitole vytváří wireframes a hi-fi prototyp uživatelského rozhraní
aplikace. Následující kapitoly pak popisují samotnou implementaci a testování
aplikace.

2.1.1 Ovlivňující faktory

Tato diplomová práce ovlivnila a inspirovala návrh i realizaci mé aplikace
v několika ohledech. Zejména to byly tyto:

• Podrobná rešerše obdobných řešení mi umožnila zjistit, kterými podob-
nými službami se inspirovat při tvorbě uživatelského rozhraní
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• Funkční požadavky

• Doménový model

• Návrh uživatelského rozhraní sloužil jako základ mého návrhu

– Navigace v aplikaci

– Typy obrazovek a přechody mezi nimi

– Definice barev a některé ikony

– Využití šestiúhelníkových profilových obrázků

2.2 Struktura systému

Výsledná aplikace bude navrhnuta a implementována jako součást většího sys-
tému, a proto nemůže fungovat samostatně. Celý systém se skládá z více pro-
pojených částí, kde klient na koncovém zařízení komunikuje s několika servery
prostřednictvím internetu.

Schéma systému lze vidět na obrázku 2.1. Mým úkolem je vytvořit aplikaci
na klientském zařízení, navrhnout aplikační rozhraní s aplikačním serverem
a implementovat komunikaci s ostatními typy serverů podle specifikací jejich
rozhraní.

«node»
Google Billing

autentizační server

«node»
Chat server

«node»
Facebook

autentizační server

«node»
Google

autentizační server

«node»
Aplikační server

LíbímSeTi aplikace

«device»
Android zařízení

Obrázek 2.1: Celkové blokové schéma systému

Protože není mým úkolem návrh ani implementace aplikačního serveru,
budu k němu v této práci přistupovat jako k černé skříňce a nebudu se zaobírat
jeho návrhem ani implementačními detaily.
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2.3. Volba směru vývoje

2.3 Volba směru vývoje

Je zadáno, že výsledná aplikace musí být schopná běžet na zařízeních s ope-
račním systémem Android. Kromě nativních aplikací psaných přímo na míru
této platformy máme i další možnosti, které je nutné na začátku vývoje vzít
v úvahu. Jedná se především o responzivní webovou stránku, která se při-
způsobí svým vzhledem a rozhraním velikosti displeje, a aplikací psanou na
platformách určených pro multiplatformní vývoj cílený na různé mobilní ope-
rační systémy.

2.3.1 Výběr kritérií

V následují rešerši bych chtěl shrnout a porovnat možnosti vývoje aplikací pro
operační systém Android.

V hodnotících kritériích záměrně chybí multiplatformnost, protože vývoj
aplikace pro ostatní platformy není součástí zadání.

Hodnocení každého z bodů je číselné, více bodů znamená lepší hodnocení.

2.3.1.1 Vytížení procesoru a grafického čipu aplikace

Prvním hodnotícím kritériem je vytížení vnitřních systémových prostředků při
zobrazování grafického uživatelského rozhraní. Tento bod je důležitý ze dvou
důvodů.

Prvním je vliv na plynulost zobrazení uživatelského rozhraní, což může
způsobit nižší spokojenost s aplikací zvláště pro uživatele, kteří mají zařízení
starší nebo z nižší cenové kategorie.

Druhým je dopad na výdrž baterie, která je v současné době hlavním
omezujícím prvkem v užívání mobilních zařízení. Vyšší vytížení systémových
prostředků po delší dobu totiž zabraňuje mobilním procesorům dříve přejít do
úsporného stavu pro šetření energie.

Hodnocení tohoto kritéria bude vycházet z testu výkonu [4], ze kterého
vyplývá, že kandidát využívající nativní kód je rychlejší než jiný interpretující
HTML kód.

• Jeden bod bude udělen kandidátovi, který využívá interpretovaný HTML
kód.

• Dva body dostane kandidát, který využívá nativní kód.

2.3.1.2 Spotřeba dat

Druhým hodnotícím kritériem je množství přenesených dat po síti.
Tento aspekt může být kritický zejména u mobilního připojení. To bývá

omezené v některých oblastech rychlostně, což může způsobit horší uživatelský
zážitek delším načítáním jednotlivých obrazovek. Omezení bývá pro uživatele
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omezeno i objemově, tzv. FUP, takže daná aplikace může spotřebovávat více
dat z limitu zakoupeného na dané účtovací období.

Dalším důsledkem vyššího objemu přenesených dat je vyšší spotřeba ener-
gie, která souvisí s delším vytížením systémových prostředků.

• Jeden bod bude udělen kandidátovi, který přenáší po síti obsah i uživa-
telské rozhraní.

• Dva body dostane kandidát, který přenáší po síti jen obsahová data.

2.3.2 Vzhled

Třetím hodnotícím kritériem je náročnost vytvoření potřebného vzhledu. Sou-
částí nefunkčních požadavků je, aby vzhled aplikace odpovídal konvencím vy-
tvořených pro operační systém Android. V některých frameworcích může být
složitější takovéto grafické rozhraní vytvořit.

Systémové prvky uživatelského rozhraní, jako jsou například tlačítka, se
mohou lišit v různých verzích operačního systému. Aplikace by se tomu měla
přizpůsobovat.

• Jeden bod bude udělen kandidátovi, pro kterého je nutné přizpůsobovat
prvky uživatelského rozhraní, aby vypadaly jako ta systémová.

• Dva body dostane kandidát, který obsahuje jednoduchou možnost vy-
užívání systémových prvků GUI, které se přizpůsobují verzi operačního
systému klientského zařízení.

2.3.2.1 Zkušenosti s vývojem

Čtvrtým a posledním důležitým aspektem při rozhodování o budoucí plat-
formě byly předchozí zkušenosti s vývojem v daném jazyce či konkrétním fra-
meworku. Ty napomáhají k rychlejšímu dosažení kvalitnějšího kódu i výsledné
aplikace.

• Jeden bod bude udělen kandidátovi, se kterým nemám žádné zkušenosti.

• Dva body dostane kandidát, s nímž mám malé předchozí zkušenosti nebo
znám programovací jazyk, ve kterém se aplikace píší.

• Tři body obdrží kandidát, se kterým mám rozsáhlejší zkušenosti a umím
jeho programovací jazyk.
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2.3.3 Responzivní webová stránka

První zvažovanou možností je tvorba internetové stránky, která bude přizpů-
sobovat velikost a rozmístění prvků na obrazovce podle velikosti displeje, na
kterém je zobrazovaná pomocí různých CSS pro různá rozlišení.

Výhodou daného řešení je univerzálnost. Aplikace je napsána jednou a může
běžet jak na počítači, telefonu, tak tabletu bez ohledu na operační systém.

Výhodou i nevýhodou podle úhlu pohledu je stejný vizuální zevnějšek apli-
kace na všech platformách. Výhodné je to pro uživatele, kteří využívají danou
aplikaci na více platformách a na všech se aplikace chová stejně. Nevýhodou
je, že uživatelské rozhraní nerespektuje zvyky a pravidla dané platformy, což
může způsobit delší adaptaci uživatelů. Protože neexistuje univerzálně stan-
dardní uživatelské rozhraní, může být těžké vytvořit prvky GUI tak, aby od-
povídaly grafickým konvencím vytvořených pro operační systém Android. Za
vzhled dávám 1 bod.

Nevýhod je hned několik. I když dnešní interpretry HTML a JavaScriptu
jsou velmi rychlé, nikdy se výkonově nevyrovnají nativnímu kódu napsanému
pro daný operační systém či dokonce hardware. Za výkon uděluji 1 bod.

Další nevýhodou může být vyšší spotřeba mobilních dat. Ze serveru se
totiž přenáší nejen obsah, ale i kompletní grafické uživatelské rozhraní, které
je u nativních aplikací uloženo v zařízení. Tuto nevýhodu částečně řeší dočasné
lokální ukládání dat (caching), ať už to implicitní v mobilním prohlížeči, nebo
explicitně vytvořené. Za spotřebu dat dávám 1 bod.

Poslední zde zmiňovanou nevýhodou je má malá zkušenost s vývojem inter-
netových stránek, neznalost pokročilého JavaScriptu a používaných knihoven.
Za zkušenosti s vývojem uděluji 1 bod.

2.3.4 Apache Cordova

Druhou uvažovanou možností je hybrid mezi nativní aplikací a webovou strán-
kou. Umožňuje psát mobilní aplikace pomocí HTML5, CSS, JavaScriptu a přes
rozhraní frameworku komunikovat s rozhraními specifickými pro danou plat-
formu například pro fotoaparát, geolokaci nebo akcelerometr. Aplikace je vy-
kreslována jako webová stránka, ale veškeré rozhraní a zdroje jsou uloženy
lokálně, instalace probíhá stejně jako u nativních aplikací na dané platformě
a celkově se pro uživatele aplikace chová jako nativní. [5]

Protože je uživatelské rozhraní uloženo v zařízení, dostává Cordova za
spotřebu dat 2 body.

Vývoj v Cordově eliminuje některé nevýhody responzivního webu, zůstává
ale dopad na výkon (1 bod), stejné uživatelské rozhraní pro různé platformy
(1 bod) a malá zkušenost s vývojem (1 bod).
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2.3.5 Xamarin

Třetí uvažovanou možností je framework Xamarin, který je od konce března
2016 uvolněn jako open-source. Aplikační logika je psána v jazyce C# a je
možné využívat všech výhod tohoto jazyka včetně jednoduše implementova-
telných asynchronních volání nebo plnou podpoře lambda výrazů.

Aplikace je kompilována do nativního kódu, využívá nativní prvky uži-
vatelského rozhraní a nativní přístup k API dané platformy. To se pozitivně
projevuje na výkonu a uživatelském zážitku z vyvíjené aplikace. V případě po-
třeby je možné definovat obrazovky i pro každou platformu zvlášť. Průměrně
dané platformy sdílí tři čtvrtiny kódu. [6] Za výkon a vzhled tedy dostává
shodně 2 body.

Protože je uživatelské rozhraní uloženo v zařízení, obdrží Xamarin 2 body
za spotřebu dat.

S vývojem v programovacím jazyce C# mám předchozí zkušenosti, to samé
ale nemohu říci o samotném frameworku. Uděluji tedy 2 body.

První nevýhodou může být složitější implementace některých pokročilých
prvků grafického uživatelského rozhraní, které jsou typické pro operační sys-
tém Android.

2.3.6 Nativní Android Aplikace

Čtvrtou a poslední uvažovanou možností je tvorba nativní aplikace. Výhodami
jsou vysoký výkon, platformě přizpůsobené uživatelské rozhraní i vývojářské
nástroje. Za obě kritéria dostává 2 body.

Zdrojový kód je vyvíjen v Javě převážně v prostředí Android Studio. Vý-
hodou je množství dostupných knihoven, návodů a postupů řešení problémů
a typických případů užití ať už od společnosti Google nebo komunity.

Protože je uživatelské rozhraní uloženo v zařízení, uděluji nativní aplikaci
2 body.

Mám předchozí zkušenosti s vývojem nativních Android a desktopových
aplikací v programovacím jazyce Java. Díky tomu získává 3 body.

Nevýhodou je jasná specializace pouze na danou platformu.

2.3.7 Shrnutí

Jako nejperspektivnější cesty vývoje se ze srovnání jeví Xamarin a nativní
aplikace. Jak ukazuje tabulka 2.1, z této dvojice zvítězil vývoj nativní aplikace,
a to také díky mým rozsáhlejším předchozím zkušenostem. Výsledný produkt
tedy bude mít podobu nativní aplikace.
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Tabulka 2.1: Shrnutí rešerše možností vývoje na platformu Android

Kritérium Web Cordova Xamarin Nativní
Vytížení CPU a GPU 1 1 2 2
Spotřeba dat 1 2 2 2
Vzhled 1 1 2 2
Zkušenosti s vývojem 1 1 2 3
Celkem 4 5 8 9

2.4 Verze Androidu

Operační systém Android má za sebou již mnohaletou historii, za kterou po-
stupně dospíval, dostával nové funkce a naopak ztrácel jiné nepotřebné. Každá
verze je označována verzí API, tzv. API level, určující revizi frameworku, kte-
rou daná verze podporuje. Jednotlivé revize se mohou lišit v balíčcích, třídách,
XML elementech a atributech, povoleními atd.

Protože jednotlivé API levely nemusí být spolu kompatibilní, a to jak do-
předně, tak zpětně, je rozhodnutí o jeho volbě jedním z důležitých rozhodnutí
na začátku vývoje. Programátor jej může omezit zespoda i seshora, a to při-
dáním konfiguračních proměnných android:minSdkVersion, resp. android:-
maxSdkVersion do aplikačního manifestu. Protože téměř všechny nové verze
API pouze přidávají novou funkcionalitu, nebývá ve většině případů problém
se spouštěním starších aplikací na vyšších verzích operačního systému. I pro
samotnou společnost Google je důležité tuto dopřednou kompatibilitu zacho-
vávat, protože by upgrade systému mohl způsobovat nefunkčnost aplikací. [7]

To je důvod, proč bývá aplikací určena pouze minimální verze API. Pro
její stanovení je třeba brát v potaz převážně dvě hlediska. Prvním je náročnost
na vývoj. Příliš nízká hodnota může způsobit delší a náročnější vývoj, protože
programátor bude muset vytvářet části programu, které novější verze API
řeší mnohem přímočařeji a jednodušeji, nebo obcházet chyby systému, které
jsou již opraveny v novějších verzích. Druhým hlediskem je cílení aplikace.
Příliš vysoká hodnota omezuje počet uživatelů, kteří si mohou danou aplikaci
stáhnout a používat.

Cílem je určit přiměřený kompromis. Pro svou aplikaci jsem po dohodě
se zadavatelem zvolil minimální API level verze 19, čímž bude má aplikace
spustitelná na všech zařízeních s Androidem 4.4 KitKat a výše. Tím nebudu
příliš omezen zastaralými postupy pro starší zařízení a zároveň pokryji podle
současných statistik přes 81 % trhu. Podíl verzí Android zařízení na trhu se
s časem mění ve prospěch novějších verzí, takže toto procento bude postupně
narůstat. Zastoupení jednotlivých verzí operačního systému v současné době
je možné vidět v tabulce 2.2. [8]
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Tabulka 2.2: Rozdělení trhu podle verzí operačního systému Android

Version Codename API Distribution
2.2 Froyo 8 0.1 %
2.3.3–2.3.7 Gingerbread 10 1.5 %
4.0.3–4.0.4 Ice Cream Sandwich 15 1.4 %
4.1.x

Jelly Bean
16 5.6 %

4.2.x 17 7.7 %
4.3 18 2.3 %
4.4 KitKat 19 27.7 %
5.0 Lollipop 21 13.1 %
5.1 22 21.9 %
6.0 Marshmallow 23 18.7 %

2.5 Přihlašování pomocí systémů třetích stran

Pro používání aplikace je nutné, aby byl uživatel přihlášený. Pro usnadnění
přístupu je možné jak přihlašování pomocí proprietárního účtu, tak i přes
přihlašovací systémy Facebook a Google.

Proprietární účet je určen pro ty, kteří nemají nebo nechtějí sdílet údaje
z výše jmenovaných služeb. Mezi důvody může být obava toho, že třetí služba
bude znát více informací, než jí uživatel chce poskytnout, nebo neochota pře-
dat přihlašovací údaje k důležité službě třetí straně. Tyto obavy jsou již neo-
podstatněné, protože při přihlašování pomocí Facebook/Google účtu uživatel
vidí, co s danou službou sdílí. Navíc je možné tato povolení dynamicky při-
dávat a odebírat. S přihlašovacími údaji aplikace vůbec nepřijde do styku
– Facebook i Google při přihlašování vytváří novou obrazovku, která načte
přihlašovací údaje a pošle aplikaci zpět pouze speciální řetězec, tzv. token,
identifikující uživatele.

2.5.1 Facebook

Přihlášení pomocí účtu Facebook umožňuje uživateli registraci bez vyplňovací
dalších informací. Všechny potřebné údaje jsou totiž získány z Facebook účtu.

Pro implementaci je potřeba nejdříve vytvořit vývojářský Facebook účet,
kde se přidá projekt mé aplikace. Tam mohu kromě statistik přihlášení kont-
rolovat práva aplikace, spravovat možnosti využití API a hlavně získat iden-
tifikační klíč, který vložím do manifestu Android projektu.

Do aplikace přidám závislost na Facebook SDK do souboru build.gradle,
konkrétně com.facebook.android:facebook-android-sdk. [9]. Nyní mohu
využívat hotovou přihlašovací obrazovku FacebookActivity, kterou jen při-
dám do manifestu. Její podobu je možné vidět na obrázku 2.2. Tato obrazovka
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Obrázek 2.2: Obrazovka pro přihlášení Facebook účtem

se vyvolá při stisku speciálního tlačítka com.facebook.login.widget.Login-
Button. U něj mohu nastavit, které informace z uživatelova účtu budu poža-
dovat a následně u něj zaregistrovat svou callback metodu, která se zavolá při
úspěšném přihlášení a ve které mohu získat potřebné informace o uživateli. [10]

Získané informace mohu odeslat na aplikační server, který zajistí autorizaci
a bude zpracovávat následné dotazy aplikace.

2.5.2 Google

Implementace přihlášení pomocí účtu Google je podobná jako v předchozí
sekci u účtu Facebook. Nejprve se v Google Developer účtu zaregistruje apli-
kace, která získá jedinečný identifikační řetězec. Soubor s identifikátorem se
vloží do Android projektu a následně se přidá závislost na knihovnu pro auten-
tizaci Google uživatelů, konkrétně com.google.android.gms:play-services-
-auth.

Ve zdrojovém kódu pro mou přihlašovací obrazovku nejprve vytvořím in-
stanci třídy GoogleApiClient s nastavením, které od přihlášení požaduji.
Při stisku mého přihlašovacího tlačítka vytvořím pomocí této třídy instanci
Intent, která mi umožní otevřít přihlašovací obrazovku Google. Z výsledku,
který přijde zpět po zavření přihlašovací obrazovky, mohu jednoduše získat
instanci třídy GoogleSignInResult, která obsahuje získané údaje k přihláše-
nému účtu. Obdržené informace mohu odeslat na aplikační server. [11]
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2.6 Sběr a analýza požadavků
V této sekci se chci zabývat požadavky, které byly vytvářeny, upřesňovány
a doplňovány během schůzek se zadavatelem. Obsahují základní stěžejní body,
které by výsledná aplikace měla splňovat, a to z různých úhlů pohledu, tzv. FURPS.

Tato zkratka vyjadřuje dimenze kvality, ve kterých můžeme sledovat a tes-
tovat výsledný produkt. Konkrétně se jedná o funkčnost (functionality), tedy
schopnosti a funkcionalitu, použitelnost (usability), tedy uživatelské rozhraní
a dokumentaci, spolehlivost (reliability), tedy četnost a závažnosti selhání,
výkon (performance), tedy rychlost a hospodárnost, a podporovatelnost (sup-
portability), tedy rozšiřitelnost, přizpůsobitelnost a testovatelnost.

Někdy bývá ještě za zkratku přidáván znak „+“, který v sobě zahrnuje
omezení návrhu produktu, jako například předepsané standardy, jazyky uži-
vatelského rozhraní, zásady, pravidla a omezení konfigurace. [12]

2.6.1 Funkční požadavky

V této sekci popíši požadavky na funkcionalitu aplikace.

2.6.1.1 Přihlášení a registrace

F1: Registrace nového proprietárního účtu Uživatel bude moci vy-
tvořit proprietární účet portálu Líbímseti.cz pomocí emailu, hesla a dalších
podrobností, které budou dále upřesněny zadavatelem.

F2: Přihlášení pomocí proprietárního (lokálního) účtu Uživatel se
bude moci přihlásit pomocí proprietárního účtu portálu Líbímseti.cz.

F3: Přihlášení pomocí Google účtu Uživatel se bude moci přihlásit do
aplikace pomocí svého Google účtu.

F4: Přihlášení pomocí Facebook účtu Uživatel se bude moci přihlásit
do aplikace pomocí svého Facebook účtu.

F5: Udržování přihlášení Přihlášený uživatel bude po zavření a opětov-
ném otevření aplikace opět automaticky přihlášen.

F6: Odhlášení uživatele Uživatel se bude moci odhlásit.

2.6.1.2 Chat

F7: Integrovaný chat Uživatel bude moci posílat textové zprávy s jiným
uživatelem v reálném čase přes vestavěný chatovací klient postavený na tech-
nologii XMPP.
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F8: Integrované chatovací místnosti Uživatel bude moci vytvářet cha-
tovací místnosti a posílat zprávy mezi uživateli, kteří jsou v této místnosti.
Chatovací místnosti budou založeny na skupinovém XMPP chatu.

F9: Změna statusu Uživatel bude moci měnit svůj chatovací status, který
bude viditelný pro ostatní uživatele. Možné statusy budou Online, Připraven
chatovat, Pryč, Neviditelný a Offline. Systém statusů bude implementován
pomocí XMPP.

2.6.1.3 Profily

F10: Zobrazení vlastního profilu Uživatel si bude moci zobrazit vlastní
profil a své fotografie.

F11: Úprava vlastního profilu Uživatel bude moci měnit informace svého
profilu, přidávat a mazat své fotografie. Přidávané fotografie půjde získávat
z fotoaparátu nebo paměti mobilního zařízení a půjde určit, zda budou po
nahrání zveřejněny. Právě jedna fotografie půjde určit jako profilová – ta bude
zobrazována jako úvodní fotografie.

F12: Zobrazení cizího profilu Uživatel bude moci zobrazit profil s infor-
macemi o jiném uživateli a jeho zveřejněné fotografie. Společné zájmy s při-
hlašovaným uživatelem budou zvýrazněny.

F13: Vzájemné hodnocení uživatelů Uživatelé se budou moci na pro-
filových stránkách navzájem hodnotit pomocí třístupňového hodnocení vyja-
dřující postoje nelíbí, líbí, nebo líbí moc. Pokud se dva uživatelé navzájem
ohodnotí pozitivně, jsou seznámeni a přidáni do kontaktů toho druhého.

F14: Oblíbení uživatelé Uživatelé se budou moci navzájem přidávat a ode-
bírat ze seznamu oblíbených uživatelů pomocí odkazu z obrazovky profilu.
Přidávaný či odebíraný uživatel nebude o tomto kroku informován. Uživatel
si bude moci zobrazit seznam všech svých oblíbených uživatelů.

F15: Blokovaní uživatelé Uživatelé se budou moci navzájem přidávat
a odebírat ze seznamu blokovaných uživatelů pomocí odkazu z obrazovky pro-
filu. Přidávaný či odebíraný uživatel nebude o tomto kroku informován. Pokud
jeden uživatel zablokuje druhého, nebude se mu v aplikaci zobrazovat kromě
seznamu blokovaných uživatelů.
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F16: Zobrazení blízkých uživatelů Uživatel si bude moci zobrazit se-
znam ostatních uživatelů v okolí, a to aktuální v době dotazování, za posled-
ních 24 hodin nebo za poslední týden. Seznam bude obsahovat pouze uživatele,
kteří povolili ve svém zařízení získání polohy a bylo možné lokalizační infor-
mace získat a odeslat.

F17: Zobrazení uživatelů, kteří navštívili můj profil Uživatel si bude
moci zobrazit seznam ostatních uživatelů, kteří si zobrazili jeho profil v po-
sledních dvou dnech.

2.6.1.4 Textové inzeráty

Textové inzeráty nebude možné po zveřejnění měnit. Důvodem je snaha pře-
dejít zmatení uživatele při změně inzerátu poté, co na něj odpověděl.

F18: Přidání textového inzerátu Uživatel bude moci přidat vlastní in-
zeráty do textové seznamky.

F19: Zobrazení vlastních textových inzerátů Uživatel si bude moci
zobrazit vlastní textové inzeráty a odpovědi na ně.

F20: Zobrazení ostatních textových inzerátů Uživatel si bude moci
zobrazit ostatní textové inzeráty roztříděné podle zadaných kategorií.

F21: Odpověď na textový inzerát Uživatel bude moci odpovídat na tex-
tové inzeráty ostatních uživatelů. Tato odpověď bude soukromá a nijak se pro
ostatní uživatele neprojeví.

F22: Smazání textového inzerátu Uživatel bude moci smazat textové
inzeráty, které napsal.

2.6.1.5 Platby

F23: Platby z aplikace za prémiové funkce Uživatel může platit za
Líbímseti.cz kredity, sloužící pro odemknutí prémiových funkcí portálu, re-
álnými penězi přímo z aplikace. Systém plateb bude založen na technologii
Google Billing. Ceník produktů i podstata prémiových funkcí budou dodány
zadavatelem.
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2.6.2 Nefunkční požadavky

V této sekci popíši technologické požadavky na aplikaci, které netvoří její
funkcionalitu.

N1: Nativní Android aplikace Výsledným produktem bude nativní apli-
kace pro operační systém Android.

N2: Verze Androidu Systém bude možné spustit na zařízeních s operač-
ním systémem Android 4.4 a vyšším.

N3: Specifikace zařízení Systém bude možné spustit na mobilních telefo-
nech a tabletech, kde nebude vyžadovat žádné speciální hardwarové kompo-
nenty. Pokud vyžadovány budou, aplikace půjde spustit bez ohledu na jejich
přítomnost a pouze omezí danou funkčnost. Pokud tedy zařízení nebude mít
fotoaparát, aplikace se spustí, ale nepůjde pořizovat profilové fotografie.

Uživatelské rozhraní na tabletech bude využívat pouze režim na výšku,
bude stejné jako na mobilních telefonech a vývoj se jim nebude přizpůsobovat.

N4: Standardní uživatelské rozhraní Uživatelské rozhraní systému bude
v souladu se standardním designem Android aplikací.

N5: Omezená práva aplikace Systém bude po uživateli vyžadovat pouze
práva, která nutně ke své funkčnosti potřebuje.

N6: Uživatelská přívětivost Systém bude intuitivní pro uživatele a ne-
bude potřebovat návod k použití.

N7: Odolnost proti nestandardním situacím Systém bude spolehlivě
ošetřovat případné chyby serveru a nedostane se kvůli nim do nekonzistentního
stavu.

N8: Výkon Systém bude plynule zobrazovat grafické uživatelské rozhraní
i na zařízeních nižší třídy a nebude vyžadovat výkonnou grafickou akceleraci.

N9: Jazyky rozhraní Systém bude s uživatelem komunikovat v českém
jazyce s možností snadné rozšiřitelnosti na ostatní jazyky.

N10: Rozšiřitelnost Systém bude napsán objektově a strukturovaně tak,
aby byl snadno rozšiřitelný. Všechny statické zdroje budou centralizované
a malá změna aplikačního rozhraní nebude vyžadovat rozsáhlé změny apli-
kace.
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2.6.3 Rozdíly oproti diplomové práci Jana Hoffmana

Moje práce se ve funkčních požadavcích liší od diplomové práce mého před-
chůdce, kolegy Ing. Jana Hoffmana [3], a to převážně přidáním zobrazení uži-
vatelů nacházejících se v okolí, uživatelů, kteří navštívili můj profil, podporou
textových inzerátů a možností platit za prémiové funkce přímo z aplikace. Na
druhou stranu moje aplikace nebude podporovat moderátorské a administrá-
torské funkce.

2.7 Případy užití

Po sběru základních požadavků jsem vytvořil případy užití, tzv. use cases,
které podrobněji popisují typické scénáře používání aplikace uživateli. Každý
obsahuje popis daného případu, počáteční/koncové podmínky, popis a diagram
aktivit.

Všechny případy užití shrnuje obrázek 2.3. Protože výsledná dokumen-
tace je velmi rozsáhlá, vyberu zde a podrobně rozeberu pouze dva významné.
Všechny případy užití včetně všech náležitostí je možné najít v elektronické
příloze H.

2.7.1 Seznámení

Prvním významným popisovaným případem užití je seznámení dvou různých
přihlášených uživatelů. První uživatel ohodnotí toho druhého pozitivně hod-
nocením líbí nebo líbí moc. Systém hodnocení uloží a bude prvního uživatele
nabízet druhému přednostně. Ten zpětně ohodnotí prvního uživatele také po-
zitivním hodnocením. Systém tuto změnu opět uloží a začne považovat oba
uživatele za seznámené, o čemž je druhý uživatel informován. Oba jsou přidáni
navzájem do seznamu kontaktů a je jim umožněno spolu chatovat. Diagram
aktivit pro tento případ užití je na obrázku 2.4.
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Přihlášený
uživatel

UC36:
Zobrazení uživatelů,

kteří navštívili můj
profil

UC33:
Smazání vlastních
textových inzerátů

UC32:
Odpověď na textové

inzeráty

UC31:
Zobrazení cizích

textových inzerátů

UC30:
Zobrazení vlastních
textových inzerátů

UC29:
Přidání textového

inzerátu

UC28:
Odebrání uživatele

ze seznamu
blokovaných

uživatelů

UC27:
Přidání uživatele

do seznamu
blokovaných

uživatelů

UC26:
Zobrazení seznamu

blokovaných
uživatelů UC25:

Odebrání
uživatele ze seznamu

oblíbených
uživatelů

UC23:
Zobrazení seznamu

oblíbených
uživatelů

UC05:
Udržení přihlášení

do aplikace

UC03:
Přihlášení účtem

Google

Google
Billing

Jabber
server

UC18:
Přidání fotografií

k vlastnímu
uživatelskému

účtu

UC35:
Zobrazení blízkých

uživatelů za uplynulý
den

UC34:
Zobrazení aktuálních

blízkých uživatelů

UC22:
Seznámení

s jiným
uživatelem

UC24:
Přidání uživatele

do seznamu
oblíbených
uživatelů

UC21:
Ohodnocení jiného

uživatele.UC20:
Zobrazení

společných zájmů
uživatele

UC17:
Zobrazení cizího

profilu a jeho
fotografií

UC37:
Platba za aplikační

kredity

UC19:
Smazání fotografií vlastního

uživatelského účtu

UC16:
Editace

atributů vlastního
uživatelského

účtu

UC15:
Zobrazení

vlastního profilu
a fotografií

UC14:
Vytvoření chatovací

místnosti

UC11:
Vstup do chatovací

místnosti

UC12:
Chatování

v chatovací
místnosti

UC13:
Opuštění chatovací
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Obrázek 2.3: Schematické zobrazení všech případů užití
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A4
Uložení hodnocení
a vzájemné přidání

do kontaktů

A3
Zpětné

ohodnocení
uživatele

Uživatel B

A2
Uložení hodnocení
a prioritní zobrazení

profilu druhému
uživateli

A1
Ohodnocení

uživatele

Uživatel A Systém

Obrázek 2.4: Diagram aktivit pro seznámení

2.7.2 Přidání textového inzerátu

Druhým popisovaným případem užití je přidání textového inzerátu. Na za-
čátku je jeden přihlášený uživatel. Ten stiskne v hlavním menu tlačítko pro
zobrazení textových inzerátů a následně tlačítko pro přidání nového. Systém
zobrazí uživateli obrazovku s výběrem kategorie a podkategorie inzerátu, po-
lem pro vložení vlastního textu a tlačítko pro odeslání. Uživatel vyplní všechny
potřebné údaje a změny odešle. Systém následně zveřejní inzerát a umožní
ostatním uživatelům na něj reagovat. Diagram aktivit pro tento případ užití
je na obrázku 2.5.

A4
Zveřejnění

inzerátu

A3
Vyplnění údajů 
a stisk tlačtíka
pro odeslání

A2
Zobrazení obrazovky

s nastavením vlastností
inzerátu

A1
Stisk tlačítka pro

zobrazení inzerátů
a přidání nového

SystémUživatel

Obrázek 2.5: Diagram aktivit pro přidání textového inzerátu
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2.8. Mapování funkčních požadavků na případy užití

2.8 Mapování funkčních požadavků na případy
užití

Abych ověřil, že případy užití pokrývají všechny funkční požadavky, vytvořil
jsem tabulky 2.3 a 2.4, které ukazují, jak jsou funkční požadavky naplňovány
jednotlivými případy užití.

Tabulka 2.3: Mapování funkčních požadavků na případy užití (1. část)

Funkční požadavky
Případy užití F1 F2 F3 F4 F5 F6 F7 F8 F9 F10 F11

UC1 3

UC2 3

UC3 3

UC4 3

UC5 3

UC6 3

UC7 3

UC8 3

UC9 3

UC10 3

UC11 3

UC12 3

UC13 3

UC14 3

UC15 3

UC16 3

UC17 3

UC18 3

2.9 Práva aplikace

Aplikace psané pro operační systém Android mají k dispozici velmi rozsáhlé
aplikační rozhraní, kterým se mohou dostat k osobním informacím uživatele
nebo nejrůznějším senzorům a funkcím zařízení. Seznam možností je velmi
rozsáhlý a zahrnuje například GPS modul, gyroskop, fotoaparát a mikrofon,
z funkcí pak možnost posílat a přijímat textové zprávy, volat a využívat inter-
net, z osobních informací možnost získat jméno, email, adresář kontaktů nebo
záznamy z kalendáře.

Možností ke zneužití pro sledování uživatele je tolik, že každá aplikace musí
žádat uživatele, zda mu přístup k daným prostředkům povolí. Pokud uživatel
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2. Analýza

Tabulka 2.4: Mapování funkčních požadavků na případy užití (2. část)

Funkční požadavky
Případy užití F12 F13 F14 F15 F16 F17 F18 F19 F20 F21 F22 F23

UC19 3

UC20 3

UC21 3

UC22 3

UC23 3

UC24 3

UC25 3

UC26 3

UC27 3

UC28 3

UC29 3

UC30 3

UC31 3

UC32 3

UC33 3

UC34 3

UC35 3

UC36 3

UC37 3

uzná, že daná aplikace některé z prostředků nepotřebuje, jako například apli-
kace svítilny by neměla ke své prvotní funkci vyžadovat přístup ke kontaktům
či mikrofonu, může své rozhodnutí v nastavení zařízení kdykoli změnit.

Je důležité, aby aplikace byla schopna běžet i v případě, kdy jí uživatel
omezí některá neklíčová práva. Při vývoji a testování je třeba myslet na to, že
přístup k některým prostředkům telefonu může být zakázán.

Je dobrým zvykem žádat o co nejméně povolení, protože uživatel může
odmítnout spouštět aplikaci požadující přístup k příliš mnoha prostředkům.
Omezení práv aplikace je navíc součástí nefunkčních požadavků na aplikaci,
konkrétně N5.

2.9.1 Žádost o práva

Všechna práva, která aplikace využívá, je nejdříve nutné uvést v souboru ma-
nifestu projektu.

Před nástupem Android 6.0 (API level 23) bylo nutné, aby uživatel potvr-
dil všechna povolení při instalaci aplikace. Od této verze výše je možné žádat
o povolení až za běhu při potřebě využít dané povolení.
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2.10. Využití lokalizačních dat

Protože uživatel může přidělovat a odebírat práva i po instalaci aplikace, je
nutné kontrolovat schválená povolení pokaždé, když jsou potřeba. To lze pro-
vézt pomocí metody ContextCompat.checkSelfPermission(), která vrací
logickou hodnotu indikující možnost využívat prostředek předaný v parame-
tru.

Pokud aplikace přidělené právo nedostala, lze programově vyvolat systé-
mové okno vyzývající uživatele, aby jej aplikaci přidělil. Toho je dosaženo asyn-
chronní metodou ActivityCompat.requestPermissions(), které se předá
v parametru mimo jiné i požadované povolení.

Poté, co se uživatel rozhodne a zavře dialog pozitivní nebo negativní odpo-
vědí, je vyvolána metoda onRequestPermissionsResult(), ve které zjistím
uživatelovo rozhodnutí a podle toho pokračuji s během aplikace. [13]

Konkrétní práva, která jsou požadována po uživateli, jsou popsána v sekci
4.3.

2.9.2 Využití ostatních aplikací

Pokud není povolení nutné pro esenciální potřeby aplikace, ale je důležitý
pouze výsledek operace s jejím využitím, můžeme použít tzv. Intents. Ty nám
dovolují využít externí aplikace pro získání žádaného výsledku bez přímého
přístupu k prostředkům. Například pro výběr kontaktů stačí požádat jinou
aplikaci, aby skrze ní uživatel vybral kontakt, který vrátí. V mém případě
takto postupuji při pořizování fotografií k uživatelově profilu.

Výhodou tohoto postupu je ušetření práce programátora, ztráta nutnosti
žádat o dané povolení (to ale naopak musí mít externí aplikace) a obezná-
menost uživatele s externí aplikací. Nevýhodou je ztráta kontroly nad danou
činností, která mi ale zde nevadí, a zobrazení zdržujícího dialogu pro výběr
externí aplikace, pokud ji uživatel nemá vybranou výchozí pro danou činnost
(Intent). [14]

2.10 Využití lokalizačních dat

Jak vyplývá z funkčního požadavku F16, bude aplikace využívat lokalizačních
dat, aby mohla vyhledávat uživatele v blízkosti.

Pro využití informací o poloze zařízení jsou potřeba příslušná práva, což
je podrobněji popsáno v sekci 2.9.

Po dohodě se zadavatelem bylo rozhodnuto, že není potřeba získávat přesné
informace o poloze pomocí GPS čipu, ale postačí přibližná poloha s přesností
stovek metrů získaná z mobilních a wi-fi vysílačů. Díky tomu se bude šetřit
baterie zařízení.
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2.10.1 Základní získání změn polohy

Pro základní získání polohy a její změny je určeno rozhraní definované ve
jmenném prostoru android.location. Umožňuje získat poslední známou po-
lohu nebo být informován, pokud se poloha změní o daný počet metrů, a to
v určené časové intervaly.

Je také možné určit, zda chci využívat pouze přibližnou polohu určenou
vysílači mobilního signálu a wi-fi nebo i přesnějším GPS čipem. [15]

2.10.2 Google Play services rozhraní pro získání polohy

Druhou pokročilejší metodou pro získávání změn polohy je využití Google
Play services aplikačního rozhraní. Oproti možnosti zmíněné v podsekci 2.10.1
nabízí mocnější framework, který automaticky řeší pohyb zařízení, přesnost
a přepínání mezi nejvhodnějšími způsoby získávání polohy podle zadaných
preferencí šetření baterie. Tento způsob je preferován, protože ve většině pří-
padů nabízí vyšší přesnost a nižší spotřebu energie oproti základnímu rozhraní
android.location. [15] Proto jsem tento framework použil ve výsledné apli-
kaci.

Pro implementaci je nejdříve nutné vytvořit instanci třídy Location-
Request, ve které se postupně nastaví nejmenší rozdíl v poloze, nejrychlejší
a běžný časový interval mezi jednotlivými hlášeními polohy. Také je možné
nastavit přesnost získávané polohy z předdefinovaných možností, kde se jako
nejvhodnější jeví PRIORITY_BALANCED_POWER_ACCURACY, která dává odchylku
kolem sta metrů.

Dále je třeba vytvořit instanci třídy GoogleApiClient, která se inicializuje
metodou connect(). Po úspěšném připojení je zavolána metoda onConnected(),
ve které lze zapnout sledování polohy metodou LocationServices.Fused-
LocationApi.requestLocationUpdates(). Při změně umístění zařízení je
zavolána metoda onLocationChanged(), ve které mohu zpracovat aktuální
lokalizační data. [16]

2.10.3 Sledování změn polohy na pozadí

Protože potřebujeme získávat polohu i když uživatel nemá právě spuštěnou
aplikaci v popředí, je třeba umožnit získávání a zpracování lokalizačních dat
při minimalizaci aplikace. Toho lze dosáhnout pomocí služeb, neboli services.

Ty jsou vytvořeny rozšířením třídy android.app.Service, která vypadá
a chová se podobně jako aktivita, jen bez uživatelského rozhraní. Její spuštění
se provede z jiné části programu voláním metody startService(), které se
předá instance třídy Intent definující spouštěnou službu. [17]
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2.11. Push notifikace

2.11 Push notifikace
Pokud chce server poslat zprávu klientovi bez jeho přímého zažádání, vyu-
žívá se tzv. push notifikací. Pro potřeby aplikace jsou důležité například pro
notifikaci o nové zprávě z chatu nebo oznámení o blízkosti jiného uživatele.

Jednou z možností, jak takové zprávy posílat, je systém Firebase Cloud
Messaging od společnosti Google. Jedná se o nástupceGoogle Cloud Messaging
a umožňuje přes protokoly HTTP a XMPP odesílat až 4 KB zprávy na klienty
různých platforem. [18]

Po dohodě se zadavatelem byl tento systém vybrán pro využití ve výsledné
aplikaci. Jeho implementace je na základě příkladové aplikace [19] jednoduchá.
Po přidání nezbytné závislosti je třeba vytvořit potomka třídy com.google-
.firebase.iid.FirebaseInstanceIdService, který by v metodě onToken-
Refresh() měl odeslat nově získaný notifikační token na aplikační server.
Dále je nutné vytvořit potomka třídy com.google.firebase.messaging.-
FirebaseMessagingService, který se v metodě onMessageReceived() stará
o zpracování přijaté notifikační zprávy.

Přijetí zprávy ale ještě nezpůsobí, aby byl o ní uživatel informován. K tomu
se používá metoda notify() třídy android.app.NotificationManager, která
ve svém parametru přebírá třídu android.app.Notification popisující vzhled
a obsah zprávy pro uživatele.
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Kapitola 3
Návrh

3.1 Autentizace uživatelů

Jak jsem již zmínil v sekci 2.5, přihlašování do aplikace bude možné různými
způsoby. V následujících dvou podsekcích bych rád zmínil některé detaily ná-
vrhu způsobu autentizace proti aplikačnímu serveru.

3.1.1 Proprietární účet

Přihlášení pomocí proprietárního účtu bude možné přímo z přihlašovací ob-
razovky po zadání emailu a hesla. Registrace bude probíhat ze zvláštní obra-
zovky, kde je nutné nejprve vyplnit potřebné údaje. Po odeslání formuláře jsou
informace předány na server, který vytvoří uživatele a umožní mu přihlášení.

3.1.2 Autentizace oproti aplikačnímu serveru

Ověřování identity uživatele oproti aplikačnímu serveru bude probíhat tak,
že uživatel na počátku odešle serveru svůj email a heslo, nebo Facebook či
Google identifikátor. Pokud server ověří správnost získaných údajů, pošle na
klienta v hlavičce odpovědi jedinečný řetězec (cookie), který identifikuje právě
probíhající sezení (session). Klient v následujících voláních nastaví v dotazu
do hlavičky tento identifikátor, čímž automaticky vystupuje na serveru jako
přihlášený uživatel.

3.2 Správa zdrojového kódu

Správa zdrojového kódu je nezbytnou součástí tvorby a údržby každého vět-
šího projektu. Mezi nespočet výhod patří snadnější sledování a vracení změn,
vytváření testovacích odnoží zdrojového kódu (větve) a možnost jednodušší
týmové spolupráce při vytváření společného zdrojového kódu.
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3. Návrh

3.2.1 Git

Po dohodě se zadavatelem jsme pro správu zdrojových kódů použili verzovací
nástroj Git uvolněný zdarma pod GPLv2 licencí. Tato volba mi vyhovuje,
protože s tímto nástrojem mám zkušenosti z předchozích projektů.

Git je distribuovaný systém pro správu zdrojových kódů. Server i každý
uživatel má svou kopii celého repositáře, které jsou svým významem ekvi-
valentní. Není tedy možné, aby selhání jedné části systému způsobilo ztrátu
zdrojových kódů. Programátoři mohou vytvářet oddělené větve změn v kódu,
tzv. branches, pro zkoušení modifikací zdrojového kódu bez ovlivnění ostat-
ních. Modifikace je pak možné jednoduše spojovat mezi větvemi, tzv. merge.
Nespornou výhodou tohoto řešení je i jeho rychlost. [20]

3.2.2 Pracovní postup

Pro zdrojový kód mé aplikace bude uložen ve vlastním repositáři na Git ser-
veru společnosti S.I.C. spol. s r.o., který není sdílen s ostatními částmi sys-
tému. Další členové týmu, kteří spolupracují na tomto projektu, mohou nahlí-
žet do mého repositáře stejně jako já mám přístup k jejich.

Typickým pracovním postupem při programování je nejdříve tvorba po-
třebných změn, které souvisí s jednou programovanou vlastností či opravou
chyby. Změny by měly tvořit souvislý celek a neměly by být příliš rozsáhlé.
Jinak hrozí komplikace při slučování změn s jinými uživateli nebo větvemi.
Usnadňuje to také následnou kontrolu zdrojového kódu a případné vracení
změn.

Poté je třeba zvolit změny, které se mají uložit, tzv. staging. Následuje na-
psání zprávy, která popisuje provedené zásahy a jejich důsledky. Po potvrzení
uložení změn, tzv. commit, jsou změny vepsány do historie repositáře na lo-
kálním počítači. Pokud chci, aby se tyto změny projevily i u ostatních klientů,
je potřeba vše odeslat na server, tzv. push. Klient, který chce změny stáhnout
pak provede nahrání nových změn ze serveru příkazem pull.

3.3 Doménový model

Doménový model je platformě nezávislý diagram, který identifikuje a zob-
razuje základní entity systému, jejich důležité atributy a vztahy mezi nimi.
U vztahů je definována multiplicita a případně popis, který přesněji určuje
jejich význam.

Základní vztah entit je definován plnou čárou, vztah typu celek-část (agre-
gace) plnou čárou s prázdným kosočtvercem na konci a entita popisující detaily
vztahu přerušovanou čárou. [21]

Protože je vytvářená mobilní aplikace v podstatě tenkým klientem, týká
se vytvořený doménový diagram na obrázku 3.1 celého systému jako celku.
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3.4. Třídní model
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Obrázek 3.1: Doménový model systému

3.4 Třídní model

Třídní model neboli diagram tříd je platformě závislý model, popisující podobu
implementace. Vychází z doménového modelu a obsahuje třídy s jejich atributy
včetně typu a modifikátoru přístupu a metody s parametry a návratovými
typy. Diagram obsahuje i výčtové typy, které jsou popsány pomocí stereotypu
«enumerable». [22]

Vytvořený třídní diagram systému je na obrázku 3.2.

3.5 Návrh API

V následující sekci navrhuji rozhraní, pomocí nějž bude server komunikovat
s klientem pro vzájemné předání všech potřebných informací.

Po dohodě se zadavatelem byla k návrhu využita architektura REST kvůli
jednoduchosti vytvářeného rozhraní a implementace. Má sice několik omezení,
jako je svázanost s HTTP protokolem nebo bezkontextnost, ale ty nebudou
v našem případě překážkou pro implementaci.

Dle zadání budou data přenášena pomocí protokolu JSON.
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3. Návrh

3.5.1 REST

Architektonický styl REST se vyznačuje tím, že se ke zdrojům přistupuje
pomocí identifikátorů URI a čtyř základních metod.

Identifikátor je obvykle internetová adresa jednoznačně určující zdroj, ke
kterému přistupujeme. Metody definují, co s danými zdroji chceme provádět.
Jedná se konkrétně o metodu GET pro získávání dat, POST pro vytváření
dat, PUT, která je volána při kompletních úpravách zdrojů, DELETE pro
mazání dat a PATCH pro částečné úpravy dat.

Součástí odpovědi serveru na dotaz klienta je v prvé řadě standardizovaný
stavový kód určující výsledný stav dotazu. Ten je složen z krátkého popisku
a tříciferného čísla, jehož první číslice určuje třídu odpovědi. Třída 2 označuje,
že dotaz byl úspěšný, třída 5 chybu serveru atd. Konkrétní stavové kódy jsou
například 200, což znamená úspěšné provedení dotazu, 403 odmítnutí přístupu
k daným zdrojům, 404 nenalezení zdroje atd.

Hlavním obsahem odesílaných a přijímaných zpráv je tzv. payload obsa-
hující dodatečné informace, které odesíláme resp. přijímáme. Za hlavní a nej-
rozšířenější formát posílaných dat bývá obvykle označován JSON, který bude
použit i v tomto projektu a který je velmi jednoduchý na zpracování. Pro-
tože se jedná o strukturovaný text s malou entropií, je dobré posílat dotazy
komprimované GZip kompresí, čímž se ušetří síťový provoz. [23]

3.5.2 Apiary

Pro návrh aplikačního rozhraní jsem využil internetové služby Apiary5, která
poskytuje spousty výhod oproti běžnému textovému dokumentu. Je možné
s návrhem rozhraní přímo vytvářet dokumentaci, příkladové dotazy a odpo-
vědi. Změny definic jsou ihned viditelné na internetu a je navíc možné vše
veřejně sdílet formou velmi jednoduché, přehledné a interaktivní internetové
stránky. Vítaným bonusem je zveřejnění vytvářeného API na testovací webové
adrese, takže není potřeba čekat s implementací klienta na hotové aplikační
rozhraní vlastního serveru. Základní a pro tento projekt postačující verze Api-
ary je k dispozici zdarma.

Vytvořené aplikační rozhraní je k dispozici jako zdrojový kód pro Apiary
i jako exportované HTML na datovém nosiči přiloženém k práci.

3.5.3 Příklad aplikačního rozhraní

Pro příklad aplikačního rozhraní jsem zvolil získání seznamu blízkých uživatelů
metodou GET na adrese

/location/close-list?limit=X &offset=Y &interval=Z .
Protože se jedná o metodu GET, jsou parametry dotazu umístěny přímo

v adrese místo obsahu. Parametr limit slouží k omezení počtu vrácených
5https://apiary.io/
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«enum»
Rating

+ dislike: int
+ like: int
+ mustHave: int

«enum»
UserStatus

+ online: int
+ offline: int
+ away: int
+ invisible: int

«enum»
RelationshipStatus

+ free: int
+ engaged: int
+ married: int
+ divorced: int

«enum»
Gender

+ male: int
+ female: int

Users

+ register(User user): void
+ getUser(int userId): User
+ getUsersToShow(int limit, int offset, List<int> idAlreadyHave): List<User>
+ updateLoggedUser(User user): void
+ signIn(string email, string password): User
+ signOut(): void
+ getLoggedUser(): User
+ getCloseUsers(int limit, int offset, int interval)

ChatMessage
+ id: int
+ message: String
+ dateTime: DateTime

ChatRoom
+ id: int
+ name: String
+ isPrivate: Boolean

ChatRoomCategory
+ id: int
+ label: String
+ title: String
+ description: String
+ visible: Boolean
+ insertable: Boolean

Location
+ dateTime: DateTime
+ longitude: double
+ latitude: double

Rating
+ dateTime: DateTime
+ value: Enum

Blacklist
+ dateTime: DateTime

Favorite
+ dateTime: DateTime

AdReply
+ id: int
+ since: DateTime 
+ text: String
+ visible: Boolean

AdCategory
+ id: int
+ label: String
+ title: String
+ description: String
+ visible: Boolean
+ insertable: Boolean

Match
+ dateTime: DateTime

Ad
+ id: int
+ since: String
+ message: String
+ reply(AdReply reply): void

Visit
+ dateTime: DateTime

Interest
+ id: int
+ name: String

Tag
+ id: int
+ name: String

Photo
+ id: int
+ name: String
+ isPrivate: Boolean
+ dateTime: DateTime
+ photoData: Bitmap
+ isProfile: boolean

Payment
+ dateTime: DateTime

Product
+ active: Boolean
+ name: String
+ displayName: String
+ price: decimal
+ buy()

Order
+ dateTime: DateTime

PremiumFunction
+ id: int
+ name: String
+ displayName: String
+ price: decimal
+ description: String
+ duration: int
+ purchase()

User
+ id: int
+ jabberId: String
+ name: String
+ email: String
+ about: String
+ facebookToken: String
+ googleToken: String
+ passwordHash: String
+ birthDate: DateTime
+ dateCreated: DateTime
+ place: String
+ gender: Gender
+ relationshipStatus: RelationshipStatus
+ isPublic: Boolean
+ canBeRated: Boolean
+ searchingFor: Gender
+ lastOnline: DateTime
+ status: UserStatus
+ creditsCount: int
+ minimumSearchAge: int
+ maximumSearchAge: int
+ notificationToken: String
+ isActive: Boolean
+ getConfirmity(): int
+ getCanBeContacted(): Boolean
+ setProfilePhoto(Photo photo): void
+ visit(): void
+ addToFavorite(): void
+ removeFromFavorite(): void
+ addToBlacklist(): void
+ removeFromBlacklist(): void
+ rate(Enum value): void
+ logLocation(double lat, double lon): void

0..n

1

0..1 0..n contacts ►

0..n

0..n

◄ belongs to

0..1

0..n

belongs to ►

0..10..n

1

0..n

votes for ►

0..n

0..n

blacklisted ►

0..n

0..n

is favorite ►

0..n

0..n

◄ has listed
0..n 0..n

◄ belongs to
0..1 0..n

belongs to ►

0..1

0..n

◄ has listed
0..n 1

visited ►

0..n

0..n

visited ►

0..n

0..n

has ►
0..n 0..n

has profile photo ►
1 1

has ►
1 0..n

0..n 0..n

bought ►
0..n 0..n

purchased ►
0..n 0..n

Obrázek 3.2: Třídní model systému
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uživatelů, offset určuje, kolik uživatelů od začátku seznamu bude z výsledku
dotazu vynecháno. Tyto dva parametry umožňují, aby klient stahoval seznam
postupně, tzv. stránkování. Protože uživatel většinou nebude chtít vidět celý
seznam, ale jen jeho část, ušetří se tím datový přenos. Poslední parametr
interval definuje maximální stáří lokalizačních dat v hodinách.

Jako odpověď dorazí list uživatelů ve formátu JSON s několika detaily,
které jsou nutné pro jejich zobrazení:

1 [
2 {
3 " userId ": 42,
4 "name": "Petr",
5 " profileImageId ": 420,
6 " location ": {
7 " latitude ": 50.1,
8 " longitude ": 14.4,
9 " dateTime ": "2016-08-20T07:00:00",

10 " distance ": 4242,
11 " distanceReadable ": "4 km",
12 " dateTimeRelative ": "Před hodinou !"
13 }
14 }
15 ]

3.6 Prototyp vzhledu aplikace

Součástí návrhu vzhledu aplikace je bezpochyby i tvorba jeho prototypu, ně-
kdy také označovaného lo-fi nebo mockup prototyp.

Cílem je vytvořit vizuální návrh uživatelského rozhraní bez funkčnosti,
který bude sloužit jako základ pro design výsledné aplikace. Soustředí se na
to, jaké informace budou na jakých obrazovkách, a vytváří základní představu
uživatelovy interakce s aplikací. Vizuální návrh by měl jít vytvořit rychle, pro-
tože se očekávají jeho časté změny při prezentaci a konzultaci se zadavatelem.
Při tvorbě prototypu je důležité spíše rozmístění prvků na obrazovkách než
jejich vzhled. Proto bývají prototypy jen černobílé a místo skutečných ikon
a obrázků se používají jednoduché zástupné objekty. [24]

Lo-fi prototyp může být vytvářen pomocí programů k tomu určeným či jen
kreslením na papír. Já jsem využil program Balsamiq6, který se ukázal jako
dobrá volba díky své jednoduchosti a intuitivnosti.

Všechny obrazovky, které jsem vytvořil v rámci návrhu lo-fi prototypu jsou
v příloze G.

6https://balsamiq.com/
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3.7 Binding

Propojení XML popisu grafického rozhraní a tříd popisující chovaní aktivit
či fragmentů je běžně prováděno pomocí metody findViewById(int id). Ta
podle parametru id vrací objekt grafického rozhraní, se kterým lze dále pra-
covat. Protože volání této metody trvá určitou a v důsledku nezanedbatelnou
dobu, je zvykem načíst všechny prvky, se kterými se bude pracovat, při ini-
cializaci třídy a uložit si je do lokální proměnné. Protože u většiny aktivit
budeme chtít interagovat s mnoha grafickými prvky, provádí se celý postup
opakovaně na různých místech.

V roce 2015 proto Google představil knihovnu Data Binding využitel-
nou od Androidu 2.1 (API Level 7+) automatizující celý postup. Nejdříve je
nutné naimportovat knihovnu com.android.databinding:dataBinder a po-
užít Android Plugin pro Gradle verze 1.5.0-alpha1 a vyšší.

Níže je vidět příklad XML definice grafického rozhraní připraveného pro
Binding.

<layout
xmlns: android ="http :// schemas . android .com/apk/res/ android "
xmlns:app="http :// schemas . android .com/apk/res -auto">
<data >

<variable name="user"
type="org. kastanek . libimseti . BusinessObjects . UserBO "/>

</data >
<LinearLayout

android : layout_width =" wrap_content "
android : layout_height =" wrap_content ">
<TextView

android : layout_width =" match_parent "
android : layout_height =" wrap_content "
android : layout_gravity =" center_vertical | fill_horizontal "
android :text="@{user.place}"/>

</ LinearLayout >
</ layout >

Prvním důležitým tagem je <layout>, který musí obsahovat všechny dále
využívané prvky a je typicky kořenovým elementem. Dalším je tag <data> pro
umístění datového objektu, na jehož vlastnosti budeme dále odkazovat. Odka-
zování probíhá pomocí konstrukce @{} – například android:text="@{user.place}"
vloží do vlastnosti text hodnotu place z bindovaného objektu. V případě po-
třeby lze hodnotu jednoduše upravovat pomocí základních operací, jako je
sčítání a odčítání, pomocí logických operátorů, ternárních operátorů nebo vo-
lání metod.

Bindovat mohu i běžný Java objekt (POJO). Tím ale ztratím možnost
automatické aktualizace uživatelského rozhraní při změně vlastností objektu.
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Abych tuto funkcionalitu zachoval, využívám objekty dědící z třídy Base-
Observable implementující potřebné rozhraní Observable. Metody pro pří-
stup k atributům (tzv. getter) se označují anotací @Bindable a do metod
pro zápis (tzv. setter) je nutné přidat notifikaci o změně hodnoty metodou
notifyPropertyChanged().

Ve třídě dědící od Activity stačí při inicializaci získat binding třídu meto-
dou DataBindingUtil.setContentView(), resp. DataBindingUtil.bind()
u Fragmentů. Tato binding třída obsahuje přístupové metody pro všechny
prvky uživatelského rozhraní, takže není potřeba jejich nalézání pomocí iden-
tifikátorů. [25]

I když binding ušetří mnoho opakující se práce, při implementaci bylo
zjištěno, že tato knihovna není ve své současné verzi bezchybná. Při vytvoření
nových obrazovek jsem byl často nucen projekt několikrát překompilovat, než
jsem mohl tuto funkcionalitu v nově vytvořených třídách použít.

3.8 Navigace

V následující sekci popíšu, jaké techniky používám pro navigaci mezi obrazov-
kami.

3.8.1 Drawer menu

Pro navigaci mezi jednotlivými sekcemi využiji menu vyjíždějící po straně
obrazovky, kterému se říkáDrawer menu. Aby nezabíralo na menších displejích
mobilních telefonů cenné místo, není ve výchozím stavu viditelné. Uživatel pro
jeho zobrazení musí táhnout prstem od levého okraje ke středu obrazovky,
nebo zmáčknout tlačítko menu na hlavním panelu. Zobrazovat a skrývat menu
lze i programově, což je nutné převážně pro implementaci tlačítka.

Drawer menu by mělo obsahovat klikatelné položky pro navigaci s obrázky
u popisků pro rychlejší zorientování uživatele. Může mít oddělenou horní část
sloužící jako ukazatel, který uživatel je právě přihlášen. Návrh vzhledu hlav-
ního menu je na obrázku 3.3.

Implementace probíhá pomocí XML elementu DrawerLayout, ve kterém
jsou dvě položky. První popisuje rozložení obrazovky, tedy rozmístění položek
při skrytém menu. Druhá definuje samotné menu s položkami. To lze naprogra-
movat pomocí standardních prvků rozhraní, jako je např. ListView. Existuje
ale i lepší možnost, a to použití NavigationView, které je pro zobrazování
menu přímo vytvořeno. V něm je možné nastavit například jinou hlavičku
(vlastnost headerLayout) a hlavně soubor s menu, který se bude zobrazovat.
Ten je definován jako resource, typicky ve složcemenu. Jedná se o XML soubor
s kořenovým uzlem menu obsahující jeho jednotlivé položky a skupiny.
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3. Návrh

Obrázek 3.3: Návrh vzhledu hlav-
ního menu

Obrázek 3.4: Příklad použití Floa-
ting Action Button (vpravo dole)
u seznamu kategorií textové se-
znamky sloužící k rychlému přidání
nového inzerátu

3.8.2 Floating Action Button

Floating Action Button je zpravidla kulaté tlačítko reprezentující hlavní akci,
která se na obrazovce odehrává. Často bývá umístěno v pravé dolní části ob-
razovky, ale je možné jej přesunout i jinam, pokud to dává větší smysl. Na
obrazovce by mělo být vždy jen jedno a dovoluje skrývání, zobrazování a ani-
mování podle potřeby. Po kliknutí se buď provede příslušná akce nebo se otevře
menu s výběrem. [26]

Implementace základní funkcionality je velmi jednoduchá, protože toto tla-
čítko je přímo k dispozici v Support knihovně. Do definice uživatelského roz-
hraní stačí přidat FloatingActionButton, nastavit obrázek (vlastnost src),
umístění a v kódu akci prováděnou po stisku tlačítka.

Rozšířenou funkcionalitu zahrnující například vysouvací menu ale to bohu-
žel pomocí tohoto postupu implementovat nejde. Proto jsem pro implementaci
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použil knihovnu FloatingActionButton7 od Dmytro Tarianyk uvolněnou pod
Apache licencí. Ta umožňuje vytvářet jednoduchá rozbalovací menu, ztma-
vovat pozadí a zobrazovat na tlačítku postup. Navíc jsou výsledná tlačítka
podrobně nastavitelná.

Příklad použití tohoto tlačítka je na obrázku 3.4.

3.9 Uživatelský vstup

Pro uživatelský vstup existuje, stejně jako na ostatních platformách, standar-
dizovaný set prvků, které uživatel dobře zná a umí je ovládat. Jsou jimi na-
příklad Spinner a RadioButton pro výběr jedné z více možností, DatePicker
pro výběr data atd.

Některé prvky uživatelského rozhraní, jako je Spinner, mohou mít dvě
různé implementace – jednu standardní a jednu z knihovny android.support.
Druhá zmiňovaná přináší na starší verze Androidu vzhled prvků z verzí no-
vějších, proto bylo mým cílem je využívat co nejvíce.

3.9.1 Textový vstup

Pro textový uživatelský vstup bývá běžně využívána komponenta EditText.
Umožňuje relativně mnoho nastavení přizpůsobení od maximálního počtu
řádků přes obrázky na pozadí až po hint, což je nápověda v prázdném texto-
vém poli.

Užitečným nastavením je volba inputType. Jedná se o kontext kláves-
nice, který je možné uzpůsobit potřebám obsahu daného textového pole. Pro
hodnotu textEmailAddress bude klávesnice uzpůsobena pro napsání emailu
a bude obsahovat speciální klávesu se zavináčem, pro hodnotu textPassword
nebude napsaný text viditelný, klávesnice vypne napovídání možných slov atd.

Zajímavou alternativou k EditText jsou komponenty TextInputLayout
a TextInputEditText z balíku android.support.design.widget. Ty roz-
šiřují možnosti EditText o přehlednější a hezčí zobrazení chyb, modernější
vzhled na starších platformách a animovaný přesun nápovědy při uživatel-
ském vstupu. To dovoluje zobrazit nápovědu i při neprázdném vstupním poli.
Kvůli těmto výhodám jsem se snažil využívat tyto komponenty přednostně
před původním EditText.

3.9.2 Validace

K uživatelskému vstupu patří neodmyslitelně i jeho kontrola. Pokud je zadán
neplatný vstup, uživatel by měl být jasně a přehledně informován kde nastala
chyba a jak je možné ji opravit.

7https://github.com/Clans/FloatingActionButton
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Pokud to komponenta uživatelského rozhraní umožňuje, jako například
u textového vstupu, je chyba zobrazena přímo u ní, a to ideálně ve chvíli, kdy
k ní došlo. Toho je dosaženo systémem vlastních validačních tříd a metod.

Mnou navržená validační třída obsahuje uložený výsledek předchozí vali-
dace, indikaci, zda je uložená hodnota aktuální, a abstraktní metodu, která
provádí samotnou validaci. Ve třídě s validovanými daty jsou následně vytvo-
řeni potomci této třídy s konkrétními kontrolními metodami.

Při změně hodnoty v uživatelském rozhraní (např. emailu) se díky bindingu
zavolá metoda pro zápis dané vlastnosti. V něm je nejdříve uložena nová hod-
nota, změněn příznak aktuálnosti příslušné validační třídy a zavolána metoda
notifyPropertyChanged pro výsledek validace. Ta následně způsobí aktuali-
zaci případné validační chyby v uživatelském rozhraní. Díky tomuto postupu
se validace provádí okamžitě při zadávání dat a uživatel je v reálném čase in-
formován o chybách. Navíc je validační logika oddělena od logiky uživatelského
rozhraní.

3.10 Vektorová grafika

Obrázky a ikony jsou nedílnou součástí mobilních aplikací. Umožňují snadnější
a rychlejší navigaci uživatele, oživují a zpřehledňují uživatelské rozhraní.

I když je pro běžné obrázky nejlepší využít bitmapy, pro jednoduché ikony
to neplatní. Tam je výhodnější užít vektorů, což přináší výhodu v jejich menší
velikosti, a hlavně neomezené škálovatelnosti, což je důležité pro správné zob-
razení na displejích s různou hustotou pixelů.

Od verze Android 5.0 je možné v aplikacích používat pomocí třídy Vector-
Drawable kromě bitmapových i vektorové obrázky. Ty jsou definovány spe-
ciálním XML dokumentem určujícím barvy a tvary ikony a pomocí rozšíření
i animace.

Protože grafické programy neumí běžně pracovat s tímto novým formá-
tem, obsahuje Android Studio konvertor z nejběžnějšího vektorového formátu
SVG. I když není ještě plně vyvinutý, ve většině případů poskytuje uspokojivé
výsledky.

Pro starší verze Androidu je stále nutné používat bitmapové PNG obrázky,
a to ideálně s různým rozlišením pro každou hustotu zobrazení. Naštěstí ale
v Support knihovně existují nástroje, které automaticky v době kompilace
vytvoří z vektorového obrázku několik rastrových s různými rozlišeními. Při
tvorbě a spouštění aplikace pro starší verze tedy nezúročíme menší velikost
vektorových obrázků, ale jejich škálovatelnost a jednodušší manipulaci s nimi
ano. [27]

Díky podpoře a zjevným výhodám tohoto formátu bylo mým cílem využí-
vat vektorové zdroje co nejvíce.
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3.11 Chat
Základním pilířem seznamovacího portálu je komunikace mezi uživateli v re-
álném čase, tzv. instant messaging. Právem proto patří posílání zpráv od jed-
noho uživatele druhému mezi požadavky na funkčnost aplikace.

3.11.1 Výběr protokolu

Důležitým rozhodnutím při návrhu chatu bylo vybrání protokolu, kterým se
budou zprávy posílat. Požadavky na tento protokol byly následující:

• Možnost vlastních serverů určených pro komunikaci s klienty

• Odesílání a přijímání zpráv v reálném čase

• Odesílání zpráv jednomu i více vybraným příjemcům

• Možnost ukládat historii na serveru a na přání jí poslat na klienta

• Zajištění pozdějšího doručení zprávy, pokud je adresát právě mimo in-
ternetové připojení

• Možnost měnit uživatelské statusy

• Komunikace přes standardní TCP protokol

Je nutné dodat, že ani jeden z těchto požadavků není nestandardní a kopí-
ruje potřeby běžného chatovacího klienta. Vytvářet vlastní protokol pro tuto
komunikaci je zbytečné, protože i některé volně šiřitelné standardní protokoly
splňují naše požadavky. Ty jsou již odladěné a existují k nim hotové knihovny.

3.11.2 XMPP

Po dohodě se zadavatelem byl pro konečnou implementaci vybrán protokol
XMPP, také známý pod starším jménem Jabber. Jedná se o volně šiřitelný
standard pro okamžitou komunikaci mezi dvěma a více uživateli založený na
posílání strukturovaných XML zpráv. Jeho výhodami jsou otevřenost, stan-
dardnost (Internet Engineering Task Force standard od roku 2004), stabilita,
používanost, bezpečnost a šifrování, naprostá přizpůsobitelnost a rozšiřitel-
nost. Poskytuje tak zajímavou alternativu k uzavřeným protokolům.

Celý systém je decentralizovaný – každý klient má svůj domovský Jabber
server, na který se přihlašuje. Pokud je potřeba odeslat zprávu na klienta s ji-
ným domovským serverem, uzly si zprávu předají mezi sebou. Celá struktura
sítě je podobná emailu.

Architektura protokolu je založena, jak už je dáno z jejího názvu, na zá-
kladním jádru a jeho rozšířeních. Jádro obsahuje základní logiku jako je au-
tentizace, zjištění dostupnosti (prezence) uživatelů, šifrování komunikačního
kanálu, seznam kontaktů a další. [28]
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Na něj se nabalují rozšíření, které přidávají další funkcionalitu. Standardní
extenze protokolu jsou označovány zkratkou XEP a čtyřmístným číselným
kódem jeho pořadí. Současný počet rozšíření se blíží čtyřem stovkám a stále
přibývají. [29]

Komunikace mezi uzly sítě je založena na transportu zapouzdřených XML
zpráv, tzv. „stanzas“. Do kořenového tagu <stream/> je možné vložit tři
druhy zpráv – textovou zprávu v tagu <message/>, řídící příkazy mezi kli-
entem a serverem v tagu <iq/> a aktualizace síťového stavu klienta v tagu
<presence/>. [30]

3.11.3 Smack

Samotný základ XMPP protokolu s několika rozšířeními, které budou použity,
není příliš složitý. Psát vlastní knihovnu obsluhující XMPP protokol je ale
zbytečné, když již existují volně šiřitelná hotová řešení.

I pro samotný Android existuje několik implementací Jabber klienta. Pro
účely tohoto projektu jsem zvolil knihovnu Smack8. Její výhodou je přímá
podpora Androidu, aktivní komunita podporující vývoj rozšíření, bezplatnost
a jednoduchost použití. Výhodou je také možnost přímé kontroly nad XML
packety, pokud ještě nějaké rozšíření není hotové. V průběhu implementace
se ukázalo, že všechna potřebná rozšíření již knihovna obsahuje, takže nebylo
potřeba přímo zasahovat do XML zpráv.

3.11.4 Design chatovací obrazovky

Chatovací obrazovka bude mít standardní rozložení prvků, které lze najít u ji-
ných chatovacích aplikací. Pro moderní mobilní chatovací aplikace, ať už to
jsou běžné SMS či Google Hangouts, se vžilo zobrazování zpráv ve vláknech.
Konkrétně bude nahoře zobrazeno jméno a status uživatele, se kterým si daný
uživatel píše, příp. jméno chatovací místnosti. Dole bude prostor pro právě
psanou zprávu a tlačítko pro její odeslání. Uprostřed bude prostor pro bub-
liny zobrazující chronologicky řazené zprávy spolu s časem jejich odeslání nebo
přijmutí. Zprávy od a pro uživatele jsou odlišeny barvou bubliny a stranou, na
které se zobrazují. Vlevo od bubliny s přijatým textem je zobrazen profilový
obrázek osoby, která text napsala. Pokud přijde více zpráv za sebou, zobra-
zuje se tento obrázek jen u první z nich. Návrh vzhledu této obrazovky je na
obrázku 3.5.

V současnosti je velmi populární odesílání obrázkových Unicode znaků,
tzv. emoji. Protože zprávy jen s těmito znaky by byly příliš nevýrazné, zob-
razují se zprávy obsahující výhradně emoji znaky několikrát větším fontem
a bez bubliny na pozadí, což velmi zlepšilo jejich čitelnost.

8https://www.igniterealtime.org/projects/smack/
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3.11. Chat

Obrázek 3.5: Návrh vzhledu chatovací obrazovky

3.11.5 9-patch

Použití bublin jako pozadí zpráv vytváří problém, jak přizpůsobit velikost
bubliny jejímu obsahu. Tvar bublin nemusí být jen obyčejný čtverec či ovál.
Proto je nutné pro jejich realizaci použít jiných prostředků než XML Dra-
wable, jež jsou výrazně omezené jen na jednoduché geometrické tvary. Na
druhou stranu není možné použít ani obyčejnou bitmapu. U té by byla vidi-
telná rasterizace s narůstající délkou zprávy a roztahující se bublinou. Použití
vektorového zdroje by zas způsobilo nechtěnou změnu poměru stran.

Právě pro tento případ byl vyvinut formát obrázků 9-patch. Tento formát
volně vychází z formátu scale9 (někdy též 9-slice), kde je obrázek rozdělen
na devět částí dvěma vertikálními a dvěma svislými čárami. Při změně ve-
likosti obrázku se rozměry rohů nemění a škálovány jsou pouze vnitřní seg-
menty. [31] 9-patch ale využívá průhlednosti formátu png. Do obrázku se na
okrajích přidá jeden pixel široký černý pruh určující místa, která mají být šká-
lována. Okraje vlevo a nahoře určují, které části obrázku budou zvětšeny, aby
se dosáhlo požadované velikosti. Okraje vpravo a dole definují oblast, do které
bude vykreslován obsah. Pokud se obsah do tohoto místa nevejde, bude celá
oblast zvětšena. Místa mimo tyto pruhy mají rozměr vždy zachován. 9-patch
škáluje pouze na větší rozlišení, je proto dobré vytvořit zdrojový obrázek co
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Obrázek 3.6: Ukázka škálování 9-patch bubliny pro chatovací zprávu

nejmenší. [32]
Příklad škálování 9-patch obrázku je na ilustraci 3.6.
Android tento typ obrázků nativně podporuje. Do projektu se vkládají

stejně jako obyčejné obrázky, tedy typicky přes ImageView. Jediným rozdílem
je nutnost pojmenování souboru příponou .9.png. Pro vytvoření 9-patch ob-
rázků je kromě mnoha online nástrojů9 volně dostupný grafický editor Draw
9-patch. [33]

3.12 Ukládání dat

V průběhu používání aplikace je potřeba ukládat různá data přímo do klient-
ského zařízení ať už kvůli cachování nebo ukládání nastavení aplikace.

3.12.1 Shared preferences

Pro malé objemy dat se hodí použití třídy SharedPreferences. Dovoluje
permanentně ukládat a získávat hodnoty základních datových typů na základě
textového klíče. Hodí se zejména pro nastavení aplikace a další jednoduché
hodnoty, které potřebujeme zachovat i po ukončení běhu aplikace. [34]

Složitější hodnoty nebo dokonce celé datové objekty je možné ukládat také,
musí být ale serializované do podoby textového řetězce, tedy například do
JSONu. To má nevýhodu v náročnosti serializace a následné deserializace
a také nemožnosti dělat rychle jakékoli dotazy nad uloženými daty.

V mé aplikaci je tento způsob ukládání dat využit například pro notifikační
token nebo identifikátor sezení pro udržení přihlášení.

3.12.2 Databáze

Pro větší objemy strukturovaných dat se hodí SQL databáze. Operační systém
Android v sobě integruje API pro přístup k SQLite relační databázi. Aplikace
může využívat plného potenciálu této databáze, tedy vytvářet a mazat ta-
bulky, vkládat a odebírat záznamy z tabulek a provádět složité dotazy nad
daty pomocí SQL dotazů.

9Např. https://romannurik.github.io/AndroidAssetStudio/nine-patches.html
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3.13. Načítání obrázků

Velkým pomocníkem při komunikaci s databází je třída SQLiteOpenHelper.
S instancí jejího potomka je možné snadno vytvořit a spravovat databázi, pro-
vádět nad ní SQL dotazy, verzovat a ošetřovat upgrade a downgrade na jinou
verzi. [35]

V mé aplikaci je tento způsob ukládání dat využit pro historii chatu.

3.12.3 Perzistentní úložiště

Aplikacím s příslušným povolením je umožněno, aby ukládaly svá data do
vnitřní paměti zařízení. Toho je využito při meziukládání obrázků, což je po-
psáno v následující sekci 3.13.3.

3.13 Načítání obrázků

Nejvíce dat při přenosu po síti zabírají obrázky, které jsou mnohem větší než
jednoduchá textová data. Protože snahou aplikace má být ušetření množství
přenesených dat po síti, je dobré stahování obrázkových dat optimalizovat.

3.13.1 Komprese

První takovou optimalizací je komprese dat. Protože obrázky nebudou mít
podobu animací nebo vektorů, ale běžných bitmapových fotografií, bude neji-
deálnější ztrátová JPEG komprese. Tato komprese je vhodná zejména kvůli
své rozšířenosti a kompatibilitě.

3.13.2 Oddělená volání

Druhou optimalizací jsou oddělená volání API pro textová data a obrázky.
Výhodou je, že se uživateli nejprve rychle načtou malá textová data, takže na
většinu obsahu nemusí čekat, a může s obrazovkou interagovat zatímco se na
pozadí aplikace načítají větší obrázky.

3.13.3 Cache

Třetí a poslední optimalizací je využívání lokálního meziukládání obrázků,
tzv. caching. Počítá se totiž s tím, že některé obrázky jsou potřeba opakovaně
a bylo by neefektivní je pokaždé znovu načítat.

Obrázky mohou zabírat relativně velké množství prostoru a bylo by vhodné
zachovávat obsah cache i mezi spuštěními aplikace. Proto jsem se rozhodl
využít diskové cache, která ukládá data na perzistentní úložiště v zařízení.

Jasnější znázornění, jak bude vypadat využívání obrázkové cache posky-
tuje diagram aktivit na obrázku 3.7. Popis implementace cache je možné najít
v sekci 4.2.
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A7
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A4.1
Načtení obrázku

z cache
a aktualizace času

posledního přístupu

A3
Získání ID obrázku
z odpovědi serveru

A2
Zpracování požadavku

A1
Vytvoření požadavku

pro načtení dat
s obrázky

ServerKlient

V cache je
přísliš mnoho obrázků

V cache není
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Obrázek není v cacheObrázek je v cache

Obrázek 3.7: Diagram aktivit cachovacího mechanismu obrázků

3.13.3.1 Cachovací algoritmus

Cache by měla operovat s volitelnou maximální velikostí prostoru, který může
zabírat, aby nebylo využito zbytečně moc vnitřní paměti. Pokud je kapacita
cache naplněna a je potřeba přidat další položku, je nutné smazat jinou. Ma-
zaná položka by měla být ideálně ta, která nebude po nejdelší dobu použita.
Tuto informaci je ale nemožné zjistit, takže je nutné jí alespoň správně apro-
ximovat.

Mým vybraným cachovacím algoritmem je algoritmus Least recently used,
který pro každou položku cache ukládá informaci o posledním přístupu k ní.
Tato informace může být uložena přímo u položky nebo nepřímo například
umístěním v prioritní frontě. Při výběru mazaného prvku je prvním kandidá-
tem položka, která byla použita před nejdelší dobou. Předpokládá se totiž, že
položky, ke kterým bylo přistupováno před nejkratší dobou, budou opět brzy
použity. [36]
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3.13.3.2 Oddělené obrázkové cache

Aplikace využívá dvou oddělených obrázkových cache, a to zvlášť pro profi-
lové obrázky kontaktů a pro ostatní obrázky. Je totiž velká pravděpodobnost,
že profilové obrázky kontaktů budou potřeba velmi často, třeba při zobrazení
chatu. Proto není vhodné, aby byly jednoduše mazány z mezipaměti třeba při
intenzivním načítání nových profilů a jejich obrázků na obrazovce s hodnoce-
ním.

3.14 Zobrazení blízkých uživatelů

Pro uspokojení funkčního požadavku F16 je třeba najít způsob, jak umožnit
uživateli vidět seznam blízkých uživatelů pomocí lokalizačních dat získaných
ze zařízení (viz sekce 2.10).

3.14.1 Požadavky

Je třeba, aby výsledný návrh umožňoval každému uživateli, který dokáže po-
skytnout alespoň přibližnou informaci o poloze, vidět jakéhokoli jiného blíz-
kého uživatele. Protože je možné zobrazit blízké uživatele za další časové ob-
dobí, je třeba informace o poloze ukládat.

3.14.2 Návrh mechanismu

3.14.2.1 Google Geofencing API

Nejprve bylo uvažováno o využití hotového řešení pomocí Google Geofencing
API, které umožňuje notifikovat uživatele, pokud vstoupí do určené oblasti.
V našem případě se oblastí myslí prostor kolem zařízení jiného uživatele.

Bohužel je toto aplikační rozhraní nevhodné pro účely mé aplikace, protože
omezuje počet oblastí k notifikaci na sto a byl by potřeba složitý aktualizační
systém, který by bral v úvahu změny polohy oblastí s časem. [37]

3.14.2.2 Vlastní řešení

Druhým a nakonec i použitým řešením je periodické ukládání geolokačních
dat na aplikačním serveru.

Mobilní aplikace bude nastavena tak, aby naslouchala a byla notifikována
při změnách polohy zařízení. Minimální čas mezi jednotlivými notifikacemi
bude nastaven na přibližně pět minut a minimální změna vzdálenosti asi na
sto metrů.

Pokud je zařízení za těchto podmínek notifikováno, pokusí se aplikace ode-
slat nové informace o poloze na aplikační server pomocí aplikačního rozhraní.
Pokud odeslání nebude možné, uloží se informace do zařízení a systém se je
pokusí odeslat s další notifikací.
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A1
změna polohy

A2
Uložení polohy

do zařízení

A3
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Uživatel Systém

[server dostupný]

[server nedostupný]

Obrázek 3.8: Diagram aktivit mechanismu zjišťování a odesílání polohy

Server přijaté informace uloží do databázové tabulky s lokacemi obsahující
sloupce pro datum a čas získání polohy, identifikátor uživatele a zeměpisnou
šířku a délku.

Pro lepší přehlednost jsem vytvořil diagram aktivit celého mechanismu,
který je na obrázku 3.8.

Pokud je vyžádán seznam blízkých uživatelů, server vyfiltruje pomocí ta-
bulky s lokacemi události za potřebné období a proběhnuvší v blízkosti polohy
dotazovaného uživatele.

3.14.3 Notitikace o změnách

Pokud server dostane od zařízení novou polohu, může s ní následně pracovat.
Pokud uživatel A bude chtít být notifikován o blízkosti uživatele B, pošle A
žádost serveru, který si ji uloží. Druhý uživatel odesílá aplikačnímu serveru
opakovaně informaci o poloze. Když je přijata, server zjistí z uložených zá-
znamů, že uživatel A podal žádost a porovná jeho poslední polohu s tou právě
přijatou od uživatele B. Pokud je vzdálenost mezi nimi nižší než zadaná mez,
odešle uživateli A notifikaci.

3.15 Resources

Operační systém Android umožňuje ukládat různé druhy konstant, tzv. re-
sources, v k tomu určených XML souborech se standardní strukturou. Kromě
souboru s barvami (colors.xml), se styly (styles.xml) a s rozměry (dimens.xml),
můžeme takto definovat mimo jiné i textové řetězce v souboru strings.xml.

Název složky s těmito soubory určuje, které konkrétně budou při běhu
aplikace použity. Soubor s resources může být specifický pro aktuální nasta-
vený jazyk zařízení nebo například rozlišení a velikost displeje. Výběr mezi
těmito variantami je plně automatický.
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Přístup k resources jednotlivých typů je možný přes statickou třídu R
umožňující díky svým podtřídám získat jejich identifikátor. Ten se následně
použije jako parametr do metody getResources() definovanou ve třídě Con-
text. [38]

3.15.1 Jazykové mutace

Po dohodě se zadavatelem bylo určeno, že aplikace bude dostupná pouze v čes-
kém jazyce. I když je určena výhradně pro český trh, je dobré připravit kód
na případná budoucí jazyková rozšíření.

Všechny textové řetězce, které se zobrazují uživateli, byly přesunuty do
souboru s textovými zdroji, takže případný překlad bude mnohem jednodušší,
než kdyby byly přímo ve zdrojovém kódu. Při překladu stačí vytvořit nový
soubor se stejnou strukturou a identifikátory jednotlivých řetězců ve složce
určující příslušný jazyk a přeložit všechny hodnoty.

3.16 Platby

Podle případu užití bude možné platit za virtuální aplikační měnu (kredity)
přímo z aplikace. Ty by měly sloužit pro odemykání budoucích prémiových
funkcí. Dle dohody se zadavatelem budou platby realizovány přes systém Goo-
gle Billing, který se stará o přijetí a zpracování finančních transakcí. Vystavuje
také jednoduché aplikační rozhraní dovolující všem aplikacím realizovat ná-
kupy přímo v aplikaci bez starostí o bezpečnost čísel platebních karet nebo
hesel.

Typy, názvy a ceny produktů, které lze nakoupit, se zadávají centrálně
přes správcovské rozhraní Google Play Developer Console. Také je zde po-
třeba vygenerovat unikátní kód, který bude v aplikaci sloužit k identifikaci
prodávajícího.

Do projektu bude třeba povolení k platbám, samotnou knihovnu souborem
InAppBillingService.aidl a pomocné třídy z příkladové aplikace Trivial-
Drive10. Tyto třídy pomáhají jednoduše realizovat základní operace jako ini-
cializaci spojení, získání detailů možných produktů ke koupi, samotný nákup
nebo zjištění nakoupených produktů.

Při nákupu je důležité ověřovat jedinečný řetězec transakce a identifikátor
produktu (také zvaný SKU ), aby nedošlo ke špatnému přijetí platby.

V základu systém neumožňuje uživateli nakoupit stejný produkt vícekrát.
To se sice hodí například pro stálé odemknutí prémiových funkcí aplikace, ale
ne pro náš případ, kdy je za reálné peníze nakupován určitý počet virtuálních
kreditů, což by mělo jít provádět opakovaně. Proto obsahuje aplikační roz-
hraní metodu pro „konzumaci“ produktu. Pokud je zavolána, systém umožní

10https://github.com/googlesamples/android-play-billing/tree/master/
TrivialDrive
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3. Návrh

opakovaně koupit produkt se stejným identifikátorem. Aby nedošlo k zákazu
nakupovat některé produkty kvůli nesprávně zavolané „konzumaci“, je dobré
provádět kontrolu a případnou opravu těchto stavů při startu aplikace. [39]

50



Kapitola 4
Realizace

4.1 Přihlašování účtem Facebook

Menší problémy při realizaci nastaly při přizpůsobování vzhledu přihlašovacího
tlačítka, aby zapadl do celkového designu aplikace. Protože není možné si jeho
vzhled libovolně přizpůsobit, vytvořil jsem pro přihlašování vlastní tlačítko,
které své kliknutí deleguje na to skryté oficiální.

Toto vlastní tlačítko spolu se vzhledem přihlašovací obrazovky je na ob-
rázku 4.1.

Obrázek 4.1: Základní obrazovka pro přihlášení
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4.2 Cache

Koncept mezipamětí je běžně v aplikacích využíván, dokonce i sám operační
systém Android obsahuje základ pro perzistentní cache, která se jmenuje
DiskLruCache. [40] Implementace této třídy je ale ukryta ve zdrojových kó-
dech operačního systému a není přímo dostupná z aplikací.

Naštěstí jsem nalezl knihovnu Disk LRU Cache od vývojáře Jake Whar-
tona11, která je dostupná pod Apache licencí a poskytuje mi právě takovou
cache, kterou potřebuji.

4.3 Využitá práva

V této kapitole popíši práva potřebná k plné funkčnosti aplikace a jejich vy-
užití.

INTERNET Klíčové povolení, bez kterého by aplikace nemohla komuni-
kovat přes internet. To by znemožnilo komunikaci s aplikačním serverem.

ACCESS_COARSE_LOCATION Toto povolení zajišťuje přístup k ne-
přesným údajům o poloze, která se získává ze známých poloh mobilních a wi-fi
vysílačů. Za cenu horší přesnosti ale spotřebovává méně energie. Je potřeba
pro zjištění blízkých uživatelů. Pro zařízení s verzí Androidu vyšší než 5.0 (API
level 21) je nutné ještě deklarovat využití vlastnosti android.hardware.loca-
tion.network. [15]

VIBRATE Toto povolení zajišťuje přístup k vibračnímu motorku zařízení.
Je potřeba pro spuštění vibrací při příchodu notifikace.

WRITE_EXTERNAL_STORAGE Toto povolení umožňuje přístup do
permanentní paměti telefonu. Je potřeba pro správnou funkčnost obrázkové
mezipaměti.

BILLING Toto povolení umožňuje přístup k aplikačním nákupům skrz roz-
hraní Google Billing.

4.4 Šestiúhelníkové profilové obrázky a ikony

Podle grafických návrhů z diplomové práce kolegy Ing. Jana Hoffmana [3]
jsem se také rozhodl zobrazovat profilové obrázky uživatelů a ikony v aplikaci
v zaobleném šestiúhelníkovém ořezu.

11https://github.com/JakeWharton/DiskLruCache
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4.4. Šestiúhelníkové profilové obrázky a ikony

Mým cílem bylo dostatečně univerzální řešení, které běžný obdélníkový
zdrojový obrázek nebude přímo měnit a šestiúhelníkový tvar bude sloužit
pouze pro účely zobrazení. Navíc by bylo dobré mít nastavitelný poloměr
zakulacení rohů a možnost přidat barevný okraj různé tloušťky v případě, že
by byl obrázek bez ní nečitelný.

Výsledkem mého snažení je třída HexagonImageView, která je potomkem
třídy android.widget.ImageView. Aby bylo možné měnit jednotlivé atributy
přímo z XML definice GUI, přidal jsem záznamy do souboru attrs.xml ve
složce values. Konkrétně jsou to tyto řádky:
<declare - styleable

name="org. kastanek . libimseti . HexagonImageView ">
<attr name=" borderSize " format =" dimension "/>
<attr name=" borderColor " format ="color"/>
<attr name=" iconMode " format =" boolean "/>
<attr name=" backgroundColor " format ="color"/>
<attr name=" cornerRadius " format =" integer "/>

</declare - styleable >

Každý z elementů attr definuje název a typ hodnoty nastavitelné vlast-
nosti. Popořadě slouží k nastavení šířky okraje, jeho barvy, identifikátoru, jestli
se jedná o ikonu či obrázek, barvy pozadí a míry zaoblení rohů šestiúhelníku.

Při tvorbě GUI se do XML přidá namespace s identifikátorem součas-
ného balíku12. Přes prefix přiřazený tomuto identifikátoru můžu přistupovat
k mnou definovaným vlastnostem a přiřazovat jim hodnoty. Ve třídě Hexagon-
ImageView získám hodnoty při inicializaci třídy z předaného parametru typu
android.util.AttributeSet.

Důležitou metodou třídy je přepsaná metoda předka onSizeChanged(),
která vytváří cestu typu android.graphics.Path potřebné velikosti. Postupně
spojuje šest bodů tak, aby vznikl pravidelný šestiúhelník. Druhou důleži-
tou metodou je metoda onDraw, která vykresluje na plochu typu android.-
graphics.Canvas šestiúhelníkovou cestu přes zadaný obrázek. Pokud by cesta
byla vykreslena rovnou, nedosáhl bych požadovaného výsledku. Je proto nutné
nastavit správný PorterDuff mód, v mém případě na hodnotu SRC_IN13.

Pro zaoblené rohy využívám efekty při vykreslování, které zajišťují po-
tomci třídy PathEffect aplikované na třídu Paint, oba ze jmenného prostoru
android.graphics. V tomto případě používám třídu CornerPathEffect pře-
bírající v konstruktoru parametr definující míru zaoblení rohů.

Příklad výsledné podoby šestiúhelníkového obrázku je k vidění na ilustraci
4.2.

12Jako zástupný identifikátor pro současný balík bývá používán
http://schemas.android.com/apk/res-auto

13Seznam možných módů PorterDuff s vysvětlením jejich funkčnosti je k dispo-
zici na internetové adrese https://developer.android.com/reference/android/graphics/
PorterDuff.Mode.html
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4. Realizace

Obrázek 4.2: Příklad šestiúhelníkového obrázku použitého v aplikaci

(a) Obrazovka jiného profilu (b) Seznam uživatelů v okolí

Obrázek 4.3: Ukázka grafického rozhraní výsledné aplikace
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Kapitola 5
Testování

Během vývoje i po něm byla funkčnost a uživatelská přívětivost aplikace zkou-
šena sérií testů. Ty probíhaly od nejnižší úrovně pomocí jednotkových testů
po nejvyšší úroveň uživatelskými testy.

Každý druh testů přinesl důležitou odezvu a pomohl dalšímu vývoji a vy-
varování jak funkčních tak logických chyb, které by jinak byly těžce objevovány
a opravovány.

5.1 Jednotkové testy

Jednotkové testy jsou umístěny velmi nízko nad zdrojovým kódem aplikace
a kontrolují správnou funkčnost elementárních částí kódu, typicky jednotlivých
metod. Zpravidla jsou velmi rychlé, mezi sebou nezávislé, je jich mnoho a jsou
automatizované.

5.1.1 JUnit

Pro jednotkové testy své aplikace využívám testovacího frameworku JUnit.
Uvnitř testovacích metod označených anotací @Test se porovnávají výsledky
volaných metod s očekávanými hodnotami metodami assert(). Pokud po-
třebuji provést nějakou přípravu prostředí před průběhem samotných testů,
stačí pro tento účel vytvořit metodu s anotací @Before. Naopak pro kód ke
spuštění po všech testech ve třídě slouží metoda s anotací @After.

5.1.2 Zástupné objekty

Testované metody jsou volány ve speciálním prostředí, kde nejsou implemento-
vány žádné Android třídy. Pokud je potřeba volat metody využívající některou
z komponent operačního systému, vytváří se za ně zástupný objekt, tzv. mock.

Jednoduché vytváření zástupných objektů umožňuje framework Mockito,
který je kompatibilní s Android prostředím. Třídu využívající mock objekty
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5. Testování

je třeba anotovat pomocí @RunWith(MockitoJUnitRunner.class) a všechny
zástupné objekty v ní anotací @Mock. V následném kódu se k těmto objektům
definuje, jaké hodnoty mají při zavolání vracet. Například řádka

when(m.get(1)).thenReturn("");
určuje, že pokud na zástupném objektu m zavolám metodu get() s paramet-
rem jedna, bude vrácen prázdný řetězec. [41]

5.1.3 Průběh testování

Testovací třídy a metody lze volat přímo z prostředí Android Studia přes
kontextovou nabídku adresáře s testy.

Jako příklad jsem zvolil jednu z metod ověřující správnou funkčnost vali-
dování data narození. Nejdříve se na novém uživateli nastaví datum narození
a poté se kontrolují chyby s tím související. Tento konkrétní test je negativní
a zjišťuje správnou detekci budoucího data.

public class UserTest {
private static final String

YOUR_BIRTHDAY_CANNOT_BE_IN_THE_FUTURE =
" your_birthday_cannot_be_in_the_future ";

@Mock
Context mMockContext ;

@Before
public void setUp () throws Exception {

MockitoAnnotations . initMocks (this);

when( mMockContext . getString (
R. string . your_birthday_cannot_be_in_the_future ))

. thenReturn ( YOUR_BIRTHDAY_CANNOT_BE_IN_THE_FUTURE );
}

@Test
public void birthdayValidator_Future_ReturnsError () {

UserCurrentBO userCurrentBO = new
UserCurrentBO ( mMockContext );

userCurrentBO . setBirthday ( DateTime .now (). plusDays (1));
assertThat ( userCurrentBO . getBirthdayError (),

is( YOUR_BIRTHDAY_CANNOT_BE_IN_THE_FUTURE ));
}

}

Pro můj projekt jsem vytvořil více než sto unit testů pokrývající pozitivní
i negativní volání různých metod.
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5.2. Integrační testování

5.2 Integrační testování

Integrační testy probíhají o úroveň výše než ty jednotkové a ověřují správnou
funkčnost komunikace mezi oddělenými moduly systému. V mém případě je
to spojení mezi klientem a aplikačním serverem. I když integrační testování
může být prováděno manuálně, já jsem zvolil automatizovaný přístup.

5.2.1 Přístrojové (instrumented) testy

Pro integrační testování komunikace se serverem není možné využít standard-
ních testů, protože jejich oddělené prostředí, ve kterém běží, neumožňuje vnější
komunikaci. To by sice šlo obejít simulováním komunikace se serverem, což by
ale popřelo smysl takového testu a vynutilo by si to potřebu reagovat zástup-
ným objektem na změny a aplikačním rozhraní.

Android Studio naštěstí umožňuje vytvářet kromě izolovaných lokálních
i přístrojové (instrumented) testy. Ty běží přímo na zařízení, ať už fyzickém
nebo emulovaném, a dovolují testovacím metodám přistupovat k aplikačním
zdrojům, jako je například context.

Využívám opět frameworku JUnit, takže syntaxe je podobná, jako v pří-
padě unit testů.

5.2.2 Sady testů

Na rozdíl od jednotkových testů je občas nutné, aby byly testovací metody
volány v určitém pořadí. Například test odebrání z oblíbených by měl přijít
až poté, co úspěšně proběhl test pro přidání do oblíbených. Na úrovni tříd
k tomu slouží sady testů, což je v případě JUnit třída s anotací @Suite.Suite-
Classes(), která má ve svých argumentech názvy tříd s testy, jež jsou volány
v zadaném pořadí.

Pro garanci pořadí volání jednotlivých metod v rámci jedné třídy pak lze
použít anotaci @FixMethodOrder. [42]

5.2.3 Průběh testování

Testovací sadu stejně jako jednotlivé její součásti zvlášť lze volat přímo z pro-
středí Android Studia přes kontextovou nabídku adresáře s přístrojovými testy.
Vše probíhá automaticky, včetně nasazení na cílové zařízení.

Jako příklad jsem zvolil metodu testující aktualizaci profilu právě přihlá-
šeného uživatele. Na začátku testu se předpokládá, že uživatel již je přihlášen,
což je zajištěno v metodě @Before. Metoda testuje více změn atributů uži-
vatelského účtu najednou, zde je pro úsporu místa použita pouze aktualizace
atributu místa.
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@Test
public void updateUserTest () {

final String newPlace = TestConstants .PLACE + "2";
(...)

final UserCurrentBO userCurrent =
UserManager . getCurrentUser ();

userCurrent . setPlace ( newPlace );
(...)

// Update the user to the new values
UserManager . updateCurrentUser (

TestConstants .CONTEXT , new IServerResponse <Boolean >()
{

@Override
public void postCompleted ( ConnectionState cs ,

JSONObject responseJson , Boolean responseObject ) {
assertThat (cs , is( ConnectionState .OK));

}
});

// Check the response on the server
UserManager . getUserLogged (new

IServerResponse < UserCurrentBO >() {
@Override
public void postCompleted ( ConnectionState cs ,

JSONObject responseJson ,
UserCurrentBO responseObject ) {

assertThat ( responseObject .getId (),
is( TestConstants . OTHER_USER_ID ));

assertThat ( responseObject . getPlace (), is( newPlace ));
(...)

}
});

userCurrent . setPlace ( TestConstants . USER_PLACE );
(...)

// Update the user back to the old values
UserManager . updateCurrentUser (

TestConstants .CONTEXT ,
new IServerResponse <Boolean >() {
@Override
public void postCompleted ( ConnectionState cs ,

JSONObject responseJson , Boolean responseObject ) {
assertThat (cs , is( ConnectionState .OK));

}
});

}
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5.3. Uživatelské testy

Nejdříve je uživatel aktualizován na nové hodnoty, pak je tato aktualizace
ověřena nejdříve správným návratovým kódem a následně i opětovným staže-
ním informací o uživateli z aplikačního serveru. Pokud jsou informace správné,
test na konci vrátí atributy uživatele do původního stavu.

5.3 Uživatelské testy
Uživatelské akceptační testy ověřují funkčnost a intuitivnost z pohledu běž-
ného uživatele, který vidí aplikaci poprvé. Podle jeho chování a odpovědí na
otázky týkající se uživatelského rozhraní aplikace je možné ověřit její návrh
a vylepšit ji tak, aby odpovídala očekávání uživatelů. Pohled běžných uživatelů
je cenným vstupem do finálního ověření funkčnosti a uživatelské přívětivosti
aplikace, která je těžko nahraditelná.

Na rozdíl od předchozích typů testů je od těchto vyžadováno více úsilí vlo-
ženého do přípravy a průběhu testů. Schůzku s uživateli je nutné domlouvat
předem a je nanejvýš vhodné, aby se aplikace v průběhu testování nedostá-
vala do chybových stavů, ze kterých nelze pokračovat v testovacím scénáři.
To klade nároky na aplikační server, který v dané době musí fungovat a vra-
cet vhodné výsledky. Proto jsem nahradil volání serveru pevnými testovacími
hodnotami uloženými v zařízení, což eliminuje nebezpečí nefunkční komuni-
kace. Tím pádem bylo i jednodušší zajistit opakovatelné zobrazení stejných
dat pro více uživatelů.

Cílem bylo zjistit kvalitu několika parametrů aplikace:

• Chybovost – uživatel by měl s co nejmenší chybovostí najít potřebnou
funkčnost.

• Rychlost prováděných úkonů – pokud uživatel sice najde vyžadova-
nou funkčnost správně, ale pomalu, může to znamenat špatné umístění
nebo rozložení prvků na obrazovce.

• Nejistota při provádění úkonů – tento špatně měřitelný parametr
vyjadřuje zaváhání uživatele při provádění úkonů, kdy uživatel sice způ-
sob pro splnění potřebného úkolu najde, ale váhá, zda aplikace dělá
opravdu to, co si myslí. Příčinou mohou být například nejasné ikony
nebo popisky tlačítek.

• Celkový dojem z aplikace – uživatelův pocit z aplikace je sice těžko
měřitelný, ale může být cenným vstupem pro další vývoj a rozšíření
aplikace.

5.3.1 Respondenti

Je důležité, aby uživatelské testy prováděli lidé tvořící cílovou skupinou apli-
kace. Vytvořil jsem proto po dohodě se zadavatelem několik skupin uživatelů,
kteří by měli být při testování zastoupeni:
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• Věk 18–30, nezná Android, nezná současné Líbímseti.cz

• Věk 18–30, zná Android, nezná současné Líbímseti.cz

• Věk 30–50, zná Android, nezná současné Líbímseti.cz

• Věk 30–50, zná Android, zná současné Líbímseti.cz

K dispozici bylo nakonec pět respondentů, kteří aplikaci testovali. K výše
uvedeným skupinám byli přiřazeni na základě vstupního dotazníku, který před
samotným testováním vyplnili. I když nebyl nalezen uživatel odpovídající po-
slední hledané skupině, stále byly pokryty hlavní cílové skupiny. Stručné cha-
rakteristiky jednotlivých respondentů jsou uvedeny v tabulce 5.1.

Tabulka 5.1: Přehled respondentů pro uživatelské testování

# Charakteristika
1 Žena, 18–30 let, zná Android, nepoužívá Líbímseti.cz, tráví průměrně

více než 6 hodin denně na internetu, nevyužívá internetové seznamky
2 Žena, 18–30 let, nezná Android, nepoužívá Líbímseti.cz, tráví průměrně

4–6 hodin denně na internetu, nevyužívá internetové seznamky
3 Muž, 30–50 let, zná Android, nepoužívá Líbímseti.cz, tráví průměrně

více než 6 hodin denně na internetu, využívá internetové seznamky (Ba-
doo)

4 Žena, 18–30 let, zná Android, nepoužívá Líbímseti.cz, tráví průměrně
4–6 hodin denně na internetu, nevyužívá internetové seznamky

5 Muž, 30–50 let, zná Android, nepoužívá Líbímseti.cz, tráví průměrně
více než 6 hodin denně na internetu, využívá internetové seznamky (Tin-
der, Badoo)

Podoba vstupního dotazníku je v příloze E. Vyplněné digitalizované vstupní
dotazníky jsou k dispozici na přiloženém CD.

5.3.2 Testovací scénář

Pro testování prototypu jsem vytvořil scénář definující činnosti, které by měli
uživatelé postupně provádět. Mým cílem bylo pokrýt různé části aplikace a co
nevíce simulovat běžné požívání.

Byly vytvořeny dvě verze scénáře pro obě pohlaví lišící se zejména nabí-
zenými profily – mužům se zobrazují ženy a naopak ženám muži. Dosáhl jsem
tím lepší věrnosti s reálným použitím aplikace. Ta tyto verze dokázala přepí-
nat na základě pohlaví uživatele, které uvedl při registraci v druhém kroku.
Následující testovací scénář vznikl spojením obou verzí.

Aplikace je na začátku čerstvě nainstalovaná a připravená na domácí ob-
razovce zařízení. Text v hranatých závorkách slouží pouze jako komentář pro
osobu řídící test a není poskytnut testujícímu uživateli.
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1. Spusťte aplikaci

2. Registrujte se pomocí následujících údajů:

• email test@libimseti.cz
• jméno – podle sebe
• heslo ahoj1 [heslo není dostatečně dlouhé]
• místo – podle sebe
• datum narození 1. 1. 1990
• pohlaví – podle sebe
• fotografie – vyberte z galerie fotografii kočky a ořízněte ji přibližně
na čtverec tak, aby měla jen levou polovinu hlavy

• zájmy – čtení, filmy a vaření

3. Zobrazte Textovou seznamku

4. Podívejte se na inzeráty v kategorii Dopisování a přátelé a podkategorie
Ona s ním, resp. On s ní

5. Zobrazte si detail inzerátu uživatelky Kristýna, resp. Radim

6. Pokud je jí/jemu méně jak 25 let, odpovězte jí/jemu na inzerát větou
„Ahoj, zaujal mne tvůj inzerát. Rád(a) bych s tebou zašel/zašla na čaj.“
(v opačném případě pokračujte dalším bodem) [je jí/jemu méně jak
25 let]

7. Přidejte nový inzerát s detaily:

• kategorie Dopisování a přátelé
• podkategorie On s ní, resp. Ona s ním
• text „Hledám slečnu na psaní o vesmíru, životě a vůbec.“, resp. „Hledám
kluka na psaní o vesmíru, životě a vůbec.“

8. Zobrazte si detail vlastního profilu, kde:

• změňte své místo původu na „Tábor“
• přidejte fotografii pandy z galerie (potřebné údaje vyplňte libo-
volně)

• zvolte si ji jako profilovou fotografii
• svůj profil uložte

9. Přejděte nyní na sekci Hodnotit

10. Pokračujte bez hodnocení na další uživatele až do uživatele Lenka, resp. Ta-
deáš
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11. Odpovězte na následující otázky o právě zobrazeném uživateli:

• Kolik má fotografií?

• Jaké má společné zájmy s Vámi vytvořeným uživatelem?

• Odkud je?

12. Ohodnoťte právě zobrazeného uživatele negativně

13. Vraťte se k předchozímu profilu a změňte hodnocení na středně pozitivní

14. Pokud má majitel(ka) dalšího profilu [Janča, resp. Michal] rád(a) pandy,
přidejte si jí/jej do seznamu oblíbených uživatelů a ohodnoťte jí/jej jak-
koli pozitivně (pokud ne, přejděte na další profil bez toho, abyste jí/jej
hodnotil(a)) [majitel(ka) profilu má rád(a) pandy]

15. Pokud byl(a) majitel(ka) následujícího profilu [Julča, resp. Kendy] online
před více jak týdnem, přidejte jí/jej do seznamu blokovaných uživatelů
(pokud ne, přejděte na další profil bez toho, abyste jí/jej hodnotil(a))
[majitel(ka) profilu byl(a) online před více jak týdnem]

16. Zobrazte si seznam návštěvníků profilu a spočítejte, kolik jich navštívilo
Váš profil za poslední tři dny [jsou čtyři]

17. Zobrazte si seznam oblíbených uživatelů a odeberte z něj uživatele Lucka,
resp. Standa

18. Podívejte se do textové seznamky, jestli Vám nedošla odpověď od uživa-
tele Lenka (resp. Honza) na Vámi vytvořený inzerát

19. Zobrazte si chat a podívejte se, co Vám psala Maruška, resp. Vojta

20. Odpovězte jí/mu větou „Jasně, rád(a) zajdu“

21. Zobrazte si seznam uživatelů v okolí za poslední den a najděte uživatelku
Jitka, resp. Karel [není tam]

22. Odhlaste se z aplikace

Některé části testovacího scénáře není možné splnit. Uživatel by měl v tom
případě přijít na to, že je něco špatně a případně i jak chybu napravit. Děje se
tak například v bodu dva, kdy zadané heslo je příliš krátké. Uživatel musí přijít
na chybu, kterou systém ukazuje, a následně se ji pokusit opravit zadáním
delšího hesla.
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5.3. Uživatelské testy

5.3.3 Průběh testování

Samotné testování probíhalo v laboratoři pro testování použitelnosti na Fa-
kultě informačních technologií ČVUT v Praze. Uživatelé byli po vyplnění
vstupního dotazníku postupně zváni do místnosti monitorované kamerami.
Tam jim byl předán testovací scénář, podle kterého měli postupovat. Bylo
důležité, aby při průběhu testovaní nebyli ničím rušeni nebo ovlivňováni a od
organizátora testu v místnosti dostávali pouze nezbytné instrukce.

Organizátor by měl průběh testování měřit a dokumentovat. Protože to
může působit na uživatele rušivě, bylo měření rychlosti prováděných úkolů,
počtu chyb, kterých se dopouštěl, a ostatních reakcí týkajících se aplikace
prováděno až později z poskytnutého videozáznamu.

5.3.4 Výstupní dotazník

Po dokončení scénáře byli uživatelé požádáni, aby vyplnili výstupní dotaz-
ník, který měl odrážet jejich zkušenosti a postřehy ze samotného testování.
Bylo nezbytné, aby uživatelé dostali prostor vyjádřit svůj názor, ale zároveň
nesměly být otázky příliš obecné, abych zjistil co nejvíce informací o konkrét-
ních částech aplikace.

Použitá podoba výstupního dotazníku je v příloze F. Vyplněné digitalizo-
vané výstupní dotazníky jsou k dispozici na přiloženém CD.

5.3.5 Vyhodnocení testů

Uživatelské testy přinesly dle očekávání cenný vstup do dalšího vývoje a vylep-
šování aplikace, takže se zvýšené množství času vloženého do jejich přípravy
vyplatilo. Ocenil jsem možnost využití laboratoře pro testování použitelnosti,
díky které jsem měl kvalitní záznam z celého průběhu testování.

Z výstupních dotazníků bylo zjištěno, že by bylo vhodné přidat do pro-
filů informaci o zaměstnání a případně vystudovanou školu nebo oblíbenou
hudební skupinu. Pozitivní zprávou bylo, že všem respondentům vyhovoval
počet tří stupňů hodnocení ostatních uživatelů. Vzhled aplikace byl hodnocen
pozitivně, průměrně 85 %, bez žádných konkrétních výtek. Respondenti nena-
šli žádný důvod, proč by aplikaci nechtěli používat a kromě jednoho případu
jim nepřišlo plnění zadaných úkolů obtížné.

Zajímavější výstupy a návrhy na vylepšení přinesla analýza záznamů sa-
motného testu. Do časového odhadu doby testování 15–20 minut se vešli
všichni respondenti. Následující výčet obsahuje výběr získaných poznatků:

• Tlačítko registrace je na úvodní obrazovce překryto klávesnicí, pokud je
vysunuta. Bylo by vhodné alespoň naznačit, že pod klávesnicí se skrývají
další ovládací prvky.
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• Vstupní pole pro jméno fotografie by nemělo být nadepsáno slovem
„jméno“, protože uživatelé často vyplňovali jméno své místo názvu fo-
tografie.

• Negativní hodnocení ostatních uživatelů černým křížem se ukázalo být
jako matoucí. Možná by bylo vhodnější použít ikonu palce dolů.

• V textové seznamce by se měly zobrazovat mezi ostatními i inzeráty
právě přihlášeného uživatele.

• Pokud je nějaká akce spouštěna tlačítkem Floating Action Button (viz
sekce 3.8.2), uživatelé jej často dlouho hledají.

Tyto i další poznatky byly buďto rovnou opraveny nebo předány zadavateli
pro další diskusi, pokud původní podoba vycházela z návrhů nebo požadavků
od zadavatele.
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Závěr

Největším přínosem mé práce je dle mého názoru vytvoření návrhu a im-
plementace prototypu Android aplikace pro internetový seznamovací portál
Líbímseti.cz. Ten bude sloužit jako základ pro nasazené řešení a snad pomůže
alespoň částečně vrátit tomuto portálu jeho slávu a vliv mezi českou interne-
tovou komunitou.

Práce na návrhu i realizaci mne bavila a umožnila mi využít znalosti s ná-
vrhem aplikací ze studia v praxi. Přínosem pro mne byla možnost spolupra-
covat na vývoji komerční mobilní aplikace od počátku vývoje přes analýzu
a návrh až k její realizaci a testování. Přínosné bylo i nahlédnutí do postup-
ného formování případů užití a diskuse nad detaily uživatelského rozhraní.
Zkušenosti získané tímto projektem bezpochyby využiji ve své další praxi.

Zhodnocení výsledků
Podle mého názoru byly splněny všechny body zadání. V následujících pod-
sekcích shrnu krátkým komentářem každý z nich.

Analýza potřeb uživatele

Případy použití Během analýzy jsem navrhl a prodiskutoval se zadavate-
lem případy užití aplikace. Všechny případy užití, jejich popisy a diagramy
aktivit je možné najít v příloze H.

Požadavky FURPS Během návrhu jsem vytvořil a popsal funkční poža-
davky na aplikaci, které odrážejí požadovanou funkčnost zadanou zadavate-
lem. Všechny jsou popsány v sekci 2.6.

Doménový diagram Během návrhu jsem vytvořil platformě nezávislý do-
ménový diagram se základními entitami a vztahy mezi nimi, který je popsán
v sekci 3.3.
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Závěr

Diagram tříd Během návrhu jsem vytvořil třídní model s třídami, jejich
atributy a metodami. Diagram tříd je v sekci 3.4.

Návrh

API serveru z pohledu klienta Navrhl jsem REST aplikační rozhraní,
kterým klientská aplikace komunikuje se serverem. Více v sekci 3.5.

Wireframes Vytvořil jsem prototyp vzhledu grafického uživatelského roz-
hraní, který mi pomohl s následnou implementací. Jednotlivé obrazovky to-
hoto prototypu jsou v příloze G.

Mechanismus pro zajištění uživatelů, se kterými jsem se za den mi-
nul Navrhl jsem mechanizmus pro zobrazení blízkých uživatelů pro zadané
období. Jeho popis je v sekci 3.14.2.

Serverová část geofencingu Navrhl jsem serverovou část geofencingu,
která zajišťuje zpracování přijatých lokalizačních dat a odeslání blízkých uži-
vatelů na klienta. Její popis je v sekci 3.14.2.

Implementace

Notifikace založené na geofencingu a vyhledávání lidí v okolí Im-
plementoval jsem mechanismus pro příjem push notifikací na klientovi pro
notifikaci uživatele o změnách založených na poloze ostatních uživatelů. Tento
mechanismus je popsán v sekci 3.14.3.

Přihlášení přes Google Plus a Facebook Connect Implementoval jsem
přihlašování uživatelů přes existující Google a Facebook účet. Více v sekci 2.5.

Funkce seznamování a hodnocení uživatele Dle případů užití UC21
a UC22 (dále popsaný v sekci 2.7.1) jsem implementoval funkce seznámení
a hodnocení uživatele.

XMPP klient Implementoval jsem XMPP klienta pro posílání zpráv mezi
dvěma a více uživateli, včetně změn síťového statusu. Více v sekci 3.11.2.
Kvůli nefunkčnímu aplikačnímu rozhraní ze strany zadavatele bohužel není
možné v době odevzdání z aplikace práce psát konkrétním uživatelům ani
vytvářet chatovací místnosti. Odesílání a příjem zpráv testovacím uživatelům
ale funguje správně.

Správa fotografií Uživatelé mohou v aplikaci nahrávat, upravovat a mazat
své fotografie a přehledně zobrazovat snímky ostatních.
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Možnosti dalšího vývoje

Google Billing – nákup extra služeb uživateli Uživatelé mohou v rámci
aplikace nakupovat aplikační kredity pomocí systému Google Billing. Vše je
podrobněji popsáno v sekci 3.16.

Podrobení funkcionality vhodným testům

Během vývoje jsem podrobil aplikaci různým testům, a to včetně jednotko-
vých, integračních a uživatelských. Detailně jsou popsány v kapitole 5.

Možnosti dalšího vývoje
I když jsem v mé práci vytvořil funkční prototyp aplikace, stále existují ob-
lasti a funkce, které by mohly být dále rozšířeny a vyvíjeny. Příkladem může
být přidání přihlášení pomocí MojeID14, rozšíření o administrátorské funkce
nebo rozvoj placených prémiových funkcí. Z vizuální stránky by bylo zajímavé
rozšířit aplikaci o důmyslnější rozložení prvků při zobrazení na šířku a na vět-
ších displejích tabletů. Důležité také bude držet krok s funkčností stále se
vyvíjejícího internetového portálu i možností operačního systému.

14https://www.mojeid.cz
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Příloha A
Seznam použitých zkratek

API Application Programming Interface

CSS Cascading Style Sheets

FUP Fair User Policy

GPL General Public License

GPS Global Positioning System

GUI Graphical User Interface

HTML HyperText Markup Language

IM Instant messaging

JPEG Joint Photographic Experts Group

JSON JavaScript Object Notation

PNG Portable Network Graphics

POJO Plain Old Java Object

REST Representational State Transfer

SDK Software Development Kit

SMS Short Message Service

SQL Structured Query Language

SVG Scalable Vector Graphics

TPC Transmission Control Protocol

UI User interface
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A. Seznam použitých zkratek

URI Uniform Resource Identifier

XML Extensible Markup Language

XMPP Extensible Messaging and Presence Protocol
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Příloha B
Slovník použitých pojmů

Tato kapitola shrnuje české odborné názvy použité v této práci a jejich anglické
ekvivalenty.

Český název Anglický název
Bezkontextnost Statelessness
Černá skříňka Blackbox
Doménový model Domain model
Diagram aktivit Activity diagram
Jednotkové testy Unit testy
Jmenný prostor Namespace
Koncové podmínky Postconditions
Kontrola zdrojového kódu Code review
Laboratoř pro testování použitelnosti Usability lab
Metoda pro čtení Getter
Metoda pro zápis Setter
Mezipaměť Cache
Platby z aplikace In-app payments
Počáteční podmínky Preconditions
Pracovní postup Workflow
Případy užití Use cases
Přístrojové testy Instrumented tests
Rozložení obrazovky Layout
Sada testů Test suite
Služba Service
Správa zdrojových kódů Source code management
Tenký klient Thin client
Třídní model Class diagram
Úvodní načítací obrazovka Splash screen
Větev zdrojového kódu Branch
Zástupný objekt Mock
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Příloha C
Instalační příručka

Aplikaci je možné nainstalovat na jakýkoli mobilní telefon nebo tablet s ope-
račním systémem Android 4.4 a vyšším. Vzhledem k roztříštěnosti platformy
a nestandardnosti uživatelského rozhraní je možné, že se následující postup
bude lišit podle koncového zařízení a verze systému.

C.1 Instalace z CD
Pro instalaci aplikace z přiloženého CD zkopírujte instalační soubor s příponou
.apk z média do paměti cílového zařízení. Spusťte v cílovém zařízení správce
souborů a otevřete instalační soubor pomocí správce aplikací. Dále se řiďte
instrukcemi na obrazovce až do dokončení instalace. Aplikace by následně
měla být dostupná v seznamu aplikací.

Je možné, že bude nutné povolit v zařízení instalaci aplikací z neznámých
zdrojů. To je obvykle možné v nastavení zařízení v podmenu Zabezpečení.

Protože je aplikace závislá na aplikačním serveru, je možné, že verze na
přiloženém médiu nebude plně funkční z důvodu změn v aplikačním rozhraní.

C.2 Instalace z obchodu Google Play
V době psaní této práce není aplikace dostupná pro veřejnost, ale jen pro
uzavřený okruh testujících uživatelů. Ti mají k dispozici odkaz, kterým mohou
aplikaci nainstalovat přímo přes oficiální obchod Google Play.

Postup instalace je velmi jednoduchý – po otevření odkazu v zařízení se au-
tomaticky otevře aplikace Google Play Store se stránkou s detaily. Po klepnutí
na tlačítko Instalovat se aplikace nainstaluje a následně by měla být dostupná
v seznamu aplikací.
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Příloha D
Obsah přiloženého CD

readme.txt...................................stručný popis obsahu CD
api.........................................popis aplikačního rozhraní
exe ....................... adresář se spustitelnou formou implementace
src.............................zdrojová forma práce ve formátu LATEX
text ....................................................... text práce

DP_Kaštánek_Petr.pdf..................text práce ve formátu PDF
user_testing......adresář se soubory týkající se uživatelského testování

filled_in .....vyplněné vstupní a výstupní dotazníky z uživatelkého
testování

wireframes soubor s prototypem vzhledu aplikace pro program Balsamiq
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Příloha E
Vstupní dotazník pro uživatelské

testování

Vážení! Děkujeme, že se účastníte testování nové Android aplikace pro sezna-
movací portál Líbímseti.cz. Pro správné vyhodnocení testu je pro nás důležité,
abyste pečlivě odpověděl(a) na následující otázky. Pokud otázka obsahuje vý-
běr z několika možností, vyberte prosím pouze jednu z nich, není-li není uve-
deno jinak.

1. Jaká je Vaše věková skupina?

a) méně než 18 let
b) 18–30 let
c) 30–50 let
d) 50–65 let
e) 65 a více

2. Jaký operační systém používáte na svém (hlavním) mobilním telefonu?

a) Android
b) IOS (Apple)
c) Windows Phone
d) Jiný:
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E. Vstupní dotazník pro uživatelské testování

3. Jak moc umíte ovládat operační systém Android?

a) Neovládám vůbec
b) Umím jej ovládat málo (volání, čtení SMS)
c) Umím jej ovládat hodně (stahuji aplikace, využívám sociální sítě,

mapy)
d) Jsem expert (znám každou skulinu)

4. Jak moc znáte portál Líbímseti.cz?

a) Neznám vůbec
b) Slyšel(a) jsem o něm, ale nepoužívám jej
c) Používal(a) jsem/používám na počítači
d) Používal(a) jsem/používám na mobilním telefonu

5. Využíváte nebo využíval(a) jste v minulosti nějakou internetovou se-
znamku? (je možné zvolit více odpovědí)

a) Líbímseti.cz
b) Tinder
c) Badoo
d) Štěstí.cz
e) eDarling
f) Lidé.cz
g) Jinou:
h) Žádnou

6. Používal(a) jste výše uvedenou seznamku i na svém mobilním telefonu?

a) Nikdy jsem nevyužíval(a) internetovou seznamku
b) Ne
c) Spíše ne
d) Spíše ano
e) Ano, výhradně
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7. Jaké aplikace používáte pro komunikaci? (je možné zvolit více odpovědí)

a) SMS
b) Facebook Messenger
c) WhatsApp
d) Skype
e) Viber
f) Snapchat
g) Jinou:

8. Kolik hodin denně průměrně trávíte na internetu?

a) Méně než jednu hodinu
b) 1–2 hodiny
c) 3–4 hodiny
d) 4–6 hodin
e) Více než 6 hodin
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Příloha F
Výstupní dotazník pro

uživatelské testování

Děkujeme, že jste podstoupil(a) testování mobilní aplikace pro seznamovací
portál Líbímseti.cz Nyní bychom rádi znali Váš názor. Na následující otázky
neexistují správné ani špatné odpovědi. Budeme rádi za každý postřeh.

1. Co byste změnil(a) na vytváření inzerátu?

2. Jaké další informace byste rádi viděli na profilu, abyste mohli uživatele
lépe hodnotit?

a) Zaměstnání
b) Znamení zvěrokruhu
c) Přirozenou barvu vlasů
d) Vystudovanou školu
e) Počet předchozích partnerů
f) Oblíbenou hudební skupinu
g) Jiné:

3. Zdály se Vám tři stupně hodnocení jako hodně nebo málo?

a) Hodně
b) Málo
c) Tak akorát
d) Váš komentář:
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F. Výstupní dotazník pro uživatelské testování

4. Našli jste nějakou funkci nebo tlačítko, které by mělo být více výrazné,
aby šlo snadněji najít?

5. Zasekl(a) jste se někde nebo jste si s něčím při používání aplikace nevě-
děl(a) rady?

6. Pokud porovnáte vzhled s ostatními aplikacemi, které používáte, jak na
tom byla Líbímseti.cz?

a) Procentuálně:
b) Váš komentář:

7. Našli jste při testování něco, kvůli čemu byste aplikaci nechtěli používat?

8. Napadá Vás cokoli dalšího, co byste nám chtěl(a) sdělit?
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Příloha G
Prototyp vzhledu aplikace

Obrázek G.1: Úvodní načítací ob-
razovka

Obrázek G.2: Přihlašovací obra-
zovka
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G. Prototyp vzhledu aplikace

Obrázek G.3: Registrace Obrázek G.4: Navigační menu
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Obrázek G.5: Profil a hodnocení ji-
ného uživatele

Obrázek G.6: Profil přihlášeného uži-
vatele
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G. Prototyp vzhledu aplikace

Obrázek G.7: Detail fotografie ji-
ného uživatele

Obrázek G.8: Detail fotografie při-
hlášeného uživatele
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Obrázek G.9: Výpis konverzací
s ostatními uživateli

Obrázek G.10: Chat s jiným uživa-
telem
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G. Prototyp vzhledu aplikace

Obrázek G.11: Výpis chatovacích
místností

Obrázek G.12: Chat v chatovací
místnosti
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Obrázek G.13: Výpis oblíbených
uživatelů

Obrázek G.14: Výpis blokovaných
uživatelů
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G. Prototyp vzhledu aplikace

Obrázek G.15: Výpis blízkých uži-
vatelů

Obrázek G.16: Výpis uživatelů,
kteří si zobrazili můj profil
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Obrázek G.17: Kategorie textových
inzerátů

Obrázek G.18: Seznam textových
inzerátů

95



G. Prototyp vzhledu aplikace

Obrázek G.19: Přidání nového tex-
tového inzerátu

Obrázek G.20: Odpověď na textový
inzerát
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Obrázek G.21: Přehled produktů
ke koupi
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Příloha H
Případy užití

H.1 UC1: Registrace

H.1.1 Popis

Registrace lokálního účtu Líbímseti.cz.

H.1.2 Počáteční podmínky

H.1.3 Postconditions

Vytvořený lokální účet Líbímseti.cz.

H.1.4 Aktér

Nepřihlášený uživatel.
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H. Případy užití (pouze v elektronické podobě)

H.1.5 Popis aktivit

# Uživatel Systém
A1 Klikne na tlačítko registrace.
A2 Zobrazí formulář s prvky:

• email

• heslo

• potvrzení hesla

• datum narození

• pohlaví

• město

• výběr profilové fotografie

• checkbox – ostatní mohou hodnotit moje
fotky

• checkbox – veřejný profil

A3 Vyplní formulář a klikne na
tlačítko registrovat.

A4 Uloží data do databáze.
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H.1. UC1: Registrace

H.1.6 Alternativní toky

# Uživatel Systém
A3.1 Klikne na tlačítko Facebook

registrace.
A5

• Přesměruje uživatele na Facebook

• Následně získá návratovou hodnotu

• Pokud je pozitivní, získá informace z uži-
vatelova Facebook profilu

• Dále pokračuje do A2

A3 Vyplní formulář a klikne na
tlačítko registrovat.

A4 Uloží data do databáze.

# Uživatel Systém
A3.2 Klikne na tlačítko Google re-

gistrace.
A6

• Přesměruje uživatele na Google

• Následně získá návratovou hodnotu

• Pokud je pozitivní, získá informace z uži-
vatelova Google profilu

• Dále pokračuje do A2

A3 Vyplní formulář a klikne na
tlačítko registrovat.

A4 Uloží data do databáze.
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H. Případy užití (pouze v elektronické podobě)

# Uživatel Systém
A5.1

• Přesměruje uživatele na Facebook

• Po návratu zjistí, že je uživatel již regis-
trován

• Přihlásí jej do systému

A6.1

• Přesměruje uživatele na Google

• Po návratu zjistí, že je uživatel již regis-
trován

• Přihlásí jej do systému

A3 Vyplní formulář a klikne na
tlačítko registrovat.

A4 Uloží data do databáze.

# Uživatel Systém
A5.2

• Přesměruje uživatele na Facebook

• Návratová hodnota je negativní

• Zobrazí chybovou hlášku: propojení
s účtem Facebook se nezdařilo

A6.2

• Přesměruje uživatele na Google

• Návratová hodnota je negativní

• Zobrazí chybovou hlášku: propojení
s účtem Google se nezdařilo

A3 Vyplní formulář a klikne na
tlačítko registrovat.

A4 Uloží data do databáze.
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H.2. UC2: Přihlášení proprietárním účtem

H.1.7 Diagram aktivit

Zobrazení
chyby

A5
Předvyplnění

údajů

A5.1
Přihlášení a

zobrazení služby
seznámení

A5
Přesměrování
Na Facebook

A6
Přesměrování

Na Google

A1
Kliknutí na

tlačítko registrace

A4
Uložení dat
do databáze

A3
Vyplnění formuláře

a klik na tlačítko
registrovat

Uživatel

A2
Zobrazení formuláře

pro registraci

Systém

[Návrat negativní]

[Návrat pozitivní]

[Uživatel neexistuje]

[Uživatel existuje]

[A3.2 Klik na Google registrace]

[A3.1 Klik na FB registrace]

H.2 UC2: Přihlášení proprietárním účtem

H.2.1 Popis

Přihlášení do aplikace přes vlastní Líbímseti.cz účet.
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H. Případy užití (pouze v elektronické podobě)

H.2.2 Počáteční podmínky

H.2.3 Koncové podmínky

Přihlášení do aplikace, pokud jsou zadány správné přihlašovací údaje.

H.2.4 Aktér

Nepřihlášený uživatel.

H.2.5 Popis aktivit

# Uživatel Systém
A1 Klikne na ikonu aplikace.
A2 Zobrazí rozcestník přihlášení s možností zadat

email a heslo k účtu.
A3 Vyplní email, heslo a klikne na

přihlásit.
A4 Byly vyplněny platné údaje a uživatel je přesmě-

rován na domovskou obrazovku aplikace.

H.2.6 Alternativní toky

# Uživatel Systém
A4.1 Pokud byly vyplněny nesprávné údaje, zobrazí

chybovou hlášku: Nesprávné přihlašovací údaje.
Dále pokračuje do A2.
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H.3. UC3: Přihlášení účtem Google

H.2.7 Diagram aktivit

A4.1
Zobrazení

chyby

A4
Přesměrování na

domovskou stránku

A3
Vyplnění emailu
a hesla a volba

možnosti přihlásit

A2
Zobrazení rozcestníku

přihlášení poli pro
s email a heslo

A1
Vstup do aplikace

SystémUživatel

[správné údaje] [nesprávné údaje]

H.3 UC3: Přihlášení účtem Google

H.3.1 Popis

Přihlášení do aplikace přes Google účet.

H.3.2 Počáteční podmínky

H.3.3 Koncové podmínky

Přihlášení do aplikace, pokud jsou zadány správné přihlašovací údaje.

H.3.4 Aktér

Nepřihlášený uživatel.
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H. Případy užití (pouze v elektronické podobě)

H.3.5 Popis aktivit

# Uživatel Systém
A1 Klikne na ikonu aplikace.
A2 Zobrazí rozcestník přihlášení s možností přihlá-

šení pomocí účtu Google.
A3 Vybere možnost přihlášení po-

mocí účtu Google.
A4 Zobrazí formulář umožňující zadat přihlašovací

údaje ke Google účtu.
A5 Vyplní přihlašovací jméno

a heslo a klikne na přihlásit.
A6 Návratová hodnota je pozitivní a uživatel je pře-

směrován na domovskou obrazovku aplikace.

H.3.6 Alternativní toky

# Uživatel Systém
A6.1 Návratová hodnota je negativní a zobrazí chybo-

vou hlášku: Nesprávné přihlašovací údaje. Dále
pokračuje do A2.
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H.4. UC4: Přihlášení účtem Facebook

H.3.7 Diagram aktivit

A6.1
Zobrazení

chybové hlášky

A6
Přesměrování na

domovskou stránku

A5
Vyplnění a přihlášení

A4
Zobrazení formuláře

pro přihlašovací údaje

A3
Vybrání přihlášení

pomocí účtu Google

A2
Zobrazení

rozcestníku přihlášení

A1
Vstup do aplikace

Uživatel Systém

[Návrat negativní][Návrat pozitivní]

H.4 UC4: Přihlášení účtem Facebook

H.4.1 Popis

Přihlášení do aplikace přes Facebook účet.

H.4.2 Počáteční podmínky

H.4.3 Koncové podmínky

Přihlášení do aplikace, pokud jsou zadány správné přihlašovací údaje.

H.4.4 Aktér

Nepřihlášený uživatel.
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H. Případy užití (pouze v elektronické podobě)

H.4.5 Popis aktivit

# Uživatel Systém
A1 Klikne na ikonu aplikace.
A2 Zobrazí rozcestník přihlášení s možností přihlá-

šení pomocí účtu Facebook.
A3 Vybere možnost přihlášení po-

mocí účtu Facebook.
A4 Zobrazí formulář umožňující zadat přihlašovací

údaje ke Facebook účtu.
A5 Vyplní přihlašovací jméno

a heslo a klikne na přihlásit.
A6 Návratová hodnota je pozitivní a uživatel je pře-

směrován na domovskou obrazovku aplikace.

H.4.6 Alternativní toky

# Uživatel Systém
A6.1 Návratová hodnota je negativní a zobrazí chybo-

vou hlášku: Nesprávné přihlašovací údaje. Dále
pokračuje do A2.
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H.5. UC5: Udržení přihlášení do aplikace

H.4.7 Diagram aktivit

A6.1
Zobrazení chyby

A6
Přesměrování na

domovskou stránku

A5
Vyplnění a přihlášení

A4
Zobrazení formuláře

pro přihlašovací údaje

A3
Vybrání přihlášení

pomocí účtu Facebook

A2
Zobrazení

rozcestníku přihlášení

A1
Vstup do aplikace

Uživatel Systém

[Návrat negativní][Návrat pozitivní]

H.5 UC5: Udržení přihlášení do aplikace

H.5.1 Popis

Přihlášený uživatel zůstane přihlášen i když zavře a znovu otevře aplikaci.

H.5.2 Počáteční podmínky

H.5.3 Koncové podmínky

Uživatel je přihlášen.

H.5.4 Aktér

Přihlášený uživatel.
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H. Případy užití (pouze v elektronické podobě)

H.5.5 Popis aktivit

# Uživatel Systém
A1 Zavře a otevře aplikaci.
A2 Automaticky opět přihlásí uživatele.

H.5.6 Diagram aktivit

A1
Zavření a otevření

aplikace

A2
Automatické přihlášení

uživatele

Uživatel Systém

H.6 UC6: Odhlášení z aplikace

H.6.1 Popis

Odhlášení uživatele z aplikace.

H.6.2 Počáteční podmínky

H.6.3 Koncové podmínky

Uživatel je odhlášen a aplikace je připravena na přihlášení jiného uživatele.

H.6.4 Aktér

Přihlášený uživatel.

H.6.5 Popis aktivit

# Uživatel Systém
A1 Klikne na ikonu pro odhlášení

z aplikace.
A2 Odhlásí uživatele a zobrazí přihlašovací obra-

zovku.
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H.7. UC7: Zobrazení online kontaktů

H.6.6 Diagram aktivit

A2
Odhlášení uživatele

a zobrazení
přihlašovací obrazovky 

A1
Klik na ikonu

odhlášení z aplikace

Uživatel Systém

H.7 UC7: Zobrazení online kontaktů

H.7.1 Popis

Uživatel má možnost zobrazit seznam kontaktů v chatu a jejich síťový stav.

H.7.2 Počáteční podmínky

H.7.3 Koncové podmínky

Uživatel vidí seznam svých kontaktů, které jsou momentálně online.

H.7.4 Aktér

Přihlášený uživatel.

H.7.5 Popis aktivit

# Uživatel Systém
A1 Klikne na ikonu chatu.
A2 Zobrazí seznam kontaktů, kteří jsou online a lze

tedy s nimi začít chatovat.
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H. Případy užití (pouze v elektronické podobě)

H.7.6 Diagram aktivit

A2
Zobrazení seznamu

online kontaktů

A1
Klik na ikonu chatu

Uživatel Systém

H.8 UC8: Chatování s jiným uživatelem

H.8.1 Popis

Uživatel má možnost odesílat textové zprávy ostatním uživatelům.

H.8.2 Počáteční podmínky

Oba komunikující uživatelé jsou navzájem přidáni do kontaktů.

H.8.3 Koncové podmínky

Po odeslání zprávy druhý uživatel zprávu přijme a může si ji zobrazit.

H.8.4 Aktér

Přihlášený uživatel.

112



H.8. UC8: Chatování s jiným uživatelem

H.8.5 Popis aktivit

# Uživatel Systém
A1 Vybere uživatele, se kterým

chce chatovat.
A2 Zobrazí několik posledních zpráv z předchozího

chatování s tímto uživatelem (pokud existují).
Dále zobrazí vstupní pole pro zprávu, která se
má odeslat.

A3 Napíše zprávu a potvrdí ode-
slání.

A4 Doručí zprávu co nejdříve druhému uživateli
a notifikuje ho o nové zprávě.

H.8.6 Diagram aktivit

A4
Doručení a notifikace

druhého uživatele

A3
Napsání a

potvrzení zprávy

A2
Zobrazení posledních
zpráv a vstupního pole

A1
Vybrání uživatele

pro chat

Uživatel Systém
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H. Případy užití (pouze v elektronické podobě)

H.9 UC9: Zobrazení seznamu chatovacích
místností

H.9.1 Popis

Uživatel má možnost zobrazit seznam místností, ve kterých lze chatovat.

H.9.2 Počáteční podmínky

H.9.3 Koncové podmínky

Uživatel vidí seznam místností, ve kterých může chatovat.

H.9.4 Aktér

Přihlášený uživatel.

H.9.5 Popis aktivit

# Uživatel Systém
A1 Klikne na ikonu chatu a se-

znamu chatovacích místností.
A2 Zobrazí seznam kategorií dostupných chatova-

cích místností (např. Zájmy, Města).
A3 Vybere kategorii.
A4 Zobrazí seznam chatovacích místností ve vy-

brané kategorii.
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H.10. UC10: Vstup do chatovací místnosti

H.9.6 Diagram aktivit

A4
Zobrazení seznamu

chatovacích místností
v kategorii

A3
Vybrání kategorie

A2
Zobrazení seznamu

kategorií chatovacích
místností

A1
Klik na tlačítko seznamu

chatovacích místností

Uživatel Systém

H.10 UC10: Vstup do chatovací místnosti

H.10.1 Popis

Uživatel má možnost vstoupit do chatovací místnosti a číst v ní zprávy.

H.10.2 Počáteční podmínky

Uživatel má právo do takové místnosti vstoupit. Uživatel má zobrazen seznam
chatovacích místností.

H.10.3 Koncové podmínky

Uživatel má zobrazeny zprávy, které si v minulosti odeslali ostatní uživatelé
v chatovací místnosti.

H.10.4 Aktér

Přihlášený uživatel.
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H. Případy užití (pouze v elektronické podobě)

H.10.5 Popis aktivit

# Uživatel Systém
A1 Vybere chatovací místnost.
A2 Zobrazí poslední zprávy ve vybrané chatovací

místnosti (pokud existují).

H.10.6 Diagram aktivit

A2
Zobrazení posledních

zpráv v místnosti

A1
Vybrání chatovací

místnosti

Uživatel Systém

H.11 UC11: Chatování v chatovací místnosti

H.11.1 Popis

Uživatel má možnost přijímat a odesílat textové zprávy v chatovacích míst-
nostech.

H.11.2 Počáteční podmínky

Uživatel vstoupil do místnosti.

H.11.3 Koncové podmínky

Po odeslání zprávy jedním členem místnosti je zpráva zobrazena ostatním
členům místnosti.

H.11.4 Aktér

Přihlášený uživatel.
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H.12. UC12: Opuštění chatovací místnosti

H.11.5 Popis aktivit

# Uživatel Systém
A1 Vstoupí do chatovací míst-

nosti.
A2 Zobrazí vstupní pole pro zprávu, která se má

odeslat.
A3 Napíše zprávu a potvrdí ode-

slání.
A4 Doručí zprávy všem uživatelům, kteří jsou v cha-

tovací místnosti a notifikuje je o nové zprávě.

H.11.6 Diagram aktivit

A4
Doručení zprávy

ostatním uživatelům

A3
Napsání a

potvrzení zprávy

A2
Zobrazení vstupního

pole pro zprávu

A1
Vstup do

chatovací místnosti

Uživatel Systém

H.12 UC12: Opuštění chatovací místnosti

H.12.1 Popis

Uživatel má možnost opustit chatovací místnost.

H.12.2 Počáteční podmínky

Uživatel vstoupil do místnosti.

H.12.3 Koncové podmínky

Uživatel již nemůže přijímat a odesílat textové zprávy v rámci této místnosti.
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H. Případy užití (pouze v elektronické podobě)

H.12.4 Aktér

Přihlášený uživatel.

H.12.5 Popis aktivit

# Uživatel Systém
A1 Klikne na tlačítko pro opuš-

tění chatovací místnosti.
A2 Zavře obrazovku se zprávami z chatovací míst-

nosti. Také zakáže notifikace pro nové zprávy
z této místnosti.

H.12.6 Diagram aktivit

A2
Opuštění chatovací

místnosti a deaktivace
notifikací

A1
Klik na tlačítko

pro opuštění místnosti

Uživatel Systém

H.13 UC13: Vytvoření chatovací místnosti

H.13.1 Popis

Uživatel má možnost vytvořit vlastní chatovací místnost a v ní komunikovat.

H.13.2 Počáteční podmínky

H.13.3 Koncové podmínky

Vytvořená chatovací místnost je přístupná ostatním uživatelům.

H.13.4 Aktér

Přihlášený uživatel.
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H.14. UC14: Změna IM stavu

H.13.5 Popis aktivit

# Uživatel Systém
A1 Klikne na tlačítko pro vytvo-

ření chatovací místnosti.
A2 Zobrazí vstupní pole pro název a kategorii cha-

tovací místnosti.
A3 Vyplní potřebné hodnoty

a potvrdí vytvoření.
A4 Vytvoří chatovací místnost a zpřístupní ji ostat-

ním uživatelům.

H.13.6 Diagram aktivit

A4
Vytvoření a zpřístupnění

místnosti

A3
Vyplnění vstupních

polí a potvrzení

A2
Zobrazení vstupních polí

pro název a kategorii

A1
Klik na tlačítko pro
vytvoření místnosti

Uživatel Systém

H.14 UC14: Změna IM stavu

H.14.1 Popis

Změna presence uživatele na chatu.

H.14.2 Počáteční podmínky

H.14.3 Koncové podmínky

Uživatelův nový stav je viditelný i pro ostatní uživatele.
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H. Případy užití (pouze v elektronické podobě)

H.14.4 Aktér

Přihlášený uživatel.

H.14.5 Popis aktivit

# Uživatel Systém
A1 Klikne na ikonu změny IM

stavu.
A2 Zobrazí možnost změny IM stavu z možností

Online, Připraven chatovat, Pryč, Nerušit a Of-
fline.

A3 Vybere nový IM stav.
A4 Promítne změnu IM stavu do ostatních klientů.

H.14.6 Diagram aktivit

A4
Uložení a

aplikace změn

A3
Výběr nového

IM stavu

A2
Zobrazení možnosti

změny IM stavu

A1
Klik na ikonu

změny IM stavu

Uživatel Systém
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H.15. UC15: Zobrazení vlastního profilu a fotografií

H.15 UC15: Zobrazení vlastního profilu
a fotografií

H.15.1 Popis

Uživatel má možnost zobrazit si vlastnosti a fotografie vlastního profilu.

H.15.2 Počáteční podmínky

H.15.3 Koncové podmínky

Uživateli je zobrazen vlastní profil a informace, které do něj vyplnil.

H.15.4 Aktér

Přihlášený uživatel.

H.15.5 Popis aktivit

# Uživatel Systém
A1 Klikne v menu na položku

vlastního profilu.
A2 Zobrazí informace a úvodní fotografii vlastního

profilu.
A3 Zvolí v menu položku fotogra-

fie.
A4 Zobrazí všechny fotografie uživatele v tabulce

(pokud existují).
A5 Zvolí fotografii, kterou chce

vidět.
A6 Zobrazí vybranou fotografii s detaily na zvláštní

obrazovce.
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H. Případy užití (pouze v elektronické podobě)

H.15.6 Diagram aktivit

A5
Volba fotografie

A8
Zobrazení fotografie

a jejich detailů

A4
Zobrazení všech

fotografií uživatele

A3
Výběr položky

fotografie

A2
Zobrazení informací

o vlastním profilu

A1
Klik na položku
vlastního profilu

Uživatel Systém

H.16 UC16: Editace atributů vlastního
uživatelského účtu

H.16.1 Popis

Možnost změny atributů právě přihlášeného účtu.

H.16.2 Počáteční podmínky

H.16.3 Koncové podmínky

Právě přihlášený uživatelský účet bude změněn podle přání uživatele a uložen
tak, aby ostatní uživatelé viděli pouze nové informace.

H.16.4 Aktér

Přihlášený uživatel.
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H.16. UC16: Editace atributů vlastního uživatelského účtu

H.16.5 Popis aktivit

# Uživatel Systém
A1 Klikne v menu na položku

vlastního profilu.
A2 Zobrazí informace o právě přihlášeném uživateli

a úvodní fotografii jeho profilu.
A3 Vybere pole, které chce změ-

nit.
A4 Umožní editaci pole buď z předpřipravených

možností nebo dovolí přímo vepsat hodnotu.
A5 Zvolí v menu tlačítko Uložit.
A6 Uloží uživatelův profil.

H.16.6 Alternativní toky

# Uživatel Systém
A5.1 Zvolí v menu tlačítko Zrušit.
A6.1 Vrátí provedené změny zpět.
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H. Případy užití (pouze v elektronické podobě)

H.16.7 Diagram aktivit

A6.1
Vrácení změn

A6
Uložení profilu

A4
Zpřístupnění editace

pole

A3
Výběr pole
pro změnu

A2
Zobrazení informací

o vlastním profilu

A1
Klik na položku
vlastního profilu

Uživatel Systém

[A5.1 Volba Zrušit]
[A5 Volba Uložit]

H.17 UC17: Přidání fotografií k vlastnímu
uživatelskému účtu

H.17.1 Popis

Možnost přidání fotografií k právě přihlášenému účtu.

H.17.2 Počáteční podmínky

H.17.3 Koncové podmínky

Fotografie budou přidány a uloženy tak, aby ostatní uživatelé viděli pouze
nové informace.

H.17.4 Aktér

Přihlášený uživatel.
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H.17. UC17: Přidání fotografií k vlastnímu uživatelskému účtu

H.17.5 Popis aktivit

# Uživatel Systém
A1 Klikne v menu na položku

vlastního profilu.
A2 Zobrazí informace a úvodní fotografii vlastního

profilu.
A3 Zvolí v menu položku fotogra-

fie a přidání fotografie.
A4 Nabídne výběr, zda chce uživatel přidat fotogra-

fii z galerie nebo ji přímo vyfotografovat.
A5 Zvolí fotografování.
A6 Otevře aplikaci fotoaparátu.
A7 Zachytí snímek fotoaparátem.
A8 Zobrazí obrazovku s možností ořezu a otočení

fotografie.
A9 Ořeže a otočí fotografii

a stiskne tlačítko pro uložení.
A10 Uloží fotografii.

H.17.6 Alternativní toky

# Uživatel Systém
A5.1 Zvolí výběr z galerie.
A6.1 Otevře galerii pořízených snímků.
A7.1 Vybere fotografii z galerie.

H.17.7 Diagram aktivit

A7 Zachycení snímku fotoaparátem

A7.1 Výběr fotografie z galerie

A6 Otevření aplikace fotoaparátu
A10

Uložení
fotografie

A9
Oříznutí

a otočení
fotografie

A8
Zobrazení možnosti

ořezu a otočení 
fotografieA6.1 Otevření galerie snímků

A4
Zobrazení
možnosti
získání

fotografie

A3
Zvolení
položky

fotografie
a přidání
fotografie

A2
Zobrazení
informací
o vlastním

profilu

A1
Klik na
položku

vlastního
profilu

Uživatel

Systém

[A5.1 Výběr z galerie]

[A5 Fotografování]
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H. Případy užití (pouze v elektronické podobě)

H.18 UC18: Smazání fotografií vlastního
uživatelského účtu

H.18.1 Popis

Možnost smazání fotografií právě přihlášeného účtu.

H.18.2 Počáteční podmínky

H.18.3 Koncové podmínky

Fotografie u právě přihlášeného uživatelského účtu bude smazána a nebude
viditelná pro ostatní uživatele.

H.18.4 Aktér

Přihlášený uživatel.

H.18.5 Popis aktivit

# Uživatel Systém
A1 Otevře detail vlastní fotogra-

fie, kterou chce smazat a zvolí
tlačítko smazání.

A2 Smaže vybranou fotografii.

H.18.6 Diagram aktivit

Uživatel

A2
Smazání
fotografie

A1
Otevření detailu

fotografie
a volba smazání

Systém
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H.19. UC19: Zobrazení společných zájmů uživatele

H.19 UC19: Zobrazení společných zájmů uživatele

H.19.1 Popis

Uživatel má možnost vidět zájmy, které má společné s jiným uživatelem.

H.19.2 Počáteční podmínky

Uživatel má zobrazený profil jiného uživatele.

H.19.3 Koncové podmínky

Uživatel vidí zájmy, které má společné s jiným uživatelem.

H.19.4 Aktér

Přihlášený uživatel.

H.19.5 Popis aktivit

# Uživatel Systém
A1 Zobrazí detail cizího profilu.
A2 Porovná zájmy současného a zobrazovaného uži-

vatele, zvýrazní ty společné.

H.19.6 Diagram aktivit

A2
Porovnání zájmů

a zvýraznění
společných

A1
Zobrazení detailu

cizího profilu

Uživatel Systém
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H. Případy užití (pouze v elektronické podobě)

H.20 UC20: Zobrazení cizího profilu a fotografií

H.20.1 Popis

Uživatel má možnost zobrazit vlastnosti a fotografie cizího profilu.

H.20.2 Počáteční podmínky

Zobrazovaný profil je veřejný.

H.20.3 Koncové podmínky

Uživateli je zobrazen profil jiného uživatele s informacemi, které do něj vyplnil.

H.20.4 Aktér

Přihlášený uživatel.

H.20.5 Popis aktivit

# Uživatel Systém
A1 Klikne v menu na položku

Hodnocení.
A2 Zobrazí obrazovku s informacemi o jiném uživa-

teli a jeho úvodní fotografii.
A3 Zvolí v menu položku fotogra-

fie
A4 Zobrazí všechny veřejné fotografie uživatele v ta-

bulce (pokud existují).
A5 Zvolí fotografii, kterou chce

vidět.
A6 Zobrazí detail vybrané fotografie.
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H.21. UC21: Ohodnocení jiného uživatele

H.20.6 Diagram aktivit

A6
Zobrazení detailu

fotografie

A11
Volba fotografie

A4
Zobrazení všech

fotografií

A3
Zvolení položky

fotografie

A2
Zobrazení informací

o uživateli

A1
Klik na položku

Hodnocení

Uživatel Systém

H.21 UC21: Ohodnocení jiného uživatele

H.21.1 Popis

Uživatel má možnost hodnotit jiného uživatele pomocí tří ikon – líbí, nelíbí
a líbí moc.

H.21.2 Počáteční podmínky

Uživatel má zobrazený profil jiného uživatele.

H.21.3 Koncové podmínky

Při pozitivním ohodnocení druhého uživatele může vidět na obrazovce, že jej
tento profil také pozitivně hodnotil.

H.21.4 Aktér

Přihlášený uživatel.
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H. Případy užití (pouze v elektronické podobě)

H.21.5 Popis aktivit

# Uživatel Systém
A1 Zobrazí cizí profil a vybere

jednu ze tří možností hodno-
cení.

A2 Uloží hodnocení a případně umožní hodnoce-
nému uživateli, aby viděl, že jej někdo hodnotil.

H.21.6 Diagram aktivit

A2
Uložení hodnocení

A1
Zobrazení

detailu profilu
a výběr varianty

hodnocení

Uživatel Systém

H.22 UC22: Seznámení s jiným uživatelem

H.22.1 Popis

Uživatel má možnost seznámit se s jiným uživatelem.

H.22.2 Počáteční podmínky

H.22.3 Koncové podmínky

Uživatelé jsou seznámeni, vidí se navzájem v seznamu kontaktů a mohou spolu
chatovat.

H.22.4 Aktéři

Dva přihlášení uživatelé.
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H.22. UC22: Seznámení s jiným uživatelem

H.22.5 Popis aktivit

# Uživatel Systém
A1 Ohodnotí uživatele, se kterým

se chce seznámit, hodnocením
líbí nebo líbí moc.

A2 Uloží hodnocení, první uživatel bude prioritně
zobrazen druhému uživateli.

A3 Druhý uživatel ohodnotí prv-
ního uživatele také hodnoce-
ním líbí nebo líbí moc.

A4 Uloží hodnocení. Začne považovat uživatele za
seznámené, přidá je vzájemně do kontaktů
a umožní jim spolu chatovat.

H.22.6 Diagram aktivit

A4
Uložení hodnocení
a vzájemné přidání

do kontaktů

A3
Zpětné

ohodnocení
uživatele

Uživatel B

A2
Uložení hodnocení
a prioritní zobrazení

profilu druhému
uživateli

A1
Ohodnocení

uživatele

Uživatel A Systém
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H. Případy užití (pouze v elektronické podobě)

H.23 UC23: Zobrazení seznamu oblíbených
uživatelů

H.23.1 Popis

Uživatel má možnost zobrazit si seznam svých oblíbených uživatelů.

H.23.2 Počáteční podmínky

H.23.3 Koncové podmínky

Uživatel vidí svůj seznam oblíbených uživatelů.

H.23.4 Aktér

Přihlášený uživatel.

H.23.5 Popis aktivit

# Uživatel Systém
A1 Stiskne tlačítko z menu pro

zobrazení oblíbených uživa-
telů.

A2 Zobrazí uživateli seznam oblíbených uživatelů.

H.23.6 Diagram aktivit

A2
Zobrazení seznamu
oblíbených uživatelů

A1
Zvolení zobrazení

oblíbených uživatelů

Uživatel Systém
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H.24. UC24: Přidání uživatele do seznamu oblíbených uživatelů

H.24 UC24: Přidání uživatele do seznamu
oblíbených uživatelů

H.24.1 Popis

Uživatel má možnost přidat jiného uživatele do seznamu oblíbených uživatelů.

H.24.2 Počáteční podmínky

Uživatel má zobrazený profil uživatele, který ještě není v seznamu oblíbených
a kterého chce do něj přidat.

H.24.3 Koncové podmínky

Uživatel je přidán do seznamu oblíbených uživatelů.

H.24.4 Aktér

Přihlášený uživatel.

H.24.5 Popis aktivit

# Uživatel Systém
A1 Stiskne tlačítko pro přidání

k oblíbeným.
A2 Uloží uživatele do seznamu oblíbených.

H.24.6 Diagram aktivit

A2
Uložení uživatele do
seznamu oblíbených

A1
Stisk tlačítka

pro přidání k oblíbeným

Uživatel Systém
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H. Případy užití (pouze v elektronické podobě)

H.25 UC25: Odebrání uživatele ze seznamu
oblíbených uživatelů

H.25.1 Popis

Uživatel má možnost odebrat jiného uživatele ze seznamu oblíbených.

H.25.2 Počáteční podmínky

Uživatel má zobrazený profil uživatele, který je už v seznamu oblíbených a chce
jej odebrat.

H.25.3 Koncové podmínky

Uživatel je odebrán ze seznamu oblíbených uživatelů.

H.25.4 Aktér

Přihlášený uživatel.

H.25.5 Popis aktivit

# Uživatel Systém
A1 Stiskne tlačítko pro odebrání

z oblíbených.
A2 Odebere uživatele ze seznamu oblíbených.

H.25.6 Diagram aktivit

A2
Odebrání uživatele ze
seznamu oblíbených

A1
Stisk tlačítka pro

odebrání z oblíbených

Uživatel Systém
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H.26. UC26: Zobrazení seznamu blokovaných uživatelů

H.26 UC26: Zobrazení seznamu blokovaných
uživatelů

H.26.1 Popis

Uživatel má možnost zobrazit si seznam svých blokovaných uživatelů.

H.26.2 Počáteční podmínky

H.26.3 Koncové podmínky

Uživatel vidí svůj seznam blokovaných uživatelů.

H.26.4 Aktér

Přihlášený uživatel.

H.26.5 Popis aktivit

# Uživatel Systém
A1 Stiskne tlačítko z menu pro

zobrazení blokovaných uživa-
telů.

A2 Zobrazí uživateli seznam blokovaných uživatelů.

H.26.6 Diagram aktivit

A2
Zobrazení seznamu

blokovaných uživatelů

A1
Zvolení zobrazení

blokovaných uživatelů

Uživatel Systém
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H. Případy užití (pouze v elektronické podobě)

H.27 UC27: Přidání uživatele do seznamu
blokovaných uživatelů

H.27.1 Popis

Uživatel má možnost přidat jiného uživatele do seznamu blokovaných uživa-
telů.

H.27.2 Počáteční podmínky

Uživatel má zobrazený profil uživatele, který ještě není v seznamu blokovaných
a kterého chce do něj přidat.

H.27.3 Koncové podmínky

Uživatel je přidán do seznamu blokovaných uživatelů. Jeho profil se pak nebude
zobrazovat nikde jinde, kromě seznamu blokovaných uživatelů.

H.27.4 Aktér

Přihlášený uživatel.

H.27.5 Popis aktivit

# Uživatel Systém
A1 Stiskne tlačítko pro přidání

k blokovaným.
A2 Uloží uživatele do seznamu blokovaných a zablo-

kuje komunikaci s ním.

H.27.6 Diagram aktivit

A2
Přidání uživatele

do seznamu
blokovaných

A1
Volba položky

Blokovat uživatele

Uživatel Systém
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H.28. UC28: Odebrání uživatele ze seznamu blokovaných uživatelů

H.28 UC28: Odebrání uživatele ze seznamu
blokovaných uživatelů

H.28.1 Popis

Uživatel má možnost odebrat jiného uživatele ze seznamu blokovaných uživa-
telů.

H.28.2 Počáteční podmínky

Uživatel má zobrazený profil uživatele, který je už v seznamu blokovaných
a chce jej odebrat.

H.28.3 Koncové podmínky

Uživatel je odebrán ze seznamu blokovaných uživatelů. Jeho profil bude opět
zobrazitelný.

H.28.4 Aktér

Přihlášený uživatel.

H.28.5 Popis aktivit

# Uživatel Systém
A1 Stiskne tlačítko pro odebrání

z blokovaných.
A2 Odebere uživatele ze seznamu blokovaných

a opět s ním umožní komunikaci.

H.28.6 Diagram aktivit

A2
Odebrání profilu

ze seznamu
blokovaných uživatelů

A1
Volba položky

Odblokovat uživatele

Uživatel Systém
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H. Případy užití (pouze v elektronické podobě)

H.29 UC29: Zobrazení aktuálních blízkých
uživatelů

H.29.1 Popis

Uživatel má možnost zobrazit seznam uživatelů, kteří se nacházejí v jeho blíz-
kosti.

H.29.2 Počáteční podmínky

Uživatel i zobrazovaní uživatelé musí mít v zařízení povoleno získávání polohy.

H.29.3 Koncové podmínky

Uživatel vidí seznam ostatních uživatelů, kteří jsou právě v jeho blízkosti.

H.29.4 Aktér

Přihlášený uživatel.

H.29.5 Popis aktivit

# Uživatel Systém
A1 Zvolí v menu položku pro zob-

razení blízkých uživatelů.
A2 Z polohy přístroje zjistí blízké uživatele a zobrazí

je.
A3 Změní svou polohu.
A4 Detekuje změnu polohy a obnoví seznam tak,

aby byl aktuální.

H.29.6 Alternativní toky

# Uživatel Systém
A2.1 Zjistí, že není možné získat současnou polohu,

a zobrazí chybu.

138



H.30. UC30: Zobrazení blízkých uživatelů za uplynulý den

H.29.7 Diagram aktivit

A2.1
Zobrazení

chyby

A4
Detekce změny

polohy a obnovení
seznamu

A3
Změna polohy

A2
Zjištění
blízkých
uživatelů
a jejich

zobrazení

A1
Zvolení zobrazení
blízkých uživatelů

Uživatel Systém

[Nezjištění polohy][Zjištění polohy]

H.30 UC30: Zobrazení blízkých uživatelů za
uplynulý den

H.30.1 Popis

Uživatel má možnost zobrazit seznam uživatelů, kteří se za uplynulý den na-
cházeli v jeho blízkosti.

H.30.2 Počáteční podmínky

Uživatel i zobrazovaní uživatelé musí mít v zařízení povoleno získávání polohy.

H.30.3 Koncové podmínky

Uživatel vidí seznam ostatních uživatelů, kteří byli za uplynulý den v jeho
blízkosti.

H.30.4 Aktér

Přihlášený uživatel.
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H. Případy užití (pouze v elektronické podobě)

H.30.5 Popis aktivit

# Uživatel Systém
A1 Zvolí v menu položku pro zob-

razení blízkých uživatelů a po-
ložku pro zobrazení blízkých
uživatelů v uplynulý den.

A2 Zobrazí seznam uživatelů, kteří byli v uplynulý
den v blízkosti zařízení.

H.30.6 Alternativní toky

# Uživatel Systém
A2.1 Zjistí, že v průběhu dne nemohl získat systém

dostatečné informace o poloze a zobrazí chybu.

H.30.7 Diagram aktivit

A2.1
Zobrazení

chyby

A2
Zjištění
blízkých
uživatelů
a jejich

zobrazení

A1
Zvolení zobrazení
blízkých uživatelů
v uplynulém dni

Uživatel Systém

 
[Nedostatek informací

o poloze]

[Dostatek informací
o poloze]
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H.31. UC31: Zobrazení uživatelů, kteří navštívili můj profil

H.31 UC31: Zobrazení uživatelů, kteří navštívili
můj profil

H.31.1 Popis

Uživatel má možnost zobrazit seznam uživatelů, kteří navštívili jeho profil.

H.31.2 Počáteční podmínky

H.31.3 Koncové podmínky

Uživatel vidí seznam ostatních uživatelů, kteří navštívili v posledních dvou
dnech jeho profil.

H.31.4 Aktér

Přihlášený uživatel.

H.31.5 Popis aktivit

# Uživatel Systém
A1 Zvolí v menu položku pro zob-

razení uživatelů, kteří navští-
vili můj profil.

A2 Zobrazí seznam těchto uživatelů.

H.31.6 Diagram aktivit

A2
Zobrazení seznamu

uživatelů, kteří
navštívili uživatelův

profil

A1
Zvolení zobrazení

návštěv profilu

Uživatel Systém
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H. Případy užití (pouze v elektronické podobě)

H.32 UC32: Přidání textového inzerátu

H.32.1 Popis

Uživatel má možnost přidat vlastní textový inzerát.

H.32.2 Počáteční podmínky

H.32.3 Koncové podmínky

Textový inzerát vytvořený uživatelem je viditelný pro ostatní uživatele, kteří
na něj mohou odpovídat.

H.32.4 Aktér

Přihlášený uživatel.

H.32.5 Popis aktivit

# Uživatel Systém
A1 Stiskne tlačítko pro zobrazení

textových inzerátů a následně
tlačítko pro přidání.

A2 Zobrazí uživateli obrazovku s výběrem katego-
rie inzerátu, polem pro vložení vlastního textu
a tlačítkem pro odeslání.

A3 Vyplní potřebné údaje
a stiskne tlačítko pro ode-
slání.

A4 Zveřejní inzerát a umožní ostatním uživatelům
jej zobrazit a odpovídat na něj.
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H.33. UC33: Zobrazení vlastních textových inzerátů

H.32.6 Diagram aktivit

A4
Zveřejnění

inzerátu

A3
Vyplnění údajů 
a stisk tlačtíka
pro odeslání

A2
Zobrazení obrazovky

s nastavením vlastností
inzerátu

A1
Stisk tlačítka pro

zobrazení inzerátů
a přidání nového

SystémUživatel

H.33 UC33: Zobrazení vlastních textových
inzerátů

H.33.1 Popis

Uživatel má možnost zobrazit si vlastní textové inzeráty a případné odpovědi
na ně.

H.33.2 Počáteční podmínky

H.33.3 Koncové podmínky

Uživatel vidí inzeráty, které vytvořil, a odpovědi ostatních uživatelů na ně.

H.33.4 Aktér

Přihlášený uživatel.
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H. Případy užití (pouze v elektronické podobě)

H.33.5 Popis aktivit

# Uživatel Systém
A1 Stiskne tlačítko pro zobrazení

textových inzerátů a následně
tlačítko pro zobrazení svých
vlastních inzerátů.

A2 Zobrazí uživateli obrazovku se seznamem vlast-
ních inzerátů.

A3 Vybere inzerát, na který chce
zobrazit odpovědi.

A4 Zobrazí detaily vybraného inzerátu spolu s od-
pověďmi na něj.

H.33.6 Diagram aktivit

A4
Zobrazení detailů

inzerátu s odpověďmi

A3
Vybrání inzerátu

A2
Zobrazení seznamu
vlastních inzerátů

A1
Stisk tlačítka pro

zobrazení inzerátů
a zobrazení svých

SystémUživatel

H.34 UC34: Zobrazení cizích textových inzerátů

H.34.1 Popis

Uživatel má možnost zobrazit textové inzeráty ostatních uživatelů.

H.34.2 Počáteční podmínky

H.34.3 Koncové podmínky

Uživatel vidí inzeráty ostatních uživatelů.
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H.34. UC34: Zobrazení cizích textových inzerátů

H.34.4 Aktér

Přihlášený uživatel.

H.34.5 Popis aktivit

# Uživatel Systém
A1 Stiskne tlačítko pro zobrazení

textových inzerátů a následně
vybere kategorii, ze které chce
položky zobrazit.

A2 Zobrazí uživateli obrazovku se seznamem inze-
rátů vybrané kategorie.

A3 Vybere inzerát, u kterého chce
zobrazit detaily.

A4 Zobrazí detaily vybraného inzerátu s možností
odpovědi na něj.

H.34.6 Diagram aktivit

A4
Zobrazení detailů

inzerátu s možností
odpovědi na něj

A3
Vybrání inzerátu

A2
Zobrazení seznamu
inzerátů z kategorie

A1
Stisk tlačítka pro

zobrazení inzerátů
a výběr kategorie

SystémUživatel
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H. Případy užití (pouze v elektronické podobě)

H.35 UC35: Odpověď na textové inzeráty

H.35.1 Popis

Uživatel má možnost odpovídat na textové inzeráty ostatních uživatelů.

H.35.2 Počáteční podmínky

Uživatel má zobrazený detail inzerátu, na který chce odpovědět.

H.35.3 Koncové podmínky

Druhý uživatel si může zobrazit odeslanou odpověď na inzerát.

H.35.4 Aktér

Přihlášený uživatel.

H.35.5 Popis aktivit

# Uživatel Systém
A1 Vyplní textové pole pro od-

pověď na inzerát nacházející
se na obrazovce s detailem in-
zerátu a potvrdí ji tlačítkem
odeslat.

A2 Uloží odpověď a umožní adresátovi odpovědi,
aby si ji zobrazil.
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H.36. UC36: Smazání vlastních textových inzerátů

H.35.6 Diagram aktivit

A2
Uložení odpovědi
a její zpřístupnění

adresátovi

A1
Vyplnění odpovědi

na inzerát
a její odeslání

SystémUživatel

H.36 UC36: Smazání vlastních textových inzerátů

H.36.1 Popis

Uživatel má možnost mazat vlastní textové inzeráty.

H.36.2 Počáteční podmínky

Uživatel má zobrazený detail vlastního inzerátu, který chce smazat.

H.36.3 Koncové podmínky

Vybraný inzerát je smazán a ostatní uživatelé si jej nemohou zobrazit ani na
něj odpovídat.

H.36.4 Aktér

Přihlášený uživatel.

H.36.5 Popis aktivit

# Uživatel Systém
A1 Stiskne tlačítko pro smazání

na detailu inzerátu.
A2 Smaže vybraný inzerát a zabrání ostatním uži-

vatelům, aby si jej mohli zobrazit.
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H. Případy užití (pouze v elektronické podobě)

H.36.6 Diagram aktivit

A2
Smazání inzerátu

A1
Stisk tlačítka
pro smazání

SystémUživatel

H.37 UC37: Platba za aplikační kredity

H.37.1 Popis

Uživatel má možnost platit za kredity, které jsou využitelné následně pro
platby za prémiové funkce, přímo z aplikace pomocí systému Google Billing.

H.37.2 Počáteční podmínky

Uživatel musí mít v telefonu přiřazenou validní platební kartu a mít na ní
dostatek dostupných finančních prostředků.

H.37.3 Koncové podmínky

Pokud je platba provedena, uživateli je přidělen příslušný počet kreditů.

H.37.4 Aktér

Přihlášený uživatel.
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H.37. UC37: Platba za aplikační kredity

H.37.5 Popis aktivit

# Uživatel Systém
A1 Zvolí v menu možnost koupit

kredity.
A2 Zobrazí výběr možností s množstvím zakoupe-

ných kreditů a jejich ceny.
A3 Vybere požadovanou vari-

antu.
A4 Přesměruje uživatele na platební bránu.
A6 Provede platbu pomocí pla-

tební brány.
A7 Zaznamená provedenou platbu a zpřístupní uži-

vateli zaplacené prémiové funkce.

H.37.6 Alternativní toky

# Uživatel Systém
A6.1 Zamítne platbu nebo jeho

platba je zamítnuta.
A7.1 Zaznamená negativní odpověď a ponechá počet

kreditů nezměněný.
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H. Případy užití (pouze v elektronické podobě)

H.37.7 Diagram aktivit

A5
Zpracování platby

Google Billing

A4
Přesměrování

na platební bránu

A3
Výběr požadované

varianty

A7
Přidělení
kreditů

A7.1
Nepřidělení

kreditů

A2
Zobrazení možností

koupě kreditů

A1
Volba placení

Uživatel Systém

[A6 Provedení platby]
[A6.1 Zamítnutí platby]
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