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Abstrakt

Tato prace se zabyva vyvojem klientské aplikace pro socidlni sit bézici pod
mobilnim opera¢nim systémem Android, konkrétné pro seznamovaci portél
Libimseti.cz. Umoznuje prihlaseni riznymi zpusoby, hodnoceni a seznamovani
uzivatell, jejich vzajemnou okamzitou komunikaci, zobrazeni blizkych uziva-
tell, spravu vlastniho profilu a fotogalerie nebo placeni primo z aplikace.
Soucésti prace je jeji podrobna analyza a navrh vyuzivajici metody soft-
warového inzenyrstvi, design aplika¢niho rozhrani, prototypu vzhledu, dale
navrhy na zpusob feseni meziukladani obrazkt a ostatnich dat, zpracovani
lokalizac¢nich dat, uzivatelského vstupu, vektorové grafiky a techniky propo-
jeni zdroje dat s jejim zobrazenim (binding). Aplikace vyuzivd mnoha rtiznych
technologii a rozhrani jako jsou ptihlasovani pomoci uzivatelskych Facebook
a Google uctu, push notifikaci systémem Firebase Cloud Messaging, naku-
povani primo z aplikace pomoci rozhrani Google Billing a protokolu XMPP
pro odesilani okamzitych zprav mezi uzivateli. Nakonec je aplikace podrobena
jednotkovym (unit), integra¢nim a také podrobnym uzivatelskym testtim.

Klicova slova Android, binding, Firebase Cloud Messaging, geofencing,
Google Billing, chat, chytry telefon, Java, JUnit, push notifikace, REST, se-
znamka, socialni sit, 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 Libimseti.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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Uvod

Rozvoj vSudyptitomného pripojeni k internetu a chytrych mobilnich telefonti
umoznily a napomohly nékdy az extrémnimu rozvoji socidlnich siti spojuji-
cich uzivatele se stejnymi zajmy, historii, ¢i tfeba jen chuti si popovidat. Po
pocitacich jsou mobilni telefony jejich jasnym cilem, protoze s sebou nosime
své chytré krabicky velkou vétsinu dne a staly se nezbytnou soucasti naseho
zivota. Umoznuji ndm zahnat i tu nejkratsi chvilku nudy pti ¢ekani na autobus
hrami nebo tfeba seznamovanim se s ostatnimi uzivateli celosvétové sité.

Seznamovaci portal

V roce 2015 jsem byl osloven spole¢nosti S.I.C. spol. s r.o. se zadanim tykajici
se vytvoreni nativni mobilni aplikace bézici na operacnim systému Android
pro internetovy seznamovaci portal Libimseti.cz'.

Tato internetova seznamka je socidlni siti zamérenou na seznamovani lidi,
at uz za ucelem povidani, spolecného cestovani nebo nalezeni vazného vztahu.
Uzivatelé se mohou navzajem hledat podle raznych kritérii, mohou nahravat
a vzajemné hodnotit své fotografie a skupinové ¢i jednotlivé si psat. Celd
platforma by méla slouzit jako odrazovy mustek pro osobni setkdni v realité.

Motivace

Vytvareni klienta jedné z vétsich ceskych socidlnich siti je pro mne zajima-
vou vyzvou, protoze je nutné spojit mnoho netrivialnich koncepti do jediného
balicku, poc¢inaje prihlasovanim uzivatele riznymi metodami, pres chat v real-
ném case jak s jednotlivci, tak skupinami, sledovani uzivatelovy polohy a zjis-
tovani blizkych uzivatel, push notifikace, konce placenim piimo v aplikaci

"http://libimseti.cz/
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za funkce navic. To vSe navrhnout, implementovat a vysledek zabalit do mo-
derniho a ptrehledného kabatu tak, aby se uzivateli 1ibil a zaroven byl funkéni
a intuitivni.

Jiz pTfi vybéru tématu prace jsem si pral vytvaret aplikaci pro tuto plat-
formu, protoze je pod poklickou vétsiny prodanych chytrych mobilnich telefonti
a dle mého nazoru jesté nedosahl svého plného potencidlu. Jeho majoritni po-
dil na trhu je podporen otevienym pristupem ke vSem vyrobciim a snadnou
moznosti pro vyvojare nahravat a prodavat v oficidlnim obchodu s aplikacemi
Google Play.

Motivaci k tvorbé mobilni aplikace pro spolecnost S.I.C. spol. s r.o. je fakt,
Ze ¢im dal vétsi podil uzivatelt vyuziva své mobilni telefony pro ¢im dal vice
aktivit a osobni pocitace vyuzivaji jen minoritné. Tento jev je podporovan
tim, Ze chytré mobilni telefony umi zastat vétsinu ¢innosti bézného uzivatele,
na které drive potreboval plnohodnotny osobni pocita¢. Nova mobilni aplikace
tedy muze vyuzit potencialu portalu Libimseti.cz a postupné zvysovat pocet
jejich aktivnich uzivatela.

Libimseti.cz

V roce 2002 zalozil Oldrich Neuberger portal Libimseti.cz, ktery se snazil vy-
tvofit ceskou alternativu svych americkych protéjsktt HotOrNot? a MySpace®.
S minimélnimi pocateénimi investicemi a par sikovnymi lidmi byl portal spus-
tén a postupné zacal nabirat na popularité, az se z néj stala velmi slavna
a silnd znacka ceského internetu. Portal se postupné rozrustal i funkcéné —
k sytému zaméreného na vymeénu fotografii se pridaly diskuse, chaty, blogy,
vlastni lifestylovy magazin a portal se streamovanym videem. V brfeznu roku
2008 na néj zavitalo podle statistik témér 800 000 navstévniku. [1]

V nésledujicich letech ale zdjem o portal upadal, a to hlavné kvili raketoveé
vzristajici popularité globalniho Facebooku?. Libimseti.cz se poté zaméiilo na
seznamovani a ¢ast uzivateld tuto zménu prijala. Spolecnost pak byla v roce
2010 prodéna. [2] Soufasnym majitelem znacky je spole¢nost S.I.C. spol. s r.o.

2http://hotornot.com
3http://myspace.com
‘http://facebook.com
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Cil prace

Cilem této prace je vytvorit mobilni aplikaci pro opera¢ni systém Android,
ktera bude slouzit jako klient pro webovy portal Libimseti.cz. Pri vyvoji se chci
zamérit na podrobnou analyzu pozadavku a problémi, funkénost, stabilitu,
prehlednost a nakonec radné otestovani.

1.1 Rozbor zadani

Ve své praci se budu zabyvat kompletnim vytvarenim klienta pro operacni
systém Android pro internetovou seznamku Libimseti.cz, a to véetné grafic-
kého uzivatelského rozhrani, rozhrani pro komunikaci se serverem a systému
psani okamzitych zprav. V nésledujicich bodech podrobnéji upresnim jednot-
livé ¢asti zadani této prace.

1.1.1 Analyza potreb uzivatele

Pripady pouziti Prodiskutuji se zadavatelem, vytvorim a popisu pripady
uziti aplikace specifikujici typické scénate, které budou uzivatelé s aplikaci
provadeét.

Pozadavky FURPS Prodiskutuji se zadavatelem, vytvorim a popisu funk-
¢ni a nefunkéni pozadavky na aplikaci, které bude muset spliiovat.

Doménovy diagram Prodiskutuji se zadavatelem, vytvorim a popisu plat-
formeé nezavisly doménovy diagram se zakladnimi entitami a vztahy mezi nimi.

Diagram tiid Prodiskutuji se zadavatelem, vytvorim a popisu platformé
zavisly diagram trid s metodami, konkretizovanymi datovymi typy atributi
a nazvy entit.
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1.1.2 Navrh

API serveru z pohledu klienta Navrhnu potfebné aplika¢ni rozhrani,
kterym bude klientska aplikace komunikovat se serverem. Dle piani zadavatele
bude API navrhnuto architektonickym stylem REST a data budou prenasena
pomoci protokolu JSON.

Wireframes Vytvorim platformé specificky prototyp grafického uzivatel-
ského rozhrani (wireframes). Budu pfitom vychézet z grafickych navrhu di-
plomové prace kolegy Ing. Jana Hoffmana.

Mechanismus pro zajisténi uzivateli, se kterymi jsem se za den mi-
nul Aplikace bude moci zjistit a zobrazit uzivatele, jejichz mobilni zafizeni
se pohybovalo v zadanou dobu v blizkosti. Navrhnu mechanismus pro ziskéani,
odesilani a zpracovani polohovych dat pro tuto funkci.

Serverova Cast geofencingu Aplikace bude moci zobrazit uzivatele, ktefi
jsou aktualné v blizkosti zafizeni. Navrhnu zptusob serverového zpracovani
polohovych dat tak, aby klient mohl dostat pozadované informace.

1.1.3 Implementace

Notifikace zalozené na geofencingu a vyhledavani lidi v okoli Im-
plementuji algoritmus, kterym bude klientské zafizeni notifikovano na zdkladé
zmény polohy uzivatele vici ostatnim.

Prihlaseni pres Google Plus a Facebook Connect Implementuji pri-
hlasovani uzivatelit pomoci existujictho Google a Facebook uctu.

Funkce seznamovani a hodnoceni uzivatele Po konzultaci zptisobu in-
terakce uzivatell se zadavatelem implementuji v aplikaci systém pro hodnoceni
a seznameni uzivateli.

XMPP klient Implementuji XMPP klienta pro okamzité posilani zprav
mezi dvéma a vice uzivateli, véetné zmén sitového statusu.

Sprava fotografii Implementuji systém, kterym budou uzivatelé moci na-
hravat, upravovat a mazat své fotografie a prehledné zobrazovat snimky ostat-
nich.

Google Billing — ndkup extra sluzeb uzivateli Nékteré funkce aplikace
budou pro uzivatele zpoplatnéné. Implementuji klienta pro systém Google
Billing, pres ktery bude moci uzivatel jednoduse nakupovat kredity vyuzitelné
pro zptistupnéni prémiovych funkci aplikace.
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1.1.4 Podrobeni funkcionality vhodnym testtim

Béhem vyvoje i po ném bude aplikace podrobena riznym testiim, at uz auto-
matickymi nebo provadénymi zkusebnimi uzivateli. Vystup jednotlivych testu
bude vyuzit k néslednému vylepseni aplikace.






KAPITOLA

Analyza

Nasledujici kapitola se zabyva analyzou projektu pred zapocetim samotného
programovani. Je soucasti kazdého vétsiho softwarového projektu a jejim cilem
je volba sméru vyvoje, sbér a analyza pozadavki, vytvoreni pripadu uziti
a identifikace potencidlnich problémiu pri ndsledném navrhu a implementaci.

V této kapitole se také budu snazit shrnout a analyzovat diplomovou praci
kolegy Ing. Jana Hoffmana [3], na kterou navazuji a kterd bude ovliviiovat
nasledny navrh a vyvoj.

2.1 Diplomova prace Ing. Jana Hoffmana

Jan Hoffman ve své praci podrobné analyzuje obdobnd TeSeni reprezentovand
aplikacemi jako naptiklad Badoo, Tinder, Twoo nebo Lidé.cz. Na konci reserse
shrnuje, ze hodnoceni profild v ostatnich aplikacich probiha na rozdil od sou-
Casné verze Libimseti.cz pouze binarné (libi, nelibi) a velky duraz je kladen
na fotografie uzivateli. Déle se zabyva paradigmaty pro tvorbu GUI na riz-
nych platformach, jako jsou mobilni telefony, desktop nebo televize. Vypisuje
funkéni a nefunkéni pozadavky na svou aplikaci. Rozdily mezi jeho a mymi
funkénimi pozadavky jsou popsany v sekci 2.6.3. Nésledné hleda vhodny fra-
mework pro vyvoj.

V druhé kapitole vytvaii wireframes a hi-fi prototyp uzivatelského rozhrani
aplikace. Nasledujici kapitoly pak popisuji samotnou implementaci a testovani
aplikace.

2.1.1 Ovlivnujici faktory

Tato diplomova prace ovlivnila a inspirovala navrh i realizaci mé aplikace
v nékolika ohledech. Zejména to byly tyto:

e Podrobna reserse obdobnych reseni mi umoznila zjistit, kterymi podob-
nymi sluzbami se inspirovat pii tvorbé uzivatelského rozhrani
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e Funkcni pozadavky

e Doménovy model

e Navrh uzivatelského rozhrani slouzil jako zaklad mého navrhu

— Navigace v aplikaci

— Typy obrazovek a prechody mezi nimi

— Definice barev a nékteré ikony

— Vyuziti Sestitthelnikovych profilovych obrazkt

2.2

Vysledna aplikace bude navrhnuta a implementovana jako soucast vétsiho sys-
tému, a proto nemiize fungovat samostatné. Cely systém se sklada z vice pro-
pojenych c¢asti, kde klient na koncovém zarizeni komunikuje s nékolika servery

prostfednictvim internetu.

Schéma systému lze vidét na obrazku 2.1. Mym tkolem je vytvorit aplikaci
na klientském zafizeni, navrhnout aplika¢ni rozhrani s aplika¢nim serverem
a implementovat komunikaci s ostatnimi typy serveru podle specifikaci jejich

rozhrani.

Struktura systému

«device»
Android zafizeni

LibimSeTi aplikace

«node»
Aplikaéni server

«node»
Facebook
autentizacni server

«node»
Google

autentizacni server

«node»
Google Billing
autentizaéni server

«node»
Chat server

Protoze neni mym tkolem nédvrh ani implementace aplika¢niho serveru,
budu k nému v této praci pristupovat jako k ¢erné skrince a nebudu se zaobirat

Obrazek 2.1: Celkové blokové schéma systému

jeho navrhem ani implementac¢nimi detaily.
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2.3. Volba sméru vyvoje

2.3 Volba sméru vyvoje

Je zadano, ze vysledna aplikace musi byt schopna bézet na zafizenich s ope-
ra¢nim systémem Android. Kromé nativnich aplikaci psanych pfimo na miru
této platformy mame i dalsi moznosti, které je nutné na zacatku vyvoje vzit
v tvahu. Jednd se predevsim o responzivni webovou stranku, kterd se pri-
zpusobi svym vzhledem a rozhranim velikosti displeje, a aplikaci psanou na
platforméch uréenych pro multiplatformni vyvoj cileny na rizné mobilni ope-
racni systémy.

2.3.1 Vybér kritérii

V nésleduji resersi bych chtél shrnout a porovnat moznosti vyvoje aplikaci pro
operacni systém Android.

V hodnoticich kritériich zamérné chybi multiplatformnost, protoze vyvoj
aplikace pro ostatni platformy neni soucasti zadéani.

Hodnoceni kazdého z bodu je ¢iselné, vice bodti znamend lepsi hodnoceni.

2.3.1.1 Vytizeni procesoru a grafického cipu aplikace

Prvnim hodnoticim kritériem je vytizeni vnitinich systémovych prostredkt pii
zobrazovani grafického uzivatelského rozhrani. Tento bod je dulezity ze dvou
dtvod.

Prvnim je vliv na plynulost zobrazeni uzivatelského rozhrani, coz muze
zpusobit nizsi spokojenost s aplikaci zvlasté pro uzivatele, ktefi maji zarizeni
starsi nebo z nizsi cenové kategorie.

Druhym je dopad na vydrz baterie, kterd je v soucasné dobé hlavnim
omezujicim prvkem v uzivani mobilnich zatizeni. Vyssi vytizeni systémovych
prostiedk po delsi dobu totiz zabranuje mobilnim procesortm diive prejit do
usporného stavu pro Setfeni energie.

Hodnoceni tohoto kritéria bude vychazet z testu vykonu [4], ze kterého
vyplyva, ze kandidat vyuzivajici nativni kod je rychlejsi nez jiny interpretujici
HTML kod.

e Jeden bod bude udélen kandidatovi, ktery vyuziva interpretovany HTML
kod.

e Dva body dostane kandidat, ktery vyuziva nativni kod.

2.3.1.2 Spotreba dat

Druhym hodnoticim kritériem je mnozstvi prenesenych dat po siti.

Tento aspekt muze byt kriticky zejména u mobilniho pripojeni. To byva
omezené v nékterych oblastech rychlostné, coz miize zpusobit horsi uzivatelsky
zazitek del$im nacitdnim jednotlivych obrazovek. Omezeni byvé pro uzivatele
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omezeno i objemove, tzv. FUP, takze dand aplikace mlze spotifebovavat vice
dat z limitu zakoupeného na dané uctovaci obdobi.

Dalsim dusledkem vyssiho objemu prenesenych dat je vyssi spotieba ener-
gie, ktera souvisi s delsim vytizenim systémovych prostredk.

e Jeden bod bude udélen kandidatovi, ktery prenasi po siti obsah i uziva-
telské rozhrani.

e Dva body dostane kandidat, ktery prendsi po siti jen obsahova data.

2.3.2 Vzhled

Ttetim hodnoticim kritériem je nadroc¢nost vytvoreni pottebného vzhledu. Sou-
casti nefunkcénich pozadavku je, aby vzhled aplikace odpovidal konvencim vy-
tvorenych pro operacni systém Android. V nékterych frameworcich mize byt

Systémové prvky uzivatelského rozhrani, jako jsou napriklad tlacitka, se
mohou lisit v riznych verzich operacniho systému. Aplikace by se tomu méla
prizptsobovat.

e Jeden bod bude udélen kandidatovi, pro kterého je nutné prizptisobovat
prvky uzivatelského rozhrani, aby vypadaly jako ta systémova.

e Dva body dostane kandidat, ktery obsahuje jednoduchou moznost vy-
uzivani systémovych prvka GUI, které se prizpusobuji verzi opera¢niho
systému klientského zarizeni.

2.3.2.1 ZkusSenosti s vyvojem

Ctvrtym a poslednim dilezitym aspektem pii rozhodovani o budouci plat-
formé byly predchozi zkusenosti s vyvojem v daném jazyce ¢i konkrétnim fra-
meworku. Ty napomahaji k rychlejsimu dosazeni kvalitnéjsiho kédu i vysledné
aplikace.

e Jeden bod bude udélen kandidatovi, se kterym nemam zadné zkusenosti.

e Dva body dostane kandidat, s nimz mam malé predchozi zkusenosti nebo
znam programovaci jazyk, ve kterém se aplikace pisi.

e Tti body obdrzi kandidat, se kterym mam rozsahlejsi zkusenosti a umim
jeho programovaci jazyk.
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2.3.3 Responzivni webova stranka

Prvni zvazovanou moznosti je tvorba internetové stranky, kterd bude prizpu-
sobovat velikost a rozmisténi prvki na obrazovce podle velikosti displeje, na
kterém je zobrazovana pomoci riznych CSS pro rizna rozliseni.

Vyhodou daného feseni je univerzalnost. Aplikace je napsana jednou a miize
bézet jak na pocitaci, telefonu, tak tabletu bez ohledu na operac¢ni systém.

Vyhodou i nevyhodou podle thlu pohledu je stejny vizualni zevnéjsek apli-
kace na vsech platformach. Vyhodné je to pro uzivatele, ktefi vyuzivaji danou
aplikaci na vice platformach a na vsech se aplikace chova stejné. Nevyhodou
je, ze uzivatelské rozhrani nerespektuje zvyky a pravidla dané platformy, coz
miize zpusobit delsi adaptaci uzivateli. Protoze neexistuje univerzalné stan-
dardni uzivatelské rozhrani, muze byt tézké vytvorit prvky GUI tak, aby od-
povidaly grafickym konvencim vytvorenych pro opera¢ni systém Android. Za
vzhled davam 1 bod.

Nevyhod je hned nékolik. I kdyz dnesni interpretry HTML a JavaScriptu
jsou velmi rychlé, nikdy se vykonové nevyrovnaji nativnimu kédu napsanému
pro dany operacni systém ¢i dokonce hardware. Za vykon udéluji 1 bod.

Dalsi nevyhodou miize byt vyssi spotieba mobilnich dat. Ze serveru se
totiz prenasi nejen obsah, ale i kompletni grafické uzivatelské rozhrani, které
je u nativnich aplikaci ulozeno v zarizeni. Tuto nevyhodu ¢astecné resi docasné
lokalni ukladani dat (caching), at uz to implicitni v mobilnim prohliZeéi, nebo
explicitné vytvorené. Za spotiebu dat davam 1 bod.

Posledni zde zminovanou nevyhodou je ma malé zkusenost s vyvojem inter-
netovych stranek, neznalost pokrocilého JavaScriptu a pouzivanych knihoven.
Za zkusenosti s vyvojem udéluji 1 bod.

2.3.4 Apache Cordova

Druhou uvazovanou moznosti je hybrid mezi nativni aplikaci a webovou stran-
kou. Umoznuje psat mobilni aplikace pomoci HTML5, CSS, JavaScriptu a pfes
rozhrani frameworku komunikovat s rozhranimi specifickymi pro danou plat-
formu napiiklad pro fotoaparat, geolokaci nebo akcelerometr. Aplikace je vy-
kreslovana jako webova stranka, ale veskeré rozhrani a zdroje jsou ulozeny
lokélné, instalace probihd stejné jako u nativnich aplikaci na dané platformé
a celkové se pro uzivatele aplikace chova jako nativni. [5]

Protoze je uzivatelské rozhrani ulozeno v zafizeni, dostava Cordova za
spotiebu dat 2 body.

Vyvoj v Cordové eliminuje nékteré nevyhody responzivniho webu, ziustava
ale dopad na vykon (1 bod), stejné uzivatelské rozhrani pro ruzné platformy
(1 bod) a mala zkusenost s vyvojem (1 bod).
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2.3.5 Xamarin

Treti uvazovanou moznosti je framework Xamarin, ktery je od konce brezna
2016 uvolnén jako open-source. Aplikacni logika je psana v jazyce C# a je
mozné vyuzivat vSech vyhod tohoto jazyka vcéetné jednoduse implementova-
telnych asynchronnich volani nebo plnou podpore lambda vyrazi.

Aplikace je kompilovana do nativniho kédu, vyuziva nativni prvky uzi-
vatelského rozhrani a nativni piistup k API dané platformy. To se pozitivné
projevuje na vykonu a uzivatelském zazitku z vyvijené aplikace. V ptripadé po-
treby je mozné definovat obrazovky i pro kazdou platformu zvlast. Primérné
dané platformy sdili tfi ¢tvrtiny kédu. [6] Za vykon a vzhled tedy dostava
shodné 2 body.

Protoze je uzivatelské rozhrani ulozeno v zarizeni, obdrzi Xamarin 2 body
za spotfebu dat.

S vyvojem v programovacim jazyce C# mém pfedchozi zkusenosti, to samé
ale nemohu fici o samotném frameworku. Udéluji tedy 2 body.

Prvni nevyhodou muze byt slozitéjsi implementace nékterych pokrocilych
prvki grafického uzivatelského rozhrani, které jsou typické pro operacni sys-
tém Android.

2.3.6 Nativni Android Aplikace

Ctvrtou a posledni uvazovanou moznosti je tvorba nativni aplikace. Vyhodami
jsou vysoky vykon, platformé prizplisobené uzivatelské rozhrani i vyvojarské
nastroje. Za obé kritéria dostava 2 body.

Zdrojovy kéd je vyvijen v Javé prevazné v prostiedi Android Studio. Vy-
hodou je mnozstvi dostupnych knihoven, navodu a postupt feseni problémi
a typickych pripada uziti at uz od spolecnosti Google nebo komunity.

Protoze je uzivatelské rozhrani ulozeno v zarizeni, udéluji nativni aplikaci
2 body.

Mam predchozi zkusenosti s vyvojem nativnich Android a desktopovych
aplikaci v programovacim jazyce Java. Diky tomu ziskava 3 body.

Nevyhodou je jasna specializace pouze na danou platformu.

2.3.7 Shrnuti

Jako nejperspektivnéjsi cesty vyvoje se ze srovnani jevi Xamarin a nativni
aplikace. Jak ukazuje tabulka 2.1, z této dvojice zvitézil vyvoj nativni aplikace,
a to také diky mym rozsdhlejsim predchozim zkusenostem. Vysledny produkt
tedy bude mit podobu nativni aplikace.
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Tabulka 2.1: Shrnuti reserse moznosti vyvoje na platformu Android

Kritérium Web | Cordova | Xamarin | Nativni
Vytizeni CPU a GPU 1 1 2 2
Spotieba dat 1 2 2 2
Vzhled 1 1 2 2
Zkusenosti s vyvojem 1 1 2 3
Celkem 4 5 8 9

2.4 Verze Androidu

Operacni systém Android méa za sebou jiz mnohaletou historii, za kterou po-
stupné dospival, dostaval nové funkce a naopak ztracel jiné nepotrebné. Kazda
verze je oznacovana verzi APL, tzv. API level, urcujici revizi frameworku, kte-
rou dané verze podporuje. Jednotlivé revize se mohou lisit v baliccich, tFidach,
XML elementech a atributech, povolenimi atd.

Protoze jednotlivé API levely nemusi byt spolu kompatibilni, a to jak do-
predné, tak zpétné, je rozhodnuti o jeho volbé jednim z dilezitych rozhodnuti
na zacatku vyvoje. Programator jej mize omezit zespoda i seshora, a to pri-
dénim konfigura¢nich proménnych android:minSdkVersion, resp. android:-
maxSdkVersion do aplika¢niho manifestu. Protoze témér vSechny nové verze
API pouze pridavaji novou funkcionalitu, nebyva ve vétsiné pripadi problém
se spousténim starsich aplikaci na vyssich verzich operacniho systému. I pro
samotnou spolecnost Google je dilezité tuto doprednou kompatibilitu zacho-
vavat, protoze by upgrade systému mohl zpusobovat nefunkénost aplikaci. [7]

To je duvod, pro¢ byva aplikaci uréena pouze minimélni verze API. Pro
jeji stanoveni je tfeba brat v potaz prevazné dvé hlediska. Prvnim je nadroc¢nost
programator bude muset vytvaret Casti programu, které novejsi verze API
resi mnohem primocareji a jednoduseji, nebo obchézet chyby systému, které
jsou jiz opraveny v novéjsich verzich. Druhym hlediskem je cileni aplikace.
Prilis vysoka hodnota omezuje pocet uzivatell, kteri si mohou danou aplikaci
stahnout a pouzivat.

Cilem je urc¢it priméreny kompromis. Pro svou aplikaci jsem po dohodé
se zadavatelem zvolil miniméalni API level verze 19, ¢imz bude mé aplikace
spustitelnd na vsech zarizenich s Androidem 4.4 KitKat a vySe. Tim nebudu
prilis omezen zastaralymi postupy pro starsi zatizeni a zaroven pokryji podle
soucasnych statistik pres 81 % trhu. Podil verzi Android zarizeni na trhu se
s casem meéni ve prospéch novéjsich verzi, takze toto procento bude postupné
narustat. Zastoupeni jednotlivych verzi opera¢niho systému v soucasné dobé
je mozné vidét v tabulce 2.2. [§]
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Tabulka 2.2: Rozdéleni trhu podle verzi opera¢niho 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 16 5.6 %
4.2.x Jelly Bean 17 7.7 %
4.3 18 2.3 %
4.4 KitKat 19 277 %
5.0 Lollipop 21 13.1 %
5.1 22 21.9 %
6.0 Marshmallow 23 18.7 %

2.5 Prihlasovani pomoci systémi tretich stran

Pro pouzivani aplikace je nutné, aby byl uzivatel prihlaSeny. Pro usnadnéni
pristupu je mozné jak prihlasovani pomoci proprietarniho uctu, tak i pres
prihlasovaci systémy Facebook a Google.

Proprietarni ucet je urcen pro ty, ktefi nemaji nebo nechtéji sdilet idaje
z vyse jmenovanych sluzeb. Mezi divody muze byt obava toho, ze tieti sluzba
bude znat vice informaci, nez ji uzivatel chce poskytnout, nebo neochota pie-
dat prihlasovaci tdaje k dlezité sluzbé tieti strané. Tyto obavy jsou jiz neo-
podstatnéné, protoze pti prihlasovani pomoci Facebook/Google i¢tu uzivatel
vidi, co s danou sluzbou sdili. Navic je mozné tato povoleni dynamicky pri-
davat a odebirat. S prihlasovacimi tdaji aplikace viibec neptijde do styku
— Facebook i Google pri prihlasovani vytvari novou obrazovku, kterd nacte
prihlasovaci idaje a posle aplikaci zpét pouze specidlni fetézec, tzv. token,
identifikujici uzivatele.

2.5.1 Facebook

Ptihlaseni pomoci actu Facebook umoznuje uzivateli registraci bez vyplinovaci
dalsich informaci. VSechny potfebné tdaje jsou totiz ziskany z Facebook tcétu.

Pro implementaci je potieba nejdrive vytvorit vyvojarsky Facebook ucet,
kde se prida projekt mé aplikace. Tam mohu kromé statistik prihlaseni kont-
rolovat prava aplikace, spravovat moznosti vyuziti API a hlavné ziskat iden-
tifika¢ni kli¢, ktery vlozim do manifestu Android projektu.

Do aplikace pridam zavislost na Facebook SDK do souboru build.gradle,
konkrétné com.facebook.android:facebook-android-sdk. [9]. Nyni mohu
vyuzivat hotovou prihlasovaci obrazovku FacebookActivity, kterou jen pii-
dam do manifestu. Jeji podobu je mozné vidét na obrazku 2.2. Tato obrazovka
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®To personalize content, tailor and measure ads, and
provide a safer experience, we use cookies. By
tapping on the site, you agree to our use of cookies
on and off Facebook. Learn more, including about
controls: Cookies Policy.

facebook

You must log in first.

Create New Account

Forgot Password? - Help Center

English (US) Cestina

Slovencina Pyccknit

Tiéng Viét Espaniol
Portugués (Brasil)

Facebook ©2016

Obrazek 2.2: Obrazovka pro prihlaseni Facebook tctem

se vyvola pri stisku specidlniho tlacitka com.facebook.login.widget.Login-
Button. U néj mohu nastavit, které informace z uzivatelova i¢tu budu poza-
dovat a nasledné u néj zaregistrovat svou callback metodu, ktera se zavola pri
tspésném prihlaseni a ve které mohu ziskat potfebné informace o uzivateli. [10]

Ziskané informace mohu odeslat na aplikacni server, ktery zajisti autorizaci
a bude zpracovavat nasledné dotazy aplikace.

2.5.2 Google

Implementace ptihlaseni pomoci tc¢tu Google je podobné jako v predchozi
sekci u uctu Facebook. Nejprve se v Google Developer uc¢tu zaregistruje apli-
kace, ktera ziska jedine¢ny identifikacni retézec. Soubor s identifikdtorem se
vlozi do Android projektu a nasledné se pridé zavislost na knihovnu pro auten-
tizaci Google uzivateld, konkrétné com.google.android.gms:play-services-
—auth.

Ve zdrojovém kédu pro mou piihlasovaci obrazovku nejprve vytvorim in-
stanci tiidy GoogleApiClient s nastavenim, které od piihlaSeni pozaduji.
Pri stisku mého prihlasovaciho tlac¢itka vytvorim pomoci této tridy instanci
Intent, kterd mi umozni oteviit prihlasovaci obrazovku Google. Z vysledku,
ktery prijde zpét po zavieni prihlasovaci obrazovky, mohu jednoduse ziskat
instanci tiidy GoogleSignInResult, kterd obsahuje ziskané idaje k prihlase-
nému Gc¢tu. Obdrzené informace mohu odeslat na aplika¢ni server. [11]
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2.6 Sbér a analyza pozadavku

V této sekci se chci zabyvat pozadavky, které byly vytvareny, upfestnovany
a doplnovany béhem schiizek se zadavatelem. Obsahuji zdkladni stézejni body,
které by vysledné aplikace méla spliiovat, a to z riznych thla pohledu, tzv. FURPS.

Tato zkratka vyjadiuje dimenze kvality, ve kterych muzeme sledovat a tes-
tovat vysledny produkt. Konkrétné se jedna o funkénost (functionality), tedy
schopnosti a funkcionalitu, pouzitelnost (usability), tedy uzivatelské rozhrani
a dokumentaci, spolehlivost (reliability), tedy cetnost a zavaznosti selhéni,
vykon (performance), tedy rychlost a hospodéarnost, a podporovatelnost (sup-
portability), tedy rozsifitelnost, prizpusobitelnost a testovatelnost.

Nékdy byva jesté za zkratku pridavan znak ,+“, ktery v sobé zahrnuje
omezeni navrhu produktu, jako napriklad predepsané standardy, jazyky uzi-
vatelského rozhrani, zasady, pravidla a omezeni konfigurace. [12]

2.6.1 Funkcni pozadavky

V této sekci popisi pozadavky na funkcionalitu aplikace.

2.6.1.1 Prihlaseni a registrace

F1: Registrace nového proprietarniho uc¢tu Uzivatel bude moci vy-
tvorit proprietarni 1icet portalu Libimseti.cz pomoci emailu, hesla a dalsich
podrobnosti, které budou déle upresnény zadavatelem.

F2: Prihlaseni pomoci proprietarniho (lokalniho) aétu Uzivatel se
bude moci prihlasit pomoci proprietarniho i¢tu portalu Libimseti.cz.

F3: Prihlaseni pomoci Google tictu Uzivatel se bude moci prihlasit do
aplikace pomoci svého Google uctu.

F4: Prihlaseni pomoci Facebook uc¢tu Uzivatel se bude moci prihlasit
do aplikace pomoci svého Facebook tuctu.

F5: Udrzovani prihlaseni Prihlaseny uzivatel bude po zavieni a opétov-
ném otevrieni aplikace opét automaticky prihlasen.

F6: Odhlaseni uzivatele Uzivatel se bude moci odhlésit.

2.6.1.2 Chat

F7: Integrovany chat Uzivatel bude moci posilat textové zpravy s jinym
uzivatelem v redlném case pres vestavény chatovaci klient postaveny na tech-
nologii XMPP.
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F8: Integrované chatovaci mistnosti Uzivatel bude moci vytvatret cha-
tovaci mistnosti a posilat zpravy mezi uzivateli, ktefi jsou v této mistnosti.
Chatovaci mistnosti budou zalozeny na skupinovém XMPP chatu.

F9: Zména statusu Uzivatel bude moci ménit sviij chatovaci status, ktery
bude viditelny pro ostatni uzivatele. Mozné statusy budou Online, Pripraven
chatovat, Pryc, Neviditelny a Offline. Systém statust bude implementovan
pomoci XMPP.

2.6.1.3 Profily

F10: Zobrazeni vlastniho profilu Uzivatel si bude moci zobrazit vlastni
profil a své fotografie.

F11: Uprava vlastniho profilu UZivatel bude moci ménit informace svého
profilu, priddvat a mazat své fotografie. Pridavané fotografie pujde ziskavat
z fotoaparatu nebo paméti mobilniho zarizeni a pujde urcit, zda budou po
nahrani zverejnény. Pravé jedna fotografie pujde urcit jako profilovd — ta bude
zobrazovana jako uvodni fotografie.

F12: Zobrazeni ciziho profilu Uzivatel bude moci zobrazit profil s infor-
macemi o jiném uzivateli a jeho zvefejnéné fotografie. Spolecné zajmy s pfi-
hlasovanym uzivatelem budou zvyraznény.

F13: Vzajemné hodnoceni uzivatelti Uzivatelé se budou moci na pro-
filovych strankach navzajem hodnotit pomoci tristupnového hodnoceni vyja-
diujici postoje nelibi, libi, nebo libi moc. Pokud se dva uzivatelé navzajem
ohodnoti pozitivné, jsou seznameni a pridani do kontakti toho druhého.

F14: Oblibeni uzivatelé Uzivatelé se budou moci navzajem pridavat a ode-
birat ze seznamu oblibenych uzivatelt pomoci odkazu z obrazovky profilu.
Priddvany ¢i odebirany uzivatel nebude o tomto kroku informovan. Uzivatel
si bude moci zobrazit seznam vsech svych oblibenych uzivatelt.

F15: Blokovani uzivatelé Uzivatelé se budou moci navzajem pridavat
a odebirat ze seznamu blokovanych uzivateli pomoci odkazu z obrazovky pro-
filu. Pridavany ¢i odebirany uzivatel nebude o tomto kroku informovan. Pokud
jeden uzivatel zablokuje druhého, nebude se mu v aplikaci zobrazovat kromé
seznamu blokovanych uzivateli.
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F16: Zobrazeni blizkych uzivatelti Uzivatel si bude moci zobrazit se-
znam ostatnich uzivateli v okoli, a to aktualni v dobé dotazovani, za posled-
nich 24 hodin nebo za posledni tyden. Seznam bude obsahovat pouze uzivatele,
kteri povolili ve svém zafizeni ziskani polohy a bylo mozné lokaliza¢ni infor-
mace ziskat a odeslat.

F17: Zobrazeni uzivatell, kteri navstivili maj profil Uzivatel si bude
moci zobrazit seznam ostatnich uzivateli, kteri si zobrazili jeho profil v po-
slednich dvou dnech.

2.6.1.4 Textové inzeraty

Textové inzeraty nebude mozné po zverejnéni ménit. Duvodem je snaha pie-
dejit zmateni uzivatele pri zméné inzeratu poté, co na néj odpovedeél.

F18: Pridani textového inzeratu Uzivatel bude moci pfidat vlastni in-
zeraty do textové seznamky.

F19: Zobrazeni vlastnich textovych inzeratt Uzivatel si bude moci
zobrazit vlastni textové inzeraty a odpovédi na né.

F20: Zobrazeni ostatnich textovych inzerata Uzivatel si bude moci
zobrazit ostatni textové inzeraty roztiidéné podle zadanych kategorii.

F21: Odpoveéd na textovy inzerat Uzivatel bude moci odpovidat na tex-
tové inzerdty ostatnich uzivateli. Tato odpovéd bude soukromad a nijak se pro
ostatni uzivatele neprojevi.

F22: Smazani textového inzeratu UzZivatel bude moci smazat textové
inzeraty, které napsal.

2.6.1.5 Platby

F23: Platby z aplikace za prémiové funkce Uzivatel mlze platit za
Libimseti.cz kredity, slouzici pro odemknuti prémiovych funkei portalu, re-
alnymi penézi primo z aplikace. Systém plateb bude zalozen na technologii
Google Billing. Cenik produktti i podstata prémiovych funkci budou dodany
zadavatelem.
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2.6.2 Nefunkcni pozadavky

V této sekci popisi technologické pozadavky na aplikaci, které netvori jeji
funkcionalitu.

N1: Nativni Android aplikace Vyslednym produktem bude nativni apli-
kace pro opera¢ni systém Android.

N2: Verze Androidu Systém bude mozné spustit na zarizenich s operac-
nim systémem Android 4.4 a vySsim.

N3: Specifikace zarizeni Systém bude mozné spustit na mobilnich telefo-
nech a tabletech, kde nebude vyzadovat zadné specidlni hardwarové kompo-
nenty. Pokud vyzadovany budou, aplikace ptjde spustit bez ohledu na jejich
pritomnost a pouze omezi danou funkcnost. Pokud tedy zarizeni nebude mit
fotoaparat, aplikace se spusti, ale neptijde porizovat profilové fotografie.
Uzivatelské rozhrani na tabletech bude vyuzivat pouze rezim na vysku,
bude stejné jako na mobilnich telefonech a vyvoj se jim nebude prizptusobovat.

N4: Standardni uzivatelské rozhrani Uzivatelské rozhrani systému bude
v souladu se standardnim designem Android aplikaci.

N5: Omezena prava aplikace Systém bude po uzivateli vyzadovat pouze
prava, ktera nutné ke své funkénosti potrebuje.

N6: Uzivatelska privétivost Systém bude intuitivni pro uzivatele a ne-
bude potfebovat navod k pouziti.

N7: Odolnost proti nestandardnim situacim Systém bude spolehlivé
osetrovat pripadné chyby serveru a nedostane se kviili nim do nekonzistentniho
stavu.

N8: Vykon Systém bude plynule zobrazovat grafické uzivatelské rozhrani
i na zafizenich nizsi t¥idy a nebude vyzadovat vykonnou grafickou akceleraci.

N9: Jazyky rozhrani Systém bude s uzivatelem komunikovat v Ceském
jazyce s moznosti snadné rozsifitelnosti na ostatni jazyky.

N10: Rozsiritelnost Systém bude napsan objektové a strukturované tak,
aby byl snadno rozsititelny. VSechny statické zdroje budou centralizované
a mald zména aplikacniho rozhrani nebude vyzadovat rozsahlé zmény apli-
kace.
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2.6.3 Rozdily oproti diplomové praci Jana Hoffmana

Moje prace se ve funkénich pozadavcich lisi od diplomové prace mého pred-
chudce, kolegy Ing. Jana Hoffmana [3], a to pfevazné pfiddnim zobrazeni uzi-
vatell nachazejicich se v okoli, uzivatela, ktefi navstivili muj profil, podporou
textovych inzeratt a moznosti platit za prémiové funkce primo z aplikace. Na
druhou stranu moje aplikace nebude podporovat moderatorské a administra-
torské funkce.

2.7 Pripady uziti

Po sbéru zédkladnich pozadavku jsem vytvoril pripady uziti, tzv. use cases,
které podrobnéji popisuji typické scénare pouzivani aplikace uzivateli. Kazdy
obsahuje popis daného pfipadu, po¢ateéni/koncové podminky, popis a diagram
aktivit.

Vsechny ptipady uziti shrnuje obrazek 2.3. Protoze vyslednd dokumen-
tace je velmi rozsahlé, vyberu zde a podrobné rozeberu pouze dva vyznamné.
Vsechny pripady uziti véetné vsech nalezitosti je mozné najit v elektronické
priloze H.

2.7.1 Seznameni

Prvnim vyznamnym popisovanym piipadem uziti je seznameni dvou ruznych
prihlasenych uzivateli. Prvni uzivatel ohodnoti toho druhého pozitivné hod-
nocenim b7 nebo [ibi moc. Systém hodnoceni ulozi a bude prvniho uzivatele
nabizet druhému prednostné. Ten zpétné ohodnoti prvniho uzivatele také po-
zitivnim hodnocenim. Systém tuto zménu opét ulozi a za¢ne povazovat oba
uzivatele za sezndmené, o ¢emz je druhy uzivatel informovan. Oba jsou pridani
navzajem do seznamu kontakti a je jim umoznéno spolu chatovat. Diagram
aktivit pro tento pripad uziti je na obrazku 2.4.
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LibimSeTi aplikace
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Obréazek 2.3: Schematické zobrazeni vsech pripadi uziti
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UZivatel A Systém Uzivatel B

A1
Ohodnoceni

uZivatele A2
UloZeni hodnoceni
a prioritni zobrazeni
profilu druhému
uzivateli

A3
Zpétné
ohodnoceni
uZivatele

Ad
UloZeni hodnoceni
a vzajemné pridani
do kontaktd

Obrazek 2.4: Diagram aktivit pro sezndmeni

2.7.2 Pridani textového inzeratu

Druhym popisovanym pripadem uziti je pridani textového inzeratu. Na za-
¢atku je jeden prihldseny uzivatel. Ten stiskne v hlavnim menu tlac¢itko pro
zobrazeni textovych inzerdtil a nasledné tlacitko pro pridani nového. Systém
zobrazi uzivateli obrazovku s vybérem kategorie a podkategorie inzeratu, po-
lem pro vlozeni vlastniho textu a tlac¢itko pro odeslani. Uzivatel vyplni vSechny
potiebné udaje a zmény odesle. Systém nasledné zvefejni inzerdt a umozni
ostatnim uzivatelim na néj reagovat. Diagram aktivit pro tento pripad uziti
je na obrazku 2.5.

Uzivatel Systém

—i

Stisk tlacitka pro
zobrazeni inzeratl

fidani nového
a pii \

A2
Zobrazeni obrazovky
s nastavenim vlastnosti
inzeratu

A3

VyplInéni udajt [/
a stisk tlactika

pro odeslani

Obrazek 2.5: Diagram aktivit pro pridani textového inzeratu
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2.8 Mapovani funkcénich pozadavka na pripady
uziti

Abych ovéril, ze pripady uziti pokryvaji vSechny funkéni pozadavky, vytvoril
jsem tabulky 2.3 a 2.4, které ukazuji, jak jsou funkéni pozadavky naplnovany
jednotlivymi pripady uziti.

Tabulka 2.3: Mapovani funkénich pozadavki na ptipady uziti (1. ¢ast)

Funkéni pozadavky

Pripady uziti | F1 | F2 | F3 | F4 | F5 | F6 | F7 | F8 | F9 | F10 | F11

ucC1 4

UucC2 4

ucCs3 v

UC4 v

UcCh v

UcC6 v

uc? 4

UucCs 4

uc9

UC10

UC11

UC12

NN N NS

UC13

UC14 v/

UC15 4

UC16

UuC1r

NINS

UC18

2.9 Prava aplikace

Aplikace psané pro operacni systém Android maji k dispozici velmi rozsdhlé
aplika¢ni rozhrani, kterym se mohou dostat k osobnim informacim uzivatele
nebo nejriznéjsim senzortim a funkcim zafizeni. Seznam mozZnosti je velmi
rozsahly a zahrnuje naptiklad GPS modul, gyroskop, fotoaparat a mikrofon,
z funkci pak moznost posilat a prijimat textové zpravy, volat a vyuzivat inter-
net, z osobnich informaci moznost ziskat jméno, email, adresar kontakt nebo
zdznamy z kalendére.

Moznosti ke zneuziti pro sledovani uzivatele je tolik, ze kazdé aplikace musi
zadat uzivatele, zda mu pristup k danym prostredktim povoli. Pokud uzivatel
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Tabulka 2.4: Mapovani funkénich pozadavki na pripady uziti (2. ¢ast)

Funk¢ni pozadavky

Pripady uziti

F12

F13

F14

F15

F16

F17

F18

F19

F20

F21

F22

F23

UC19

v

UcC20

4

UC21

UC22

UC23

UC24

UC25

NN

UC26

uc27

UC28

NSNS

UucC29

UC30

UC31

UC32

UuC33

UC34

UC35

UC36

ucCs7

uzna, ze dand aplikace nékteré z prostiedkl nepotrebuje, jako napriklad apli-
kace svitilny by neméla ke své prvotni funkci vyzadovat pristup ke kontakttim
¢i mikrofonu, miize své rozhodnuti v nastaveni zarizeni kdykoli zménit.

Je dulezité, aby aplikace byla schopna bézet i v piipadé, kdy ji uzivatel
omezi nékterd neklicova prava. Pii vyvoji a testovani je tfeba myslet na to, ze
pristup k nékterym prostredkiim telefonu muze byt zakazan.

Je dobrym zvykem zadat o co nejméné povoleni, protoze uzivatel mize
odmitnout spoustét aplikaci pozadujici pristup k prilis mnoha prostredktm.
Omezeni prav aplikace je navic soucasti nefunkcénich pozadavku na aplikaci,
konkrétné N5.

2.9.1 Zadost o prava

Vsechna préva, kterd aplikace vyuziva, je nejdiive nutné uvést v souboru ma-
nifestu projektu.

Pred ndstupem Android 6.0 (API level 23) bylo nutné, aby uzivatel potvr-
dil vSechna povoleni pii instalaci aplikace. Od této verze vysSe je mozné zadat
o povoleni az za béhu pii potfebé vyuzit dané povoleni.
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2.10. Vyuziti lokaliza¢nich dat

Protoze uzivatel mtze pridélovat a odebirat prava i po instalaci aplikace, je
nutné kontrolovat schvalena povoleni pokazdé, kdyz jsou potieba. To lze pro-
vézt pomoci metody ContextCompat.checkSelfPermission(), kterd vraci
logickou hodnotu indikujici moznost vyuzivat prostredek predany v parame-
tru.

Pokud aplikace pridélené pravo nedostala, lze programové vyvolat systé-
mové okno vyzyvajici uzivatele, aby jej aplikaci pridélil. Toho je dosazeno asyn-
chronni metodou ActivityCompat.requestPermissions(), které se preda
v parametru mimo jiné i pozadované povoleni.

Poté, co se uzivatel rozhodne a zavre dialog pozitivni nebo negativni odpo-
védi, je vyvolana metoda onRequestPermissionsResult (), ve které zjistim
uzivatelovo rozhodnuti a podle toho pokracuji s béhem aplikace. [13]

Konkrétni prava, ktera jsou pozadovana po uzivateli, jsou popsana v sekci
4.3.

2.9.2 Vyuziti ostatnich aplikaci

Pokud neni povoleni nutné pro esencialni potieby aplikace, ale je dulezity
pouze vysledek operace s jejim vyuzitim, mizeme pouzit tzv. Intents. Ty nam
dovoluji vyuzit externi aplikace pro ziskani zadaného vysledku bez primého
pristupu k prostredkim. Napiiklad pro vybér kontakti stac¢i pozadat jinou
aplikaci, aby skrze ni uzivatel vybral kontakt, ktery vrati. V mém pripadé
takto postupuji pri potizovani fotografii k uzivatelové profilu.

Vyhodou tohoto postupu je usetreni prace programétora, ztrata nutnosti
zddat o dané povoleni (to ale naopak musi mit externi aplikace) a obezna-
menost uzivatele s externi aplikaci. Nevyhodou je ztrata kontroly nad danou
¢innosti, kterd mi ale zde nevadi, a zobrazeni zdrzujiciho dialogu pro vybér

externi aplikace, pokud ji uzivatel nemé vybranou vychozi pro danou ¢innost
(Intent). [14]

2.10 Vyuziti lokaliza¢nich dat

Jak vyplyva z funkéniho pozadavku F16, bude aplikace vyuzivat lokaliza¢nich
dat, aby mohla vyhledavat uzivatele v blizkosti.

Pro vyuziti informaci o poloze zafizeni jsou potieba prislusné prava, coz
je podrobnéji popsano v sekci 2.9.

Po dohodé se zadavatelem bylo rozhodnuto, Ze neni potieba ziskavat presné
informace o poloze pomoci GPS ¢ipu, ale postaci priblizna poloha s presnosti
stovek metra ziskand z mobilnich a wi-fi vysila¢t. Diky tomu se bude Setfit
baterie zarizeni.
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2.10.1 Zakladni ziskani zmén polohy

Pro zakladni ziskani polohy a jeji zmény je urceno rozhrani definované ve
jmenném prostoru android.location. Umoznuje ziskat posledni znamou po-
lohu nebo byt informovan, pokud se poloha zméni o dany pocet metri, a to
v urcené Casové intervaly.

Je také mozné urcit, zda chci vyuzivat pouze pribliznou polohu urcéenou
vysilaci mobilniho signalu a wi-fi nebo i presnéjsim GPS ¢ipem. [15]

2.10.2 Google Play services rozhrani pro ziskani polohy

Druhou pokrocilejsi metodou pro ziskdvani zmén polohy je vyuziti Google
Play services aplika¢niho rozhrani. Oproti moznosti zminéné v podsekei 2.10.1
nabizi mocnéjsi framework, ktery automaticky fesi pohyb zafizeni, presnost
a prepindni mezi nejvhodnéjsimi zplsoby ziskavani polohy podle zadanych
preferenci Setieni baterie. Tento zpusob je preferovan, protoze ve vétsiné pri-
padil nabizi vyssi presnost a nizsi spotiebu energie oproti zédkladnimu rozhrani
android.location. [15] Proto jsem tento framework pouzil ve vysledné apli-
kaci.

Pro implementaci je nejdiive nutné vytvorit instanci tf¥idy Location-
Request, ve které se postupné nastavi nejmensi rozdil v poloze, nejrychlejsi
a bézny casovy interval mezi jednotlivymi hlasenimi polohy. Také je mozné
nastavit presnost ziskavané polohy z preddefinovanych moznosti, kde se jako
nejvhodné;jsi jevi PRIORITY_BALANCED_POWER_ACCURACY, kterd dédva odchylku
kolem sta metrt.

Daéle je tfeba vytvorit instanci t¥idy GoogleApiClient, kterd se inicializuje
metodou connect (). Po ispésném pripojeni je zavolana metoda onConnected (),
ve které lze zapnout sledovani polohy metodou LocationServices.Fused-
LocationApi.requestLocationUpdates(). Pii zméné umisténi zafizeni je
zavoldna metoda onLocationChanged(), ve které mohu zpracovat aktudlni
lokaliza¢ni data. [16]

2.10.3 Sledovani zmén polohy na pozadi

Protoze potfebujeme ziskavat polohu i kdyz uzivatel nemda pravé spusténou
aplikaci v popredi, je tfeba umoznit ziskavani a zpracovani lokaliza¢nich dat
pii minimalizaci aplikace. Toho lze dosdhnout pomoci sluzeb, neboli services.

Ty jsou vytvoreny rozsitenim tiidy android.app.Service, kterd vypadd
a chové se podobné jako aktivita, jen bez uzivatelského rozhrani. Jeji spusténi
se provede z jiné ¢asti programu volanim metody startService(), které se
predd instance t¥idy Intent definujici spousténou sluzbu. [17]
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2.11 Push notifikace

Pokud chce server poslat zpravu klientovi bez jeho primého zazadani, vyu-
ziva se tzv. push notifikaci. Pro potreby aplikace jsou dulezité napriklad pro
notifikaci o nové zpravé z chatu nebo ozndmeni o blizkosti jiného uzivatele.

Jednou z moznosti, jak takové zpravy posilat, je systém Firebase Cloud
Messaging od spole¢nosti Google. Jedna se o nastupce Google Cloud Messaging
a umoznuje pres protokoly HT'TP a XMPP odesilat az 4 KB zpravy na klienty
ruznych platforem. [18]

Po dohodé se zadavatelem byl tento systém vybran pro vyuziti ve vysledné
aplikaci. Jeho implementace je na zakladé prikladové aplikace [19] jednoducha.
Po pfidani nezbytné zavislosti je tfeba vytvorit potomka tfidy com.google-
.firebase.iid.FirebaseInstanceldService, ktery by v metodé¢ onToken-
Refresh() mél odeslat nové ziskany notifikacni token na aplika¢ni server.
Déle je nutné vytvorit potomka tiidy com.google.firebase.messaging.-
FirebaseMessagingService, ktery se v metodé onMessageReceived () stard
o zpracovani prijaté notifikacni zpravy.

Prijeti zpravy ale jesté nezptisobi, aby byl o ni uzivatel informovan. K tomu
se pouzivd metoda notify () tiidy android.app.NotificationManager, kterd
ve svém parametru prebira tiidu android.app.Notification popisujici vzhled
a obsah zpravy pro uzivatele.
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KAPITOLA

Navrh

3.1 Autentizace uzivatelu

Jak jsem jiz zminil v sekci 2.5, prihlasovani do aplikace bude mozné riznymi
zptsoby. V nasledujicich dvou podsekcich bych rad zminil nékteré detaily na-
vrhu zptisobu autentizace proti aplika¢nimu serveru.

3.1.1 Proprietarni cet

Prihlaseni pomoci proprietarniho ic¢tu bude mozné primo z prihlasovaci ob-
razovky po zadani emailu a hesla. Registrace bude probihat ze zvlastni obra-
zovky, kde je nutné nejprve vyplnit potfebné idaje. Po odeslani formulafe jsou
informace predany na server, ktery vytvori uzivatele a umozni mu prihlaSeni.

3.1.2 Autentizace oproti aplikacnimu serveru

Ovérovani identity uzivatele oproti aplika¢nimu serveru bude probihat tak,
ze uzivatel na pocatku odesle serveru svuj email a heslo, nebo Facebook ¢i
Google identifikator. Pokud server ovéfi spravnost ziskanych tdaji, posle na
klienta v hlavi¢ce odpovédi jedineény fetézec (cookie), ktery identifikuje préavé
probihajici sezeni (session). Klient v nésledujicich volanich nastavi v dotazu
do hlavicky tento identifikator, ¢imz automaticky vystupuje na serveru jako
prihlaseny uzivatel.

3.2 Sprava zdrojového kédu

Sprava zdrojového kédu je nezbytnou soucasti tvorby a tudrzby kazdého vét-
stho projektu. Mezi nespocet vyhod patii snadnéjsi sledovani a vraceni zmén,
vytvareni testovacich odnozi zdrojového kédu (vétve) a moznost jednodussi
tymové spolupréce pti vytvareni spole¢ného zdrojového kédu.
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3.2.1 Git

Po dohodé se zadavatelem jsme pro spravu zdrojovych kédh pouzili verzovaci
nastroj Git uvolnény zdarma pod GPLv2 licenci. Tato volba mi vyhovuje,
protoze s timto néstrojem mam zkusenosti z predchozich projekti.

Git je distribuovany systém pro spravu zdrojovych koédua. Server i kazdy
uzivatel ma svou kopii celého repositare, které jsou svym vyznamem ekvi-
valentni. Neni tedy mozné, aby selhani jedné ¢asti systému zpusobilo ztratu
zdrojovych kédua. Programatori mohou vytvaret oddélené vétve zmén v kédu,
tzv. branches, pro zkouseni modifikaci zdrojového kédu bez ovlivnéni ostat-
nich. Modifikace je pak mozné jednoduse spojovat mezi vétvemi, tzv. merge.
Nespornou vyhodou tohoto Feseni je i jeho rychlost. [20]

3.2.2 Pracovni postup

Pro zdrojovy kéd mé aplikace bude ulozen ve vlastnim repositafi na Git ser-
veru spolecnosti S.I.C. spol. s r.o., ktery neni sdilen s ostatnimi ¢astmi sys-
tému. Dalsi ¢lenové tymu, ktefi spolupracuji na tomto projektu, mohou nahli-
zet do mého repositare stejné jako ja mam pristup k jejich.

Typickym pracovnim postupem pii programovani je nejdiive tvorba po-
trebnych zmén, které souvisi s jednou programovanou vlastnosti ¢i opravou
chyby. Zmény by mély tvorit souvisly celek a nemély by byt prilis rozsédhlé.
Jinak hrozi komplikace pii slu¢ovini zmén s jinymi uzivateli nebo vétvemi.
Usnadnuje to také naslednou kontrolu zdrojového kédu a pfipadné vraceni
zmen.

Poté je tfeba zvolit zmény, které se maji ulozit, tzv. staging. Nasleduje na-
psani zpravy, kterd popisuje provedené zasahy a jejich disledky. Po potvrzeni
uloZeni zmén, tzv. commit, jsou zmény vepsany do historie repositare na lo-
kalnim pocitaci. Pokud chci, aby se tyto zmény projevily i u ostatnich klienti,
je potfeba vse odeslat na server, tzv. push. Klient, ktery chce zmény stahnout
pak provede nahrani novych zmén ze serveru prikazem pull.

3.3 Doménovy model

Doménovy model je platformé nezavisly diagram, ktery identifikuje a zob-
razuje zakladni entity systému, jejich dulezité atributy a vztahy mezi nimi.
U vztahi je definovana multiplicita a pripadné popis, ktery presnéji urcuje
jejich vyznam.

Zakladni vztah entit je definovan plnou ¢arou, vztah typu celek-¢ast (agre-
gace) plnou ¢arou s prazdnym kosoctvercem na konci a entita popisujici detaily
vztahu pferusovanou ¢arou. [21]

Protoze je vytvarena mobilni aplikace v podstaté tenkym klientem, tyka
se vytvoreny doménovy diagram na obrazku 3.1 celého systému jako celku.
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3.4. Tridni model
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Obrazek 3.1: Doménovy model systému

3.4 Tridni model

Triidni model neboli diagram ttid je platformé zavisly model, popisujici podobu
implementace. Vychéazi z doménového modelu a obsahuje tiidy s jejich atributy
véetné typu a modifikdtoru pristupu a metody s parametry a navratovymi
typy. Diagram obsahuje i vy¢tové typy, které jsou popsany pomoci stereotypu
«enumerabley. [22]

Vytvoreny tiidni diagram systému je na obrazku 3.2.

3.5 Navrh API

V nésledujici sekci navrhuji rozhrani, pomoci néjz bude server komunikovat
s klientem pro vzajemné predani vSech potrebnych informaci.

Po dohodé se zadavatelem byla k navrhu vyuzita architektura REST kvtli
jednoduchosti vytvareného rozhrani a implementace. M4 sice nékolik omezeni,
jako je svazanost s HI'TP protokolem nebo bezkontextnost, ale ty nebudou
v nasem pripadé prekazkou pro implementaci.

Dle zadéni budou data prendsena pomoci protokolu JSON.
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3.5.1 REST

Architektonicky styl REST se vyznacuje tim, Ze se ke zdrojum pfistupuje
pomoci identifikatordt URI a ¢tyt zdkladnich metod.

Identifikator je obvykle internetova adresa jednoznacné urcujici zdroj, ke
kterému pristupujeme. Metody definuji, co s danymi zdroji chceme provadeét.
Jednd se konkrétné o metodu GET pro ziskavani dat, POST pro vytvareni
dat, PUT, kterd je volana pii kompletnich tpravach zdroji, DELETE pro
mazani dat a PATCH pro Castecné upravy dat.

Soucésti odpovédi serveru na dotaz klienta je v prvé radé standardizovany
stavovy kod urcujici vysledny stav dotazu. Ten je slozen z kratkého popisku
a triciferného cisla, jehoz prvni ¢islice urcéuje t¥idu odpovédi. Trida 2 oznacuje,
ze dotaz byl Gspésny, tfida 5 chybu serveru atd. Konkrétni stavové kody jsou
naptiklad 200, coz znamend tspésné provedeni dotazu, 403 odmitnuti pristupu
k danym zdrojim, 404 nenalezeni zdroje atd.

Hlavnim obsahem odesilanych a prijimanych zprav je tzv. payload obsa-
hujici dodatecné informace, které odesilame resp. prijimame. Za hlavni a nej-
rozsitenéjsi format posilanych dat byva obvykle oznacovan JSON, ktery bude
pouzit i v tomto projektu a ktery je velmi jednoduchy na zpracovani. Pro-
toze se jedna o strukturovany text s malou entropii, je dobré posilat dotazy
komprimované GZip kompresi, ¢imz se usetii sitovy provoz. [23]

3.5.2 Apiary

Pro navrh aplika¢niho rozhrani jsem vyuzil internetové sluzby Apiary®, kterd
poskytuje spousty vyhod oproti béznému textovému dokumentu. Je mozné
s navrhem rozhrani primo vytvaret dokumentaci, prikladové dotazy a odpo-
védi. Zmény definic jsou ihned viditelné na internetu a je navic mozné vse
verejné sdilet formou velmi jednoduché, prehledné a interaktivni internetové
stranky. Vitanym bonusem je zvefejnéni vytvareného API na testovaci webové
adrese, takze neni potieba cekat s implementaci klienta na hotové aplikac¢ni
rozhrani vlastniho serveru. Zakladni a pro tento projekt postacujici verze Api-
ary je k dispozici zdarma.

Vytvorené aplika¢ni rozhrani je k dispozici jako zdrojovy kéd pro Apiary
i jako exportované HTML na datovém nosici prilozeném k praci.

3.5.3 Priklad aplika¢niho rozhrani

Pro priklad aplika¢niho rozhrani jsem zvolil ziskani seznamu blizkych uzivatelu
metodou GET na adrese
/location/close-1ist?limit=X&offset=Y&interval=2Z.
Protoze se jednd o metodu GET, jsou parametry dotazu umistény piimo
v adrese misto obsahu. Parametr limit slouzi k omezeni poctu vracenych

"https://apiary.io/
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3.5. Navrh API
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Obréazek 3.2: Ttidni model systému
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3.6. Prototyp vzhledu aplikace

uzivatell, offset urcuje, kolik uzivatela od zacatku seznamu bude z vysledku
dotazu vynechano. Tyto dva parametry umoznuji, aby klient stahoval seznam
postupné, tzv. strankovani. Protoze uzivatel vétsinou nebude chtit vidét cely
seznam, ale jen jeho Cast, usSetii se tim datovy prenos. Posledni parametr
interval definuje maximalni stari lokaliza¢nich dat v hodinéch.

Jako odpovéd dorazi list uzivatelt ve formatu JSON s nékolika detaily,
které jsou nutné pro jejich zobrazeni:

[
{

"userId": 42,

"name": "Petr",

"profileImageId": 420,

"location": {
"latitude": 50.1,
"longitude": 14.4,
"dateTime": "2016-08-20T07:00:00",
"distance": 4242,
"distanceReadable": "4 km",
"dateTimeRelative": "Pfed hodinou!"

3.6 Prototyp vzhledu aplikace

Soucasti navrhu vzhledu aplikace je bezpochyby i tvorba jeho prototypu, né-
kdy také oznacovaného lo-fi nebo mockup prototyp.

Cilem je vytvorit vizualni ndvrh uzivatelského rozhrani bez funkénosti,
ktery bude slouzit jako zaklad pro design vysledné aplikace. Soustfedi se na
to, jaké informace budou na jakych obrazovkach, a vytvari zakladni predstavu
uzivatelovy interakce s aplikaci. Vizualni navrh by mél jit vytvofit rychle, pro-
toze se ocekavaji jeho Casté zmény pri prezentaci a konzultaci se zadavatelem.
P1i tvorbé prototypu je dilezité spise rozmisténi prvka na obrazovkach nez
jejich vzhled. Proto byvaji prototypy jen cernobilé a misto skuteénych ikon
a obrazku se pouzivaji jednoduché zdstupné objekty. [24]

Lo-fi prototyp muze byt vytvaren pomoci programii k tomu uréenym ¢i jen
kreslenim na papir. J& jsem vyuzil program Balsamiq®, ktery se ukézal jako
dobra volba diky své jednoduchosti a intuitivnosti.

Vsechny obrazovky, které jsem vytvoril v ramci navrhu lo-fi prototypu jsou
v priloze G.

Shttps://balsamiq.com/
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3.7 Binding

Propojeni XML popisu grafického rozhrani a tfid popisujici chovani aktivit
¢i fragmentt je bézné provadéno pomoci metody findViewById(int id). Ta
podle parametru id vraci objekt grafického rozhrani, se kterym lze dale pra-
covat. Protoze voldni této metody trva urcitou a v dusledku nezanedbatelnou
dobu, je zvykem nacist vsechny prvky, se kterymi se bude pracovat, pri ini-
cializaci t¥idy a ulozit si je do lokalni proménné. Protoze u vétsiny aktivit
budeme chtit interagovat s mnoha grafickymi prvky, provadi se cely postup
opakované na rtznych mistech.

V roce 2015 proto Google pfedstavil knihovnu Data Binding vyuzitel-
nou od Androidu 2.1 (API Level 74) automatizujici cely postup. Nejdrive je
nutné naimportovat knihovnu com.android.databinding:dataBinder a po-
uzit Android Plugin pro Gradle verze 1.5.0-alphal a vyssi.

Nize je vidét priklad XML definice grafického rozhrani pripraveného 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.UserB0"/>
</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>

Prvnim dilezitym tagem je <layout>, ktery musi obsahovat vSechny dale
vyuzivané prvky a je typicky korenovym elementem. Dalsim je tag <data> pro
umisténi datového objektu, na jehoz vlastnosti budeme déle odkazovat. Odka-
zovani probiha pomoci konstrukce @{} — naptiklad android:text="0{user.placel}"
vlozi do vlastnosti text hodnotu place z bindovaného objektu. V pripadé po-
treby lze hodnotu jednoduse upravovat pomoci zakladnich operaci, jako je
sCitani a od¢itani, pomoci logickych operatori, ternarnich operatorti nebo vo-
lani metod.

Bindovat mohu i bézny Java objekt (POJO). Tim ale ztratim moznost
automatické aktualizace uzivatelského rozhrani pii zméné vlastnosti objektu.
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Abych tuto funkcionalitu zachoval, vyuzivim objekty dédici z tfidy Base-
Observable implementujici potfebné rozhrani Observable. Metody pro pri-
stup k atributim (tzv. getter) se oznacCuji anotaci @Bindable a do metod
pro zapis (tzv. setter) je nutné pridat notifikaci o zméné hodnoty metodou
notifyPropertyChanged().

Ve ttridé dédici od Activity staci pri inicializaci ziskat binding ttidu meto-
dou DataBindingUtil.setContentView(), resp. DataBindingUtil.bind ()
u Fragment. Tato binding tfida obsahuje pristupové metody pro vsechny
prvky uzivatelského rozhrani, takze neni potreba jejich nalézani pomoci iden-
tifikdtoru. [25]

I kdyz binding usSetfi mnoho opakujici se prace, pri implementaci bylo
zjisténo, ze tato knihovna neni ve své soucasné verzi bezchybna. Pii vytvoreni
novych obrazovek jsem byl ¢asto nucen projekt nékolikrat prekompilovat, nez
jsem mohl tuto funkcionalitu v nové vytvorenych tridach pouzit.

3.8 Navigace

V nasledujici sekci popisu, jaké techniky pouzivim pro navigaci mezi obrazov-
kami.

3.8.1 Drawer menu

Pro navigaci mezi jednotlivymi sekcemi vyuziji menu vyjizdéjici po strané
obrazovky, kterému se fikd Drawer menu. Aby nezabiralo na mensich displejich
mobilnich telefonti cenné misto, neni ve vychozim stavu viditelné. Uzivatel pro
jeho zobrazeni musi tdhnout prstem od levého okraje ke stfedu obrazovky,
nebo zmacknout tlac¢itko menu na hlavnim panelu. Zobrazovat a skryvat menu
lze i programoveé, coz je nutné prevazné pro implementaci tlacitka.

Drawer menu by mélo obsahovat klikatelné polozky pro navigaci s obrazky
u popiskt pro rychlejsi zorientovani uzivatele. Miize mit oddélenou horni ¢ast
slouzici jako ukazatel, ktery uzivatel je pravé prihlasen. Navrh vzhledu hlav-
niho menu je na obrazku 3.3.

Implementace probiha pomoci XML elementu DrawerLayout, ve kterém
jsou dvé polozky. Prvni popisuje rozlozeni obrazovky, tedy rozmisténi polozek
pti skrytém menu. Druhé definuje samotné menu s polozkami. To 1ze naprogra-
movat pomoci standardnich prvka rozhrani, jako je napt. ListView. Existuje
ale i lepsi moznost, a to pouziti NavigationView, které je pro zobrazovani
menu primo vytvoreno. V ném je mozné nastavit napriklad jinou hlavicku
(vlastnost headerLayout) a hlavné soubor s menu, ktery se bude zobrazovat.
Ten je definovan jako resource, typicky ve slozce menu. Jedna se o XML soubor
s kofenovym uzlem menu obsahujici jeho jednotlivé polozky a skupiny.
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3.8.2 Floating Action Button

Floating Action Button je zpravidla kulaté tlacitko reprezentujici hlavni akci,
ktera se na obrazovce odehrava. Casto byva umisténo v pravé dolni ¢asti ob-
razovky, ale je mozné jej presunout i jinam, pokud to déva vétsi smysl. Na
obrazovce by mélo byt vzdy jen jedno a dovoluje skryvani, zobrazovani a ani-
movani podle potieby. Po kliknuti se bud provede prislusné akce nebo se otevie
menu s vybérem. [26]

Implementace zakladni funkcionality je velmi jednoducha, protoze toto tla-
¢itko je primo k dispozici v Support knihovné. Do definice uzivatelského roz-
hrani sta¢i pfidat FloatingActionButton, nastavit obrazek (vlastnost src),
umisténi a v kddu akci provadénou po stisku tlacitka.

Rozsitenou funkcionalitu zahrnujici naptiklad vysouvaci menu ale to bohu-
zel pomoci tohoto postupu implementovat nejde. Proto jsem pro implementaci
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pouzil knihovnu FloatingActionButton’ od Dmytro Tarianyk uvolnénou pod
Apache licenci. Ta umoznuje vytvaret jednoducha rozbalovaci menu, ztma-
vovat pozadi a zobrazovat na tlac¢itku postup. Navic jsou vyslednd tlacitka
podrobné nastavitelna.

Priklad pouziti tohoto tlacitka je na obrazku 3.4.

3.9 Uzivatelsky vstup

Pro uzivatelsky vstup existuje, stejné jako na ostatnich platforméach, standar-
dizovany set prvku, které uzivatel dobfe znd a umi je ovladat. Jsou jimi na-
piiklad Spinner a RadioButton pro vybér jedné z vice moznosti, DatePicker
pro vybér data atd.

Nékteré prvky uzivatelského rozhrani, jako je Spinner, mohou mit dvé
rizné implementace — jednu standardni a jednu z knihovny android. support.
Druhd zminovand prinasi na starsi verze Androidu vzhled prvki z verzi no-
véjsich, proto bylo mym cilem je vyuzivat co nejvice.

3.9.1 Textovy vstup

Pro textovy uzivatelsky vstup byva bézné vyuzivina komponenta EditText.
Umoznuje relativné mnoho nastaveni prizptsobeni od maximalniho poctu
radku pres obrazky na pozadi az po hint, coz je ndpovéda v prazdném texto-
vém poli.

Uzitecnym nastavenim je volba inputType. Jednd se o kontext klaves-
nice, ktery je mozné uzpusobit potfebam obsahu daného textového pole. Pro
hodnotu textEmailAddress bude kldvesnice uzplsobena pro napsani emailu
a bude obsahovat specidlni klavesu se zavind¢em, pro hodnotu textPassword
nebude napsany text viditelny, klavesnice vypne napovidani moznych slov atd.

Zajimavou alternativou k EditText jsou komponenty TextInputLayout
a TextInputEditText z baliku android.support.design.widget. Ty roz-
$iruji moznosti EditText o prehlednéjsi a hezéi zobrazeni chyb, modernéjsi
vzhled na starsich platformach a animovany pfesun napovédy pii uzivatel-
ském vstupu. To dovoluje zobrazit napovédu i pri neprazdném vstupnim poli.
Kvuli témto vyhoddm jsem se snazil vyuzivat tyto komponenty prednostné
pred puvodnim EditText.

3.9.2 Validace

K uzivatelskému vstupu patii neodmyslitelné i jeho kontrola. Pokud je zadan
neplatny vstup, uzivatel by mél byt jasné a prehledné informovan kde nastala
chyba a jak je mozné ji opravit.

"https://github.com/Clans/FloatingActionButton
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Pokud to komponenta uzivatelského rozhrani umoznuje, jako napriklad
u textového vstupu, je chyba zobrazena pfimo u ni, a to idedlné ve chvili, kdy
k ni doslo. Toho je dosazeno systémem vlastnich validacnich tfid a metod.

Mnou navrzend valida¢ni tiida obsahuje uloZeny vysledek pfedchozi vali-
dace, indikaci, zda je ulozena hodnota aktualni, a abstraktni metodu, ktera
provadi samotnou validaci. Ve tridé s validovanymi daty jsou nédsledné vytvo-
feni potomci této t¥idy s konkrétnimi kontrolnimi metodami.

Pfi zméné hodnoty v uzivatelském rozhrani (napf. emailu) se diky bindingu
zavold metoda pro zapis dané vlastnosti. V ném je nejdrive ulozena nova hod-
nota, zménén priznak aktualnosti prislusné validac¢ni tfidy a zavoldna metoda
notifyPropertyChanged pro vysledek validace. Ta nasledné zptisobi aktuali-
zaci pripadné validac¢ni chyby v uzivatelském rozhrani. Diky tomuto postupu
se validace provadi okamzité pri zadavani dat a uzivatel je v redlném case in-
formovéan o chybach. Navic je valida¢ni logika oddélena od logiky uzivatelského
rozhrani.

3.10 Vektorova grafika

Obréazky a ikony jsou nedilnou souc¢asti mobilnich aplikaci. Umoznuji snadnéjsi
a rychlejsi navigaci uzivatele, ozivuji a zprehlednuji uzivatelské rozhrani.

I kdyz je pro bézné obrazky nejlepsi vyuzit bitmapy, pro jednoduché ikony
to neplatni. Tam je vyhodnéjsi uzit vektort, coz prindsi vyhodu v jejich mensi
velikosti, a hlavné neomezené skalovatelnosti, coz je dulezité pro spravné zob-
razeni na displejich s riznou hustotou pixelu.

Od verze Android 5.0 je mozné v aplikacich pouzivat pomoci tiidy Vector-
Drawable kromé bitmapovych i vektorové obrazky. Ty jsou definovany spe-
cialnim XML dokumentem urcujicim barvy a tvary ikony a pomoci rozsireni
i animace.

Protoze grafické programy neumi bézné pracovat s timto novym forma-
tem, obsahuje Android Studio konvertor z nejbéznéjsiho vektorového formatu
SVG. I kdyz neni jesté plné vyvinuty, ve vétsiné pripada poskytuje uspokojivé
vysledky.

Pro starsi verze Androidu je stale nutné pouzivat bitmapové PNG obréazky,
a to idedlné s ruznym rozliSenim pro kazdou hustotu zobrazeni. Nastésti ale
v Support knihovné existuji néastroje, které automaticky v dobé kompilace
vytvori z vektorového obrazku nékolik rastrovych s rtznymi rozlisenimi. Pti
tvorbé a spousténi aplikace pro starsi verze tedy neziroc¢ime mensi velikost
vektorovych obrazki, ale jejich skalovatelnost a jednodussi manipulaci s nimi
ano. [27]

Diky podpore a zjevnym vyhodam tohoto formatu bylo mym cilem vyuzi-
vat vektorové zdroje co nejvice.
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3.11. Chat

3.11 Chat

Zakladnim pilifem seznamovaciho portalu je komunikace mezi uzivateli v re-
alném case, tzv. instant messaging. Pravem proto patti posilani zprav od jed-
noho uzivatele druhému mezi pozadavky na funkcnost aplikace.

3.11.1 Vybér protokolu

Dilezitym rozhodnutim pii navrhu chatu bylo vybrani protokolu, kterym se
budou zpravy posilat. Pozadavky na tento protokol byly nasledujici:

e Moznost vlastnich serveri urcenych pro komunikaci s klienty

Odesilani a prijimani zprav v redlném case

Odesilani zprav jednomu i vice vybranym piijemctim

Moznost uklddat historii na serveru a na prani ji poslat na klienta

Zajisténi pozdéjsiho doruceni zpravy, pokud je adresidt pravé mimo in-
ternetové pripojeni

e Moznost ménit uzivatelské statusy
e Komunikace pres standardni TCP protokol

Je nutné dodat, Ze ani jeden z téchto pozadavki neni nestandardni a kopi-
ruje potreby bézného chatovaciho klienta. Vytvaret vlastni protokol pro tuto
komunikaci je zbytecné, protoze i nékteré volné sititelné standardni protokoly
splnuji nase pozadavky. Ty jsou jiz odladéné a existuji k nim hotové knihovny.

3.11.2 XMPP

Po dohodé se zadavatelem byl pro kone¢nou implementaci vybran protokol
XMPP, také zndmy pod starsim jménem Jabber. Jednd se o volné Sititelny
standard pro okamzitou komunikaci mezi dvéma a vice uzivateli zalozeny na
posilani strukturovanych XML zprav. Jeho vyhodami jsou otevienost, stan-
dardnost (Internet Engineering Task Force standard od roku 2004), stabilita,
pouzivanost, bezpecénost a Sifrovani, naprosta prizpusobitelnost a rozsiritel-
nost. Poskytuje tak zajimavou alternativu k uzavienym protokoltm.

Cely systém je decentralizovany — kazdy klient ma sviij domovsky Jabber
server, na ktery se prihlasuje. Pokud je potreba odeslat zpravu na klienta s ji-
nym domovskym serverem, uzly si zpravu predaji mezi sebou. Cela struktura
sité je podobna emailu.

Architektura protokolu je zaloZena, jak uZz je déno z jejiho nézvu, na za-
kladnim jadru a jeho rozsifenich. Jadro obsahuje zakladni logiku jako je au-
tentizace, zjisténi dostupnosti (prezence) uzivateli, Sifrovani komunikaéniho
kanalu, seznam kontaktt a dalsi. [28]
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Na néj se nabaluji rozsiteni, které pridavaji dalsi funkcionalitu. Standardni
extenze protokolu jsou oznacovany zkratkou XEP a ¢tyfmistnym ciselnym
kédem jeho poradi. Soucasny pocet rozsiteni se blizi ¢tyfem stovkam a stéle
pribyvaji. [29]

Komunikace mezi uzly sité je zalozena na transportu zapouzdienych XML
zprav, tzv. ,stanzas“. Do kofenového tagu <stream/> je mozné vlozit tii
druhy zprav — textovou zpravu v tagu <message/>, fidici piikazy mezi kli-
entem a serverem v tagu <iq/> a aktualizace sitového stavu klienta v tagu
<presence/>. [30]

3.11.3 Smack

Samotny zdklad XMPP protokolu s nékolika rozsirenimi, které budou pouzity,
neni prilis slozity. Psat vlastni knihovnu obsluhujici XMPP protokol je ale

I pro samotny Android existuje nékolik implementaci Jabber klienta. Pro
ticely tohoto projektu jsem zvolil knihovnu Smack®. Jeji vyhodou je piima
podpora Androidu, aktivni komunita podporujici vyvoj rozsiteni, bezplatnost
a jednoduchost pouziti. Vyhodou je také moznost primé kontroly nad XML
packety, pokud jesté néjaké rozsireni neni hotové. V prubéhu implementace
se ukazalo, ze vSechna potrebnd rozsireni jiz knihovna obsahuje, takze nebylo
potieba pfimo zasahovat do XML zprav.

3.11.4 Design chatovaci obrazovky

Chatovaci obrazovka bude mit standardni rozlozeni prvki, které lze najit u ji-
nych chatovacich aplikaci. Pro moderni mobilni chatovaci aplikace, af uz to
jsou bézné SMS ¢i Google Hangouts, se vzilo zobrazovani zprav ve vlaknech.
Konkrétné bude nahote zobrazeno jméno a status uzivatele, se kterym si dany
uzivatel piSe, prip. jméno chatovaci mistnosti. Dole bude prostor pro prave
psanou zpravu a tlacitko pro jeji odeslani. Uprostied bude prostor pro bub-
liny zobrazujici chronologicky razené zpravy spolu s ¢asem jejich odeslani nebo
prijmuti. Zpravy od a pro uzivatele jsou odliSeny barvou bubliny a stranou, na
které se zobrazuji. Vlevo od bubliny s prijatym textem je zobrazen profilovy
obréazek osoby, kterd text napsala. Pokud ptijde vice zprav za sebou, zobra-
zuje se tento obrazek jen u prvni z nich. Navrh vzhledu této obrazovky je na
obrazku 3.5.

V soucasnosti je velmi populdrni odesilani obrazkovych Unicode znaki,
tzv. emoji. Protoze zpravy jen s témito znaky by byly prilis nevyrazné, zob-
razuji se zpravy obsahujici vyhradné emoji znaky nékolikrat vétsim fontem
a bez bubliny na pozadi, coz velmi zlepsilo jejich citelnost.

Shttps://www.igniterealtime.org/projects/smack/
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Obrézek 3.5: Navrh vzhledu chatovaci obrazovky

3.11.5 9-patch

Pouziti bublin jako pozadi zprav vytvari problém, jak prizptsobit velikost
bubliny jejimu obsahu. Tvar bublin nemusi byt jen obycejny ¢tverec ¢i oval.
Proto je nutné pro jejich realizaci pouzit jinych prostredkt nez XML Dra-
wable, jez jsou vyrazné omezené jen na jednoduché geometrické tvary. Na
druhou stranu neni mozné pouzit ani obycejnou bitmapu. U té by byla vidi-
telnd rasterizace s narustajici délkou zpravy a roztahujici se bublinou. Pouziti
vektorového zdroje by zas zptisobilo nechténou zménu poméru stran.

Pravé pro tento pripad byl vyvinut format obrazkt 9-patch. Tento formét
volné vychazi z formatu scale9 (nékdy téz 9-slice), kde je obrazek rozdélen
na devét ¢asti dvéma vertikdlnimi a dvéma svislymi Carami. PTi zméné ve-
likosti obrazku se rozméry rohti neméni a skalovany jsou pouze vnitini seg-
menty. [31] 9-patch ale vyuziva prihlednosti formétu png. Do obrazku se na
okrajich ptida jeden pixel Siroky Cerny pruh urcujici mista, kterda maji byt ska-
lovana. Okraje vlevo a nahote urcuji, které ¢asti obrazku budou zvétseny, aby
se dosahlo pozadované velikosti. Okraje vpravo a dole definuji oblast, do které
bude vykreslovan obsah. Pokud se obsah do tohoto mista nevejde, bude cela
oblast zvétsena. Mista mimo tyto pruhy maji rozmér vzdy zachovan. 9-patch
skédluje pouze na vétsi rozliSeni, je proto dobré vytvorit zdrojovy obrazek co
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¥ -l

Obrazek 3.6: Ukazka skalovani 9-patch bubliny pro chatovaci zpravu

nejmensi. [32]

Priklad skalovani 9-patch obrazku je na ilustraci 3.6.

Android tento typ obrézka nativné podporuje. Do projektu se vkladaji
stejné jako obycCejné obrazky, tedy typicky pres ImageView. Jedinym rozdilem
je nutnost pojmenovani souboru ptiponou .9.png. Pro vytvoreni 9-patch ob-
razkl je kromé mnoha online nistroji® volné dostupny graficky editor Draw
9-patch. [33]

3.12 Ukladani dat

V pribéhu pouzivani aplikace je potieba ukladat riiznd data pfimo do klient-
ského zarizeni at uz kvuli cachovani nebo ukladani nastaveni aplikace.

3.12.1 Shared preferences

Pro malé objemy dat se hodi pouziti tfidy SharedPreferences. Dovoluje
permanentné uklddat a ziskavat hodnoty zdkladnich datovych typtu na zakladé
textového klice. Hodi se zejména pro nastaveni aplikace a dalsi jednoduché
hodnoty, které potfebujeme zachovat i po ukonc¢eni béhu aplikace. [34]
musi byt ale serializované do podoby textového fetézce, tedy napriiklad do
JSONu. To mé nevyhodu v narocnosti serializace a néasledné deserializace
a také nemoznosti délat rychle jakékoli dotazy nad uloZzenymi daty.

V mé aplikaci je tento zplisob uklddani dat vyuzit napiiklad pro notifikacni
token nebo identifikator sezeni pro udrzeni prihlaseni.

3.12.2 Databaze

Pro vétsi objemy strukturovanych dat se hodi SQL databaze. Operac¢ni systém
Android v sobé integruje API pro pristup k SQLite relac¢ni databazi. Aplikace
muze vyuzivat plného potencidlu této databdze, tedy vytvaret a mazat ta-
bulky, vkladat a odebirat zaznamy z tabulek a provadét slozité dotazy nad
daty pomoci SQL dotazu.

9Napf. https://romannurik.github.io/AndroidAssetStudio/nine-patches.html
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Velkym pomocnikem pii komunikaci s databazi je t¥ida SQLiteOpenHelper.
S instanci jejitho potomka je mozné snadno vytvorit a spravovat databazi, pro-
vadét nad ni SQL dotazy, verzovat a oSetfovat upgrade a downgrade na jinou
verzi. [35]

V mé aplikaci je tento zpusob ukladani dat vyuzit pro historii chatu.

Y Y

3.12.3 Perzistentni tlozisté

Aplikacim s prislusnym povolenim je umoznéno, aby uklddaly svd data do
vnitini paméti zafizeni. Toho je vyuzito pii meziukladani obrazki, coz je po-
psano v nasledujici sekci 3.13.3.

3.13 Nacitani obrazku

Nejvice dat pri prenosu po siti zabiraji obrazky, které jsou mnohem vétsi nez
jednoduché textova data. Protoze snahou aplikace ma byt usetfeni mnozstvi
prenesenych dat po siti, je dobré stahovani obrazkovych dat optimalizovat.

3.13.1 Komprese

Prvni takovou optimalizaci je komprese dat. Protoze obrazky nebudou mit
podobu animaci nebo vektort, ale béznych bitmapovych fotografii, bude neji-
dedlngjsi ztratova JPEG komprese. Tato komprese je vhodna zejména kviili
své rozsirenosti a kompatibilité.

3.13.2 Oddélena volani

Druhou optimalizaci jsou oddélend volani API pro textova data a obrazky.
Vyhodou je, ze se uzivateli nejprve rychle nactou malé textova data, takze na
vétsinu obsahu nemusi ¢ekat, a mtze s obrazovkou interagovat zatimco se na
pozadi aplikace nacitaji vétsi obrazky.

3.13.3 Cache

Treti a posledni optimalizaci je vyuzivani lokalniho meziukladani obrazki,
tzv. caching. Pocita se totiz s tim, ze nékteré obrizky jsou potreba opakované
a bylo by neefektivni je pokazdé znovu nacitat.

Obrazky mohou zabirat relativné velké mnozstvi prostoru a bylo by vhodné
zachovavat obsah cache i mezi spusténimi aplikace. Proto jsem se rozhodl
vyuzit diskové cache, ktera uklada data na perzistentni dlozisté v zafizeni.

Jasnéjsi zndzornéni, jak bude vypadat vyuzivani obrazkové cache posky-
tuje diagram aktivit na obrazku 3.7. Popis implementace cache je mozné najit
v sekci 4.2.
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Obréazek 3.7: Diagram aktivit cachovaciho mechanismu obrazki

3.13.3.1 Cachovaci algoritmus

Cache by méla operovat s volitelnou maximalni velikosti prostoru, ktery muze
zabirat, aby nebylo vyuzito zbytecné moc vnittni paméti. Pokud je kapacita
cache naplnéna a je potieba pridat dalsi polozku, je nutné smazat jinou. Ma-
zand polozka by méla byt idedlné ta, kterd nebude po nejdelsi dobu pouzita.
Tuto informaci je ale nemozné zjistit, takze je nutné ji alespon spravné apro-
ximovat.

Mym vybranym cachovacim algoritmem je algoritmus Least recently used,
ktery pro kazdou polozku cache uklada informaci o poslednim pristupu k ni.
Tato informace mutze byt ulozena primo u polozky nebo nepiimo napiiklad
umisténim v prioritni fronté. Pfi vybéru mazaného prvku je prvnim kandida-
tem polozka, ktera byla pouzita pred nejdelsi dobou. Predpoklada se totiz, ze
polozky, ke kterym bylo pristupovano pred nejkratsi dobou, budou opét brzy
pouzity. [36]
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3.13.3.2 0Oddélené obrazkové cache

Aplikace vyuziva dvou oddélenych obrazkovych cache, a to zvlast pro profi-
lové obrazky kontaktu a pro ostatni obrazky. Je totiz velka pravdépodobnost,
ze profilové obrazky kontakti budou potfeba velmi ¢asto, treba pii zobrazeni
chatu. Proto neni vhodné, aby byly jednoduse mazany z mezipaméti tfeba pri
intenzivnim nacitani novych profili a jejich obrazki na obrazovce s hodnoce-
nim.

3.14 Zobrazeni blizkych uzivateli

Pro uspokojeni funkéniho pozadavku F16 je tfeba najit zptsob, jak umoznit
uzivateli vidét seznam blizkych uzivateli pomoci lokaliza¢nich dat ziskanych
ze zarizeni (viz sekce 2.10).

3.14.1 Pozadavky

Je tfeba, aby vysledny navrh umoznoval kazdému uzivateli, ktery dokize po-
skytnout alespon pribliznou informaci o poloze, vidét jakéhokoli jiného bliz-
kého uzivatele. Protoze je mozné zobrazit blizké uzivatele za dalsi ¢asové ob-
dobi, je treba informace o poloze ukladat.

3.14.2 Navrh mechanismu
3.14.2.1 Google Geofencing API

Nejprve bylo uvazovano o vyuziti hotového feseni pomoci Google Geofencing
API které umoznuje notifikovat uzivatele, pokud vstoupi do urcené oblasti.
V nasem pripadé se oblasti mysli prostor kolem zarizeni jiného uzivatele.

Bohuzel je toto aplikacni rozhrani nevhodné pro tucely mé aplikace, protoze
omezuje pocet oblasti k notifikaci na sto a byl by potreba slozity aktualiza¢ni
systém, ktery by bral v ivahu zmény polohy oblasti s ¢asem. [37]

3.14.2.2 Vlastni reseni

Druhym a nakonec i pouzitym Tesenim je periodické ukladéni geolokac¢nich
dat na aplika¢nim serveru.

Mobilni aplikace bude nastavena tak, aby naslouchala a byla notifikovana
pri zménéch polohy zarizeni. Minimélni ¢as mezi jednotlivymi notifikacemi
bude nastaven na priblizné pét minut a minimalni zména vzdalenosti asi na
sto metri.

Pokud je zarizeni za téchto podminek notifikovano, pokusi se aplikace ode-
slat nové informace o poloze na aplika¢ni server pomoci aplika¢niho rozhrani.
Pokud odeslani nebude mozné, ulozi se informace do zarizeni a systém se je
pokusi odeslat s dalsi notifikaci.
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UzZivatel Systém

A1
zména polohy

[server nedostupny]

[server dostupny]

A3
UloZeni polohy
do DB

©

A2
UloZeni polohy
do zafizeni

Obrazek 3.8: Diagram aktivit mechanismu zjistovani a odesilani polohy

Server prijaté informace ulozi do databazové tabulky s lokacemi obsahujici
sloupce pro datum a cas ziskani polohy, identifikdtor uzivatele a zemépisnou
sitku a délku.

Pro lepsi prehlednost jsem vytvoril diagram aktivit celého mechanismu,
ktery je na obrazku 3.8.

Pokud je vyzadan seznam blizkych uzivatel, server vyfiltruje pomoci ta-
bulky s lokacemi udélosti za potfebné obdobi a probéhnuvsi v blizkosti polohy
dotazovaného uzivatele.

3.14.3 Notitikace o zménach

Pokud server dostane od zafizeni novou polohu, muze s ni nasledné pracovat.
Pokud uzivatel A bude chtit byt notifikovan o blizkosti uZivatele B, posle A
zadost serveru, ktery si ji ulozi. Druhy uzivatel odesila aplika¢nimu serveru
opakované informaci o poloze. Kdyz je prijata, server zjisti z ulozenych za-
znami, ze uzivatel A podal zadost a porovnd jeho posledni polohu s tou pravé
prijatou od uzivatele B. Pokud je vzdalenost mezi nimi nizsi nez zadand mez,
odesle uzivateli A notifikaci.

3.15 Resources

Operac¢ni systém Android umoznuje ukladat rtzné druhy konstant, tzv. re-
sources, v k tomu urc¢enych XML souborech se standardni strukturou. Kromé
souboru s barvami (colors.xml), se styly (styles.xml) asrozméry (dimens.xml),
muzeme takto definovat mimo jiné i textové fetézce v souboru strings.xzml.

Nazev slozky s témito soubory urcuje, které konkrétné budou pri béhu
aplikace pouzity. Soubor s resources muze byt specificky pro aktualni nasta-
veny jazyk zafizeni nebo napriklad rozliSeni a velikost displeje. Vybér mezi
témito variantami je plné automaticky.
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Pristup k resources jednotlivych typt je mozny pres statickou tridu R
umoznujici diky svym podtfidam ziskat jejich identifikdtor. Ten se néasledné
pouzije jako parametr do metody getResources() definovanou ve tiidé Con-
text. [38]

3.15.1 Jazykové mutace

Po dohodé se zadavatelem bylo urceno, ze aplikace bude dostupné pouze v Ces-
kém jazyce. I kdyz je urcena vyhradné pro ¢esky trh, je dobré pripravit kod
na pripadné budouci jazykova rozsiteni.

Vsechny textové Tetézce, které se zobrazuji uzivateli, byly pfesunuty do
souboru s textovymi zdroji, takze pripadny preklad bude mnohem jednodussi,
nez kdyby byly pfimo ve zdrojovém kédu. Pri prekladu staci vytvorit novy
soubor se stejnou strukturou a identifikdtory jednotlivych fetézct ve slozce
urcujici prislusny jazyk a prelozit vsechny hodnoty.

3.16 Platby

Podle piipadu uziti bude mozné platit za virtudlni aplika¢ni ménu (kredity)
ptimo z aplikace. Ty by mély slouzit pro odemykani budoucich prémiovych
funkci. Dle dohody se zadavatelem budou platby realizovany pres systém Goo-
gle Billing, ktery se stard o prijeti a zpracovani financ¢nich transakei. Vystavuje
také jednoduché aplikac¢ni rozhrani dovolujici vsem aplikacim realizovat na-
kupy pifimo v aplikaci bez starosti o bezpecnost ¢isel platebnich karet nebo
hesel.

Typy, ndzvy a ceny produkti, které lze nakoupit, se zadavaji centralné
pres spravcovské rozhrani Google Play Developer Console. Také je zde po-
treba vygenerovat unikatni kod, ktery bude v aplikaci slouzit k identifikaci
prodévajiciho.

Do projektu bude tfeba povoleni k platbdm, samotnou knihovnu souborem
InAppBillingService.aidl a pomocné tiidy z prikladové aplikace Trivial-
Drive!?. Tyto tiidy pomahaji jednoduse realizovat zédkladni operace jako ini-
cializaci spojeni, ziskani detailt moznych produktt ke koupi, samotny ndkup
nebo zjisténi nakoupenych produkti.

Pri ndkupu je dilezité ovérovat jedineény retézec transakce a identifikator
produktu (také zvany SKU), aby nedoslo ke $patnému prijeti platby.

V zakladu systém neumoznuje uzivateli nakoupit stejny produkt vicekrat.
To se sice hodi naptiklad pro stalé odemknuti prémiovych funkci aplikace, ale
ne pro nas pripad, kdy je za realné penize nakupovan urcity pocet virtualnich
kreditl, coz by mélo jit provadét opakované. Proto obsahuje aplika¢ni roz-
hrani metodu pro ,konzumaci“ produktu. Pokud je zavolana, systém umozni

Ohttps://github.com/googlesamples/android-play-billing/tree/master/
TrivialDrive
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opakované koupit produkt se stejnym identifikdtorem. Aby nedoslo k zdkazu
nakupovat nékteré produkty kvili nespravné zavolané ,konzumaci“, je dobré
provadét kontrolu a pfipadnou opravu téchto stavi pii startu aplikace. [39]
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KAPITOLA 4

4.1 Prihlasovani ti¢tem Facebook

& Uzivatelské jméno

ﬂHeslo

PRIHLASIT SE

f G

PRIHLASIT PRIHLASIT
PRES PRES
FACEBOOK GOOGLE

Zapomnél(a) jsi heslo
ke svému Gctu?

Obrézek 4.1: Zakladni obrazovka pro prihlaseni

o1

OBNOVIT HESLO

Realizace

Mensi problémy pfi realizaci nastaly pti prizptsobovani vzhledu ptihlasovaciho
tlac¢itka, aby zapadl do celkového designu aplikace. Protoze neni mozné si jeho
vzhled libovolné prizpusobit, vytvoril jsem pro prihlasovani vlastni tlacitko,
které své kliknuti deleguje na to skryté oficialni.

Toto vlastni tlacitko spolu se vzhledem prihlasovaci obrazovky je na ob-



4. REALIZACE

4.2 Cache

Koncept mezipaméti je bézné v aplikacich vyuzivan, dokonce i sam operacni
systém Android obsahuje zdklad pro perzistentni cache, ktera se jmenuje
DiskLruCache. [40] Implementace této tiidy je ale ukryta ve zdrojovych ko-
dech opera¢niho systému a neni pfimo dostupna z aplikaci.

Nastésti jsem nalezl knihovnu Disk LRU Cache od vyvojare Jake Whar-
tonall, ktera je dostupna pod Apache licenci a poskytuje mi pravé takovou
cache, kterou potfebuji.

4.3 Vyuzita prava

V této kapitole popisi prava potiebnd k plné funkénosti aplikace a jejich vy-
uziti.

INTERNET Klicové povoleni, bez kterého by aplikace nemohla komuni-
kovat pres internet. To by znemoznilo komunikaci s aplika¢nim serverem.

ACCESS_COARSE__ LOCATION Toto povoleni zajistuje pristup k ne-
presnym udajum o poloze, kterd se ziskdava ze znamych poloh mobilnich a wi-fi
vysilac¢ti. Za cenu horsi presnosti ale spotfebovivd méné energie. Je potieba
pro zjisténi blizkych uzivateli. Pro zafizeni s verzi Androidu vyssi nez 5.0 (API
level 21) je nutné jesté deklarovat vyuziti vlastnosti android.hardware.loca-
tion.network. [15]

VIBRATE Toto povoleni zajistuje pristup k vibracnimu motorku zarizeni.
Je potreba pro spusténi vibraci pri prichodu notifikace.

WRITE_EXTERNAL_STORAGE Toto povoleni umoznuje piistup do
permanentni paméti telefonu. Je potfeba pro spravnou funkénost obrazkové
mezipameéti.

BILLING Toto povoleni umoznuje pristup k aplika¢nim nakuptm skrz roz-
hrani Google Billing.

4.4 Sestithelnikové profilové obrazky a ikony
Podle grafickych navrhu z diplomové prace kolegy Ing. Jana Hoffmana [3]

jsem se také rozhodl zobrazovat profilové obrazky uzivateld a ikony v aplikaci
v zaobleném Sestithelnikovém orezu.

"https://github.com/JakeWharton/DiskLruCache
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4.4. Sestithelnikové profilové obrazky a ikony

Mym cilem bylo dostatecné univerzalni feSeni, které bézny obdélnikovy
zdrojovy obrazek nebude pfimo ménit a Sestitthelnikovy tvar bude slouzit
pouze pro ucely zobrazeni. Navic by bylo dobré mit nastavitelny polomér
zakulaceni rohti a moznost pridat barevny okraj rtizné tloustky v pripadé, ze
by byl obrazek bez ni necitelny.

Vysledkem mého snazeni je tfida HexagonImageView, ktera je potomkem
tfidy android.widget.ImageView. Aby bylo mozné ménit jednotlivé atributy
piimo z XML definice GUI, pridal jsem zdznamy do souboru attrs.xml ve
slozce values. Konkrétné jsou to tyto radky:

<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>

Kazdy z elementt attr definuje ndzev a typ hodnoty nastavitelné vlast-
nosti. Poporadé slouzi k nastaveni sitky okraje, jeho barvy, identifikatoru, jestli
se jednd o ikonu ¢i obrazek, barvy pozadi a miry zaobleni roht Sestitthelniku.

P1i tvorbé GUI se do XML ptidéd namespace s identifikdtorem soucas-
ného baliku'?. Pfes prefix pfifazeny tomuto identifikitoru mfzu piistupovat
k mnou definovanym vlastnostem a pritazovat jim hodnoty. Ve tiidé Hexagon-
ImageView ziskdm hodnoty pfi inicializaci tfidy z prfedaného parametru typu
android.util.AttributeSet.

Dtlezitou metodou tiidy je prepsand metoda predka onSizeChanged(),
kterd vytvari cestu typu android.graphics.Path potiebné velikosti. Postupné
spojuje Sest bodu tak, aby vznikl pravidelny Sestitthelnik. Druhou dulezi-
tou metodou je metoda onDraw, kterda vykresluje na plochu typu android.-
graphics.Canvas Sestitthelnikovou cestu pres zadany obrazek. Pokud by cesta
byla vykreslena rovnou, nedoséhl bych pozadovaného vysledku. Je proto nutné
nastavit spravny PorterDuff méd, v mém pifpadé na hodnotu SRC_IN'3,

Pro zaoblené rohy vyuzivam efekty pii vykreslovani, které zajistuji po-
tomci tfidy PathEffect aplikované na tf¥idu Paint, oba ze jmenného prostoru
android.graphics. V tomto piipadé pouzivam tf¥idu CornerPathEffect pre-
birajici v konstruktoru parametr definujici miru zaobleni roht.

Priklad vysledné podoby Sestitthelnikového obrazku je k vidéni na ilustraci
4.2.

12 Jako zéstupny identifikator pro soucasny balik byva pouzivan
http://schemas.android.com/apk/res-auto

13Seznam moznjch moéda PorterDuff s vysvétlenim jejich funkénosti je k dispo-
zici na internetové adrese https://developer.android.com/reference/android/graphics/
PorterDuff.Mode.html
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4. REALIZACE

Obrazek 4.2: Priklad Sestitthelnikového obrazku pouzitého v aplikaci

Tohoto uzivatele hodnotilo 128 lidi. Ohodnot ji i ty!
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Obrazek 4.3: Ukazka grafického rozhrani vysledné aplikace
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KAPITOLA 5

Testovani

Béhem vyvoje i po ném byla funkénost a uzivatelska privétivost aplikace zkou-
Sena sérii testi. Ty probihaly od nejnizsi irovné pomoci jednotkovych testu
po nejvyssi iroven uzivatelskymi testy.

Kazdy druh testu prinesl dilezitou odezvu a pomohl dalsimu vyvoji a vy-
varovani jak funkénich tak logickych chyb, které by jinak byly tézce objevovany
a opravovany.

5.1 Jednotkové testy

Jednotkové testy jsou umistény velmi nizko nad zdrojovym kédem aplikace
a kontroluji spravnou funkénost elementarnich ¢asti kédu, typicky jednotlivych
metod. Zpravidla jsou velmi rychlé, mezi sebou nezavislé, je jich mnoho a jsou
automatizované.

5.1.1 JUnit

Pro jednotkové testy své aplikace vyuzivim testovaciho frameworku JUnit.
Uvnitt testovacich metod oznacenych anotaci @Test se porovnavaji vysledky
volanych metod s ocekdvanymi hodnotami metodami assert (). Pokud po-
trebuji provést néjakou pripravu prostiedi pred priubéhem samotnych testi,
sta¢i pro tento tcel vytvorit metodu s anotaci @Before. Naopak pro kod ke
spusténi po vsech testech ve tfidé slouzi metoda s anotaci @After.

5.1.2 Zastupné objekty

Testované metody jsou volany ve specidlnim prostredi, kde nejsou implemento-
vany zaddné Android tiidy. Pokud je potieba volat metody vyuzivajici nékterou
z komponent operac¢niho systému, vytvari se za né zastupny objekt, tzv. mock.

Jednoduché vytvareni zastupnych objektii umoznuje framework Mockito,
ktery je kompatibilni s Android prostredim. Ttidu vyuzivajici mock objekty
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5. TESTOVANT

je tfeba anotovat pomoci @RunWith (MockitoJUnitRunner.class) a vsechny

zastupné objekty v ni anotaci @ock. V nésledném kédu se k témto objektim

definuje, jaké hodnoty maji pri zavolani vracet. Napriklad radka
when(m.get (1)) .thenReturn("");

urcuje, ze pokud na zastupném objektu m zavoldm metodu get () s paramet-

rem jedna, bude vracen prazdny fetézec. [41]

5.1.3 Prubéh testovani

Testovaci tridy a metody lze volat primo z prostfedi Android Studia pres
kontextovou nabidku adresare s testy.

Jako priklad jsem zvolil jednu z metod ovérujici spravnou funkénost vali-
dovani data narozeni. Nejdiive se na novém uzivateli nastavi datum narozeni
a poté se kontroluji chyby s tim souvisejici. Tento konkrétni test je negativni
a zjistuje spravnou detekei budouciho 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 Exceptionf{
MockitoAnnotations.initMocks (this);

when (mMockContext.getString(
R.string.your_birthday_cannot_be_in_the_future))
.thenReturn (YOUR_BIRTHDAY CANNOT BE_IN THE FUTURE);

}

Q@Test

public void birthdayValidator_Future_ReturnsError () {
UserCurrentB0O userCurrentB0O = new

UserCurrentB0 (mMockContext) ;
userCurrentB0.setBirthday(DateTime .now () .plusDays (1)) ;
assertThat (userCurrentB0.getBirthdayError (),

is(YOUR_BIRTHDAY CANNOT BE_IN_THE FUTURE));

Pro miij projekt jsem vytvoril vice nez sto unit testt pokryvajici pozitivni
i negativni volani rtiznych metod.
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5.2. Integracni testovani

5.2 Integracni testovani

Integracni testy probihaji o tiroven vyse nez ty jednotkové a ovéruji spravnou
funkcénost komunikace mezi oddélenymi moduly systému. V mém pripadé je
to spojeni mezi klientem a aplika¢nim serverem. I kdyz integracni testovani
miize byt provadéno manualné, ja jsem zvolil automatizovany pristup.

5.2.1 Pristrojové (instrumented) testy

Pro integrac¢ni testovani komunikace se serverem neni mozné vyuzit standard-
nich testu, protoze jejich oddélené prostredi, ve kterém bézi, neumoznuje vnéjsi
komunikaci. To by sice slo obejit simulovanim komunikace se serverem, coz by
ale poprelo smysl takového testu a vynutilo by si to potrebu reagovat zastup-
nym objektem na zmény a aplika¢nim rozhrani.

Android Studio nastésti umoznuje vytvaret kromeé izolovanych lokalnich
i pristrojové (instrumented) testy. Ty bézi pfimo na zafizeni, at uz fyzickém
nebo emulovaném, a dovoluji testovacim metodam pristupovat k aplika¢nim
zdrojtm, jako je napiiklad context.

Vyuzivam opét frameworku JUnit, takze syntaxe je podobnd, jako v pri-
padé unit testu.

5.2.2 Sady testt

Na rozdil od jednotkovych testi je obcas nutné, aby byly testovaci metody
volany v urcitém poradi. Naptiklad test odebrani z oblibenych by mél prijit
az poté, co uspésné probéhl test pro pridani do oblibenych. Na trovni tiid
k tomu slouzi sady testii, coz je v pripadé JUnit tiida s anotaci @Suite.Suite-
Classes (), kterd ma ve svych argumentech nazvy t¥id s testy, jez jsou volany
v zadaném poradi.

Pro garanci poradi volani jednotlivych metod v ramci jedné tridy pak lze
pouzit anotaci @FixMethodOrder. [42]

5.2.3 Prubéh testovani

Testovaci sadu stejné jako jednotlivé jeji soucasti zvlast lze volat primo z pro-
stfedi Android Studia pres kontextovou nabidku adresate s pristrojovymi testy.
Vse probiha automaticky, véetné nasazeni na cilové zarizeni.

Jako priklad jsem zvolil metodu testujici aktualizaci profilu pravé prihla-
seného uzivatele. Na zacatku testu se predpoklada, ze uzivatel jiz je prihlasen,
coz je zajisténo v metodé @Before. Metoda testuje vice zmén atributi uzi-
vatelského U¢tu najednou, zde je pro tsporu mista pouzita pouze aktualizace
atributu mista.
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public void updateUserTest () {

o8

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>()
{
@0verride
public void postCompleted(ConnectionState cs,
JSONObject responseJson, Boolean responseObject) {
assertThat (cs, is(ConnectionState.0K)) ;
}
IOl

// Check the response on the server
UserManager.getUserLogged (new
IServerResponse<UserCurrentB0>() {
@0verride
public void postCompleted(ConnectionState cs,
JSONObject responselJson,
UserCurrentBO responseObject) {
assertThat (responseObject.getId (),
is(TestConstants.OTHER_USER_ID));
assertThat (responseObject.getPlace (), is(newPlace));
C...)
}
I

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

// Update the user back to the old values
UserManager .updateCurrentUser (
TestConstants.CONTEXT,
new IServerResponse<Boolean>() {
@0verride
public void postCompleted(ConnectionState cs,
JSONObject responseJson, Boolean responseObject) {
assertThat (cs, is(ConnectionState.0K)) ;
}
I



5.3. Uzivatelské testy

Nejdrive je uzivatel aktualizovan na nové hodnoty, pak je tato aktualizace
ovérena nejdiive spravnym navratovym kédem a nésledné i opétovnym staze-
nim informaci o uzivateli z aplikac¢niho serveru. Pokud jsou informace spravné,
test na konci vrati atributy uzivatele do puvodniho stavu.

5.3 Uzivatelské testy

Uzivatelské akceptacni testy ovéruji funkénost a intuitivnost z pohledu béz-
ného uzivatele, ktery vidi aplikaci poprvé. Podle jeho chovani a odpovédi na
otazky tykajici se uzivatelského rozhrani aplikace je mozné ovérit jeji navrh
a vylepsit ji tak, aby odpovidala ocekavani uzivateli. Pohled béznych uzivateli
je cennym vstupem do findlniho ovéreni funkcénosti a uzivatelské privétivosti
aplikace, ktera je tézko nahraditelna.

Na rozdil od predchozich typi testu je od téchto vyzadovano vice usili vlo-
zeného do pripravy a prubéhu testd. Schuzku s uzivateli je nutné domlouvat
predem a je nanejvys vhodné, aby se aplikace v prubchu testovani nedosta-
vala do chybovych stavi, ze kterych nelze pokracovat v testovacim scénari.
To klade naroky na aplikac¢ni server, ktery v dané dobé musi fungovat a vra-
cet vhodné vysledky. Proto jsem nahradil volani serveru pevnymi testovacimi
hodnotami ulozenymi v zarizeni, coz eliminuje nebezpec¢i nefunkéni komuni-
kace. Tim padem bylo i jednodussi zajistit opakovatelné zobrazeni stejnych
dat pro vice uzivatelu.

Cilem bylo zjistit kvalitu nékolika parametri aplikace:

e Chybovost — uzivatel by mél s co nejmensi chybovosti najit potiebnou
funkénost.

e Rychlost provadénych tkonti — pokud uzivatel sice najde vyzadova-
nou funkcénost spravné, ale pomalu, mize to znamenat Spatné umisténi
nebo rozlozeni prvkl na obrazovce.

e Nejistota pri provadéni tkonud — tento Spatné méritelny parametr
vyjadiuje zavahani uzivatele pri provadéni tikoni, kdy uzivatel sice zpl-
sob pro splnéni potfebného ukolu najde, ale vaha, zda aplikace déla
opravdu to, co si mysli. Pfi¢inou mohou byt napfiklad nejasné ikony
nebo popisky tlacitek.

e Celkovy dojem z aplikace — uzivateluv pocit z aplikace je sice tézko
méfitelny, ale mtze byt cennym vstupem pro dalsi vyvoj a rozsifeni
aplikace.

5.3.1 Respondenti

Je dulezité, aby uzivatelské testy provadéli lidé tvorici cilovou skupinou apli-
kace. Vytvoril jsem proto po dohodé se zadavatelem nékolik skupin uzivateld,
kteti by méli byt pii testovani zastoupeni:
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Vék 18-30, nezna Android, neznd soucasné Libimseti.cz

Vek 18-30, zna Android, neznd soucasné Libimseti.cz

Vék 30-50, zna Android, neznd soucasné Libimseti.cz

Vek 30-50, zna Android, zna soucasné Libimseti.cz

K dispozici bylo nakonec pét respondentt, kteri aplikaci testovali. K vyse
uvedenym skupindm byli prifazeni na zakladé vstupniho dotazniku, ktery pred
samotnym testovanim vyplnili. I kdyz nebyl nalezen uzivatel odpovidajici po-
sledni hledané skupiné, stale byly pokryty hlavni cilové skupiny. Stru¢né cha-
rakteristiky jednotlivych respondentu jsou uvedeny v tabulce 5.1.

Tabulka 5.1: Prehled respondentt pro uzivatelské testovani

# | Charakteristika

1 | Zena, 18-30 let, znd Android, nepouziva Libimseti.cz, travi prumérné
vice nez 6 hodin denné na internetu, nevyuziva internetové seznamky

2 | Zena, 18-30 let, neznd Android, nepouziva Libimseti.cz, travi prumérné
4—6 hodin denné na internetu, nevyuziva internetové seznamky

3 | Muz, 30-50 let, znd Android, nepouziva Libimseti.cz, travi prumérné
vice nez 6 hodin denné na internetu, vyuziva internetové seznamky (Ba-

doo)

4 | Zena, 18-30 let, znd Android, nepouziva Libimseti.cz, travi pramérné
4-6 hodin denné na internetu, nevyuziva internetové seznamky

5 | Muz, 30-50 let, znd Android, nepouziva Libimseti.cz, travi prumérné
vice nez 6 hodin denné na internetu, vyuziva internetové seznamky (Tin-

der, Badoo)

Podoba vstupniho dotazniku je v ptiloze E. Vyplnéné digitalizované vstupni
dotazniky jsou k dispozici na ptilozeném CD.

5.3.2 Testovaci scénar

Pro testovani prototypu jsem vytvoril scénar definujici ¢innosti, které by méli
uzivatelé postupné provadét. Mym cilem bylo pokryt rizné casti aplikace a co
nevice simulovat bézné pozivani.

Byly vytvoreny dvé verze scénatfe pro obé pohlavi lisici se zejména nabi-
zenymi profily — muzim se zobrazuji zeny a naopak zendm muzi. Dosahl jsem
tim lepsi vérnosti s redlnym pouzitim aplikace. Ta tyto verze dokazala prepi-
nat na zakladé pohlavi uzivatele, které uvedl pri registraci v druhém kroku.
Nésledujici testovaci scénar vznikl spojenim obou verzi.

Aplikace je na zac¢atku Cerstvé nainstalovand a pripravend na domaci ob-
razovce zarlizeni. Text v hranatych zavorkach slouzi pouze jako komentar pro
osobu fidici test a neni poskytnut testujicimu uzivateli.
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1. Spustte aplikaci
2. Registrujte se pomoci nasledujicich idaji:

e cmail test@libimseti.cz

e jméno — podle sebe

e heslo ahojl [heslo neni dostateéné dlouhé]
e misto — podle sebe

e datum narozeni 1. 1. 1990

e pohlavi — podle sebe

e fotografie — vyberte z galerie fotografii kocky a ofiznéte ji priblizné
na ¢tverec tak, aby méla jen levou polovinu hlavy

e zijmy — Cteni, filmy a vafeni
3. Zobrazte Textovou seznamku

4. Podivejte se na inzeraty v kategorii Dopisovdni a prdtelé a podkategorie
Ona s nim, resp. On s ni

5. Zobrazte si detail inzeratu uzivatelky Kristyna, resp. Radim

6. Pokud je ji/jemu méné jak 25 let, odpovézte ji/jemu na inzerit vétou
»Ahoj, zaujal mne tvij inzerat. Rad(a) bych s tebou zasel /zasla na ¢aj.
(v opacném pripadé pokracujte dalsim bodem) [je ji/jemu méné jak
25 let]

7. Pridejte novy inzerat s detaily:

e kategorie Dopisovini a pratelé

e podkategorie On s ni, resp. Ona s nim

o text ,,Hledam sle¢nu na psani o vesmiru, zivoté a vibec.“, resp. ,,Hledam
kluka na psani o vesmiru, zivoté a vibec.*

8. Zobrazte si detail vlastniho profilu, kde:

e zménte své misto ptivodu na ,, Tabor*

e pridejte fotografii pandy z galerie (potfebné udaje vyplite libo-
volné)

zvolte si ji jako profilovou fotografii

svij profil ulozte
9. Prejdéte nyni na sekci Hodnotit
10. Pokracujte bez hodnoceni na dalsi uzivatele az do uzivatele Lenka, resp. Ta-

deas
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11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

Odpovézte na nasledujici otdzky o pravé zobrazeném uzivateli:

e Kolik méa fotografii?

e Jaké ma spolecné zajmy s Vami vytvorenym uzivatelem?

e Odkud je?
Ohodnoftte pravé zobrazeného uzivatele negativné
Vratte se k predchozimu profilu a zménte hodnoceni na stredné pozitivni
Pokud méa majitel(ka) dalsiho profilu [Janca, resp. Michal] rdd(a) pandy,
pridejte si ji/jej do seznamu oblibenych uzivateli a ohodnotte ji/jej jak-
koli pozitivné (pokud ne, prejdéte na dalsi profil bez toho, abyste ji/jej
hodnotil(a)) [majitel(ka) profilu mé rad(a) pandy]
Pokud byl(a) majitel(ka) nasledujiciho profilu [Jul¢a, resp. Kendy] online
pred vice jak tydnem, pfidejte ji/jej do seznamu blokovanych uzivatela
(pokud ne, ptejdéte na dalsi profil bez toho, abyste ji/jej hodnotil(a))
[majitel(ka) profilu byl(a) online pted vice jak tydnem|]

Zobrazte si seznam navstévniki profilu a spocitejte, kolik jich navstivilo
Vas profil za posledni t¥i dny [jsou ¢tyfi]

Zobrazte si seznam oblibenych uzivateli a odeberte z néj uzivatele Lucka,
resp. Standa

Podivejte se do textové seznamky, jestli Vam nedosla odpovéd od uziva-
tele Lenka (resp. Honza) na Vami vytvoreny inzerat

Zobrazte si chat a podivejte se, co Vam psala Maruska, resp. Vojta
Odpovézte ji/mu vétou ,Jasné, rad(a) zajdu*

Zobrazte si seznam uzivatel v okoli za posledni den a najdéte uzivatelku
Jitka, resp. Karel [neni tam]

Odhlaste se z aplikace

Nékteré casti testovaciho scénafe neni mozné splnit. Uzivatel by mél v tom
pripadé prijit na to, ze je néco Spatné a pripadné i jak chybu napravit. Déje se
tak naptiklad v bodu dva, kdy zadané heslo je prilis kratké. Uzivatel musi prijit
na chybu, kterou systém ukazuje, a nasledné se ji pokusit opravit zadanim
delsiho hesla.
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5.3. Uzivatelské testy

5.3.3 Prubéh testovani

Samotné testovani probihalo v laboratori pro testovani pouzitelnosti na Fa-
kulté informaénich technologii CVUT v Praze. Uzivatelé byli po vyplnéni
vstupniho dotazniku postupné zvani do mistnosti monitorované kamerami.
Tam jim byl predan testovaci scénar, podle kterého méli postupovat. Bylo
dulezité, aby pfi priubéhu testovani nebyli ni¢im ruseni nebo ovliviiovani a od
organizatora testu v mistnosti dostavali pouze nezbytné instrukce.

Organizator by mél prubéh testovani mérit a dokumentovat. Protoze to
muze pusobit na uzivatele rusivé, bylo méreni rychlosti provadénych tkold,
poctu chyb, kterych se dopoustél, a ostatnich reakci tykajicich se aplikace
provadéno az pozdéji z poskytnutého videozaznamu.

5.3.4 Vystupni dotaznik

Po dokonceni scénare byli uzivatelé pozadani, aby vyplnili vystupni dotaz-
nik, ktery mél odrazet jejich zkusenosti a postrehy ze samotného testovani.
Bylo nezbytné, aby uzivatelé dostali prostor vyjadrit svij nézor, ale zaroven
nesmély byt otazky prilis obecné, abych zjistil co nejvice informaci o konkrét-
nich ¢astech aplikace.

Pouzita podoba vystupniho dotazniku je v piiloze F. Vyplnéné digitalizo-
vané vystupni dotazniky jsou k dispozici na prilozeném CD.

5.3.5 Vyhodnoceni testi

Uzivatelské testy prinesly dle oéekavani cenny vstup do dalstho vyvoje a vylep-
sovani aplikace, takze se zvysené mnozstvi casu vlozeného do jejich pripravy
vyplatilo. Ocenil jsem moznost vyuziti laboratore pro testovani pouzitelnosti,
diky které jsem mél kvalitni zdznam z celého prubéhu testovani.

7 vystupnich dotaznikl bylo zjisténo, ze by bylo vhodné ptidat do pro-
fili informaci o zaméstnani a pripadné vystudovanou skolu nebo oblibenou
hudebni skupinu. Pozitivni zpravou bylo, Ze vSsem respondenttium vyhovoval
pocet t¥1 stupnid hodnoceni ostatnich uzivatel. Vzhled aplikace byl hodnocen
pozitivné, prumérné 85 %, bez zadnych konkrétnich vytek. Respondenti nena-
sli zadny duvod, pro¢ by aplikaci nechtéli pouzivat a kromé jednoho pripadu
jim neprislo plnéni zadanych kol obtizné.

Zajimavéjsi vystupy a navrhy na vylepSeni prinesla analyza zdznamt sa-
motného testu. Do c¢asového odhadu doby testovani 15-20 minut se vesli
vsichni respondenti. Nasledujici vycet obsahuje vybér ziskanych poznatki:

e Tlacitko registrace je na tivodni obrazovce prekryto klavesnici, pokud je
vysunuta. Bylo by vhodné alespon naznacit, ze pod klavesnici se skryvaji
dalsi ovladaci prvky.
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e Vstupni pole pro jméno fotografie by nemélo byt nadepsano slovem
Ljméno“, protoze uzivatelé casto vyplnovali jméno své misto nazvu fo-
tografie.

e Negativni hodnoceni ostatnich uzivatelti cernym kiizem se ukéazalo byt
jako matouci. Mozna by bylo vhodnéjsi pouzit ikonu palce dolu.

o V textové seznamce by se mély zobrazovat mezi ostatnimi i inzeraty
pravé prihlaseného uzivatele.

e Pokud je néjaka akce spousténa tlacitkem Floating Action Button (viz
sekce 3.8.2), uzivatelé jej casto dlouho hledaji.

Tyto i dalsi poznatky byly budto rovnou opraveny nebo predany zadavateli

pro dalsi diskusi, pokud ptuvodni podoba vychazela z navrhia nebo pozadavku
od zadavatele.
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Zaver

Nejvétsim prinosem mé prace je dle mého nazoru vytvoreni ndvrhu a im-
plementace prototypu Android aplikace pro internetovy seznamovaci portél
Libimseti.cz. Ten bude slouzit jako zdklad pro nasazené reseni a snad pomuze
alespon c¢astecné vratit tomuto portalu jeho slavu a vliv mezi ¢eskou interne-
tovou komunitou.

Prace na navrhu i realizaci mne bavila a umoznila mi vyuzit znalosti s na-
vrhem aplikaci ze studia v praxi. P¥inosem pro mne byla moznost spolupra-
covat na vyvoji komeréni mobilni aplikace od pocatku vyvoje pres analyzu
a ndvrh az k jeji realizaci a testovani. Pfinosné bylo i nahlédnuti do postup-
ného formovani pripada uziti a diskuse nad detaily uzivatelského rozhrani.
Zkusenosti ziskané timto projektem bezpochyby vyuziji ve své dalsi praxi.

Zhodnoceni vysledki

Podle mého nazoru byly splnény vsechny body zadani. V néasledujicich pod-
sekcich shrnu kratkym komentarem kazdy z nich.

Analyza potieb uzivatele

Pripady pouziti Béhem analyzy jsem navrhl a prodiskutoval se zadavate-
lem ptipady uziti aplikace. VSechny pripady uziti, jejich popisy a diagramy
aktivit je mozné najit v priloze H.

Pozadavky FURPS Béhem névrhu jsem vytvoril a popsal funkéni poza-
davky na aplikaci, které odrazeji pozadovanou funkénost zadanou zadavate-
lem. VSechny jsou popsany v sekci 2.6.

Doménovy diagram Béhem navrhu jsem vytvoril platformé nezavisly do-
ménovy diagram se zakladnimi entitami a vztahy mezi nimi, ktery je popsan
v sekci 3.3.
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Diagram trid Beéhem navrhu jsem vytvoril tfidni model s tfidami, jejich
atributy a metodami. Diagram trid je v sekci 3.4.

Navrh

API serveru z pohledu klienta Navrhl jsem REST aplika¢ni rozhrani,
kterym klientskd aplikace komunikuje se serverem. Vice v sekci 3.5.

Wireframes Vytvoril jsem prototyp vzhledu grafického uzivatelského roz-
hrani, ktery mi pomohl s néslednou implementaci. Jednotlivé obrazovky to-
hoto prototypu jsou v priloze G.

Mechanismus pro zajisténi uzivatela, se kterymi jsem se za den mi-
nul Navrhl jsem mechanizmus pro zobrazeni blizkych uzivateld pro zadané
obdobi. Jeho popis je v sekci 3.14.2.

Serverova céast geofencingu Navrhl jsem serverovou cast geofencingu,
ktera zajistuje zpracovani prijatych lokalizacnich dat a odeslani blizkych uzi-
vatelll na klienta. Jeji popis je v sekci 3.14.2.

Implementace

Notifikace zalozené na geofencingu a vyhledavani lidi v okoli Im-
plementoval jsem mechanismus pro prijem push notifikaci na klientovi pro
notifikaci uzivatele o zménach zaloZenych na poloze ostatnich uzivateli. Tento
mechanismus je popsin v sekci 3.14.3.

Prihlaseni pres Google Plus a Facebook Connect Implementoval jsem
prihlasovani uzivateli pres existujici Google a Facebook ucet. Vice v sekci 2.5.

Funkce seznamovani a hodnoceni uzivatele Dle pripadt uziti UC21
a UC22 (déle popsany v sekci 2.7.1) jsem implementoval funkce sezndmeni
a hodnoceni uzivatele.

XMPP klient Implementoval jsem XMPP klienta pro posilani zprav mezi
dvéma a vice uzivateli, véetné zmén sitového statusu. Vice v sekci 3.11.2.
Kvili nefunkénimu aplika¢nimu rozhrani ze strany zadavatele bohuzel neni
mozné v dobé odevzdani z aplikace prace psat konkrétnim uzivatelim ani
vytvaret chatovaci mistnosti. Odesilani a piijem zprav testovacim uzivatelim
ale funguje spravné.

Sprava fotografii Uzivatelé mohou v aplikaci nahrdvat, upravovat a mazat
své fotografie a prehledné zobrazovat snimky ostatnich.
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Moznosti dalsiho vyvoje

Google Billing — nadkup extra sluzeb uzivateli Uzivatelé mohou v ramci
aplikace nakupovat aplikacni kredity pomoci systému Google Billing. Vse je
podrobnéji popsano v sekci 3.16.

Podrobeni funkcionality vhodnym testim

Béhem vyvoje jsem podrobil aplikaci riznym testiim, a to véetné jednotko-
vych, integrac¢nich a uzivatelskych. Detailné jsou popsany v kapitole 5.

MozZnosti dalsiho vyvoje

I kdyz jsem v mé praci vytvoril funkéni prototyp aplikace, stale existuji ob-
lasti a funkce, které by mohly byt dale rozsiteny a vyvijeny. Prikladem miize
byt piidani piihlaseni pomoci MojeID'#, rozsifeni o administratorské funkce
nebo rozvoj placenych prémiovych funkci. Z vizualni stranky by bylo zajimavé
rozsitit aplikaci o dimyslnéjsi rozlozeni prvkt pii zobrazeni na sifku a na vét-
sich displejich tablet. Dtlezité také bude drzet krok s funkcénosti stile se
vyvijejiciho internetového portdlu i moznosti opera¢niho systému.

“https://wuw.mojeid.cz
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PRILOHA A

Seznam pouzitych 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 POUZITYCH ZKRATEK

URI Uniform Resource Identifier
XML Extensible Markup Language

XMPP Extensible Messaging and Presence Protocol
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PRILOHA

Slovnik pouzitych pojmii

Tato kapitola shrnuje ¢eské odborné nazvy pouzité v této praci a jejich anglické

ekvivalenty.

Cesky nazev
Bezkontextnost

Cern4 skifiika

Doménovy model
Diagram aktivit
Jednotkové testy

Jmenny prostor

Koncové podminky
Kontrola zdrojového kédu
Laboratot pro testovani pouzitelnosti
Metoda pro ¢teni

Metoda pro zapis
Mezipamét

Platby z aplikace
Pocatecni podminky
Pracovni postup

Pripady uziti

Pristrojové testy
Rozlozeni obrazovky
Sada testil

Sluzba

Sprava zdrojovych kodi
Tenky klient

Ttidni model

Uvodni naéitaci obrazovka
Vétev zdrojového kbédu
Zastupny objekt
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Anglicky nazev
Statelessness
Blackbox
Domain model
Activity diagram
Unit testy
Namespace
Postconditions
Code review
Usability lab
Getter

Setter

Cache

In-app payments
Preconditions
Workflow

Use cases
Instrumented tests
Layout

Test suite
Service

Source code management
Thin client

Class diagram
Splash screen
Branch

Mock






PRILOHA C

Instalacni prirucka

Aplikaci je mozné nainstalovat na jakykoli mobilni telefon nebo tablet s ope-
ra¢nim systémem Android 4.4 a vysSim. Vzhledem k roztristénosti platformy
a nestandardnosti uzivatelského rozhrani je mozné, ze se nasledujici postup
bude lisit podle koncového zafizeni a verze systému.

C.1 Instalace z CD

Pro instalaci aplikace z prilozeného CD zkopirujte instala¢ni soubor s priponou
.apk z média do paméti cilového zafizeni. Spustte v cilovém zafizeni spravce
souboru a oteviete instala¢ni soubor pomoci spravce aplikaci. Déale se ridte
instrukcemi na obrazovce az do dokonceni instalace. Aplikace by nasledné
méla byt dostupnd v seznamu aplikaci.

Je mozné, ze bude nutné povolit v zaFizeni instalaci aplikaci z neznamych
zdroju. To je obvykle mozné v nastaveni zarizeni v podmenu Zabezpeceni.

Protoze je aplikace zavisld na aplika¢nim serveru, je mozné, ze verze na
prilozeném médiu nebude plné funkéni z divodu zmén v aplikacnim rozhrani.

C.2 Instalace z obchodu Google Play

V dobé psani této prace neni aplikace dostupnéd pro vefejnost, ale jen pro
uzavieny okruh testujicich uzivateli. Ti maji k dispozici odkaz, kterym mohou
aplikaci nainstalovat pfimo pres oficidlni obchod Google Play.

Postup instalace je velmi jednoduchy — po otevieni odkazu v zafizeni se au-
tomaticky otevie aplikace Google Play Store se strankou s detaily. Po klepnuti
na tlacitko Instalovat se aplikace nainstaluje a nasledné by méla byt dostupna
v seznamu aplikaci.

7






PRILOHA D

Obsah prilozeného CD

TEAAME . BXE . ot ettt ettt struény popis obsahu CD
AL e popis aplikac¢niho rozhrani
BXE ittt adresar se spustitelnou formou implementace
o o2 zdrojova forma prace ve formatu HTEX
R v PP text prace
LDP_Kaétének_Petr.pdf .................. text prace ve formatu PDF
user_testing...... adresar se soubory tykajici se uzivatelského testovani
L f illed_in..... vyplnéné vstupni a vystupni dotazniky z uzivatelkého
testovani

wireframes soubor s prototypem vzhledu aplikace pro program Balsamiq
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PRILOHA E

Vstupni dotaznik pro uzivatelské
testovani

Véazeni! Dékujeme, Ze se ucastnite testovani nové Android aplikace pro sezna-
movaci portal Libimseti.cz. Pro spravné vyhodnoceni testu je pro nas dulezité,
abyste peclivé odpovédél(a) na néasledujici otdazky. Pokud otazka obsahuje vy-
bér z nékolika moznosti, vyberte prosim pouze jednu z nich, neni-li neni uve-
deno jinak.

1. Jaka je Vase vékova skupina?

a) méneé nez 18 let
b) 18-30 let
c) 30-50 let
d) 50-65 let

e) 65 a vice

2. Jaky operac¢ni systém pouzivate na svém (hlavnim) mobilnim telefonu?
a)
b) 1I0S (Apple)
¢) Windows Phone
d)
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E. VSTUPNI DOTAZNIK PRO UZIVATELSKE TESTOVANI

3. Jak moc umite ovlddat operacni systém Android?

a) Neovladam vubec
b) Umim jej ovladat mélo (volani, ¢teni SMS)

¢) Umim jej ovlddat hodné (stahuji aplikace, vyuzivim socidlni sité,
mapy)

d) Jsem expert (zndm kazdou skulinu)
4. Jak moc znate portal Libimseti.cz?

a) Neznam vubec

b
c
d

Slysel(a) jsem o ném, ale nepouzivam jej

Pouzival(a) jsem/pouzivim na pocitaci

~— ~— ~— ~—

Pouzival(a) jsem/pouzivim na mobilnim telefonu

5. Vyuzivite nebo vyuzival(a) jste v minulosti néjakou internetovou se-
znamku? (je mozné zvolit vice odpovédi)

) Libimseti.cz
) Tinder

) Badoo

) Stésti.cz
)
)
)
)

a

o o O

D

eDarling

—

Lidé.cz
g) Jinou:

h

Zadnou
6. Pouzival(a) jste vySe uvedenou seznamku i na svém mobilnim telefonu?

a) Nikdy jsem nevyuzival(a) internetovou seznamku

b

d

(&

Spise ano

)
) N
c) Spise ne
)
)

Ano, vyhradné
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7. Jaké aplikace pouzivate pro komunikaci? (je mozné zvolit vice odpovédi)

SMS
Facebook Messenger
WhatsApp

a
b
¢

d

e

Skype
Viber
f) Snapchat

)
)
)
)
)
)

g) Jinou:

8. Kolik hodin denné primeérné travite na internetu?

a) Méné nez jednu hodinu
b) 1-2 hodiny
¢) 3-4 hodiny
d) 4-6 hodin
)

e) Vice nez 6 hodin
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PRILOHA F

Vystupni dotaznik pro
uzivatelské testovani

Dékujeme, ze jste podstoupil(a) testovani mobilni aplikace pro seznamovaci
portal Libimseti.cz Nyni bychom radi znali Va$ nazor. Na nasledujici otazky
neexistuji spravné ani Spatné odpovédi. Budeme radi za kazdy postteh.

1. Co byste zménil(a) na vytvareni inzeratu?

2. Jaké dalsi informace byste radi vidéli na profilu, abyste mohli uzivatele
1épe hodnotit?

a) Zaméstnani

b) Znameni zvérokruhu
¢) Prirozenou barvu vlasu

e) Pocet predchozich partnerta

f
g

Oblibenou hudebni skupinu

Jiné:

)
)
)
d) Vystudovanou skolu
)
)
)

3. Zdaly se Vam tii stupné hodnoceni jako hodné nebo malo?

a) Hodneé

b) Malo

c) Tak akorat
)

d) Vas komentar:
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F.

VYSTUPNI DOTAZNIK PRO UZIVATELSKE TESTOVANI

86

4. Nasgli jste néjakou funkci nebo tlacitko, které by mélo byt vice vyrazné,
aby $lo snadnéji najit?

5. Zasekl(a) jste se nékde nebo jste si s né¢im pri pouzivani aplikace neve-
dél(a) rady?

6. Pokud porovnate vzhled s ostatnimi aplikacemi, které pouzivate, jak na
tom byla Libimseti.cz?

a) Procentudlné:

b) Vas komentar:

7. Nasli jste pri testovani néco, kvuli cemu byste aplikaci nechtéli pouzivat?

8. Napadd Vas cokoli dalsiho, co byste ndm chtél(a) sdélit?



PRILOHA G

Prototyp vzhledu aplikace

= = 2142 =l =2142

LibimSeTi.cz

LibimSeTi.cz

Email: ‘ |

Heslo: ‘ |

\ Prihlasit se |

f G &

Facebook Google Registrace

Obrazek G.1: Uvodni naé¢itaci ob- Obrazek G.2: Prihlasovaci obra-
razovka zovka
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G. PROTOTYP VZHLEDU APLIKACE

F al = 2142

€ Registrace uZivatele ¥ 4

Email

Jméno

Heslo

Heslo (pro kontrolu)

Odkud jsem (napf. Praha)

Pohlavi
Muz A4

Stav
Nezadany -

Datum narozeni
Bude pouZito pro vypodet véku,
pfesné datum narozeni nebude viditelné

T ol = 2142

Oct 07 2012

Petr Kastanek
@ online

s

Hodnoceni

Textova seznamka
Chat

Profilovy obrézek
UZivatelé v okoli

Oblibeni uzivatelé

Blokovani uzivatelé

+,,

NCEOR X-B N[

Navstévnici
Zajmy, co t& bavi (oddéluj arkami) <
‘ Extra
Chei, aby mij profil byl vefejny
Ostatni mne mohou hodnotit (wp Odhlasit se

Obréazek G.3: Registrace Obréazek G.4: Navigacni menu
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Tl = 2142 Tl = 2142

= ¢ Q Akg > € Uprava profilu
I YA
. VANV ANVANY AN
4 Profilovy obrazek >
/ \ Tvoje jméno (takhle t& uvidi ostatni)
/ \ Odkud jsem (napf. Praha)

P - P
PR YA ) A WRS
i \f \ \ Datum narozeni
\ ’.‘ \ “‘ \ ’.‘ Bude pouZito pro vypo&et véku,
VAN VRN / pfesné datum narozeni nebude viditelne
N SN SN /
\_7‘777_/ -~ \_7‘777_/." \_7‘777_/ ~

Tuto uzivatelku hodnotilo 4221 lidi. Ohodnot ji i ty!

Karolina, 22

- ‘ ‘ Oct 07 2012
aktivni pfed 42 minutami 2 %
shoda

, Néco o mé

Pohlavi

Muz b
9 Praha Stav

Nezadany hd
&g Zajmy . .

Néco o tobé
Plavani Tancovani Zpivani
6 Osobni informace Zajmy, co t& bavi
Stav Svobodna
Orientace Heterosexudlni Chai, aby maj profil byl vefejny
Bydlim S rodidi
Koufeni  Nekufak Ostatni mne mohou hodnotit

Obrazek G.5: Profil a hodnocent ji- Obrazek G.6: Profil prihlaseného uzi-
ného uzivatele vatele
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G. PROTOTYP VZHLEDU APLIKACE

Tl = 2142

€& Karoling, 22

T ol = 2142

& Uprava fotografie 6 o

AN /
\ /
N\ %
N S
ouaien
/N
/ N
/ N
S A

AN Vs
N /
N /
\\ //
AN /s
N /
AN /
\\ //
AN /
AN /
N/
Obréazek
/ N
/ N
/ ! \\
/ AN
/ AN
/ ! \\
/ AN
/ AN
/ N
/

Nazev: Ja na dovolené
Tagy: jé selfie dovolend mofe [télie

Nézev

Tagy (oddéluj éarkami)

Soukroma

Obrazek G.7: Detail fotografie ji-

ného uzivatele
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Obréazek G.8: Detail fotografie pfi-
hlédseného uzivatele



=l = 2142

= Konverzace MISTNOSTI &

Andrea, 22
® Ahoj, aZ pdjdes z prace, koupis mi...

Lenka, 24

® Vé&era to bylo super :) Sel bys zas né...

Obrazek G.9: Vypis konverzaci
s ostatnimi uzivateli

T ol = 2142

— @ Lenka Z.

Ahoj, 3el by sis se mnou zitra zaplavat? :)
10:32
jdu zas od deviti réno
2

Ahoj, jasny, alespofi se lépe probudim.
10:34
Budu se tésit! )
10:35

Napi$ zpravu... ﬁ

Obréazek G.10: Chat s jinym uziva-
telem




G. PROTOTYP VZHLEDU APLIKACE

a)

all = 2142 = al=2142

=— Chatovaci mistnosti Nuda v Praze :

—
—
—
. Aot
Eva, 10:42

J9 Hudba 57 A
Hudba je nds Zivot 42 )

Ahojky, Evil
DzZezicek 5 >
ﬁ Mésta a mista 32 v
@ Seznémeni a flirt 22 v

Napi$ zpravu... ﬂ

Obrazek G.11: Vypis chatovacich Obrézek G.12: Chat v chatovaci
mistnosti mistnosti
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=l = 2142

=— Oblibeni

Obrazek G.13: Vypis oblibenych

uzivatelu

T ol = 2142

=— Blokovani

Obrazek G.14: Vypis blokovanych

uzivatela

93



G. PROTOTYP VZHLEDU APLIKACE

Tl = 2142 2 al=2142

= UZivatelé v okoli Nyni v = Navstévnici

pfed 2 hodinami pfed 3 hodinami pfed 4 hodinami

véera v&era véera

véera véera véera

Obrazek G.15: Vypis blizkych uzi- Obrazek G.16:
vateli

Vypis uzivateld,
ktefi si zobrazili m1j profil
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a)

all = 2142 2 i =2142

— Textova seznamka = On s ni
! Dopisovéni a pfatelé 57 A Andrea, 24 04.10.2016 15:42
Ahoj, tohle je muj inzerat
On s ni “2 2 4 Odpovadst| | & Profi
Ona s nim 10 > ] ]
Hledam kamarady 5 > Lenka, 22 02.10.2016 10:42
. . Ahoj, tohle je muj inzerat.
() Cestovani 22

| 4 Odpovédét| | & Profil

Obrazek G.17: Kategorie textovych Obréazek G.18: Seznam textovych
inzeratu inzeratu
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G. PROTOTYP VZHLEDU APLIKACE

2 = 2142 2 = 2142
€ Novy inzerat ﬁ €& Odpovéd nainzerét & ﬁ
Kategorie Lenka, 22 02.10.2016 10:42
Dopisovani a pfatelé hd Ahoj, tohle je mlj inzerat.
Podkategorie Text odpovédi
On s ni hd

Text inzeratu

Obrazek G.19: Pridani nového tex-
tového inzeratu

Obrézek G.20: Odpoveéd na textovy
inzerat
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T ol = 2142

=— Extra

Nyni mate na konté 42 kreditd

Nakupte dalsi kredity a ziskejte EXTRA funkce!

@] 100 kreditd 20 K¢

500 kreditu 89 K¢
(2]

1000 kreditu 169 K¢
(2]

5000 kreditu 799 Ké
(al[a]
[alfa] o .
i 10000 kreditu 1499 K¢é

Obrazek G.21: Prehled produktu
ke koupi
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PRILOHA I I

Pripady uziti

H.1 UCI1: Registrace

H.1.1 Popis

Registrace lokdlniho uc¢tu Libimseti.cz.

H.1.2 Pocatecni podminky
H.1.3 Postconditions

Vytvoreny lokalni Géet Libimseti.cz.

H.1.4 Aktér
Neptrihldseny uzivatel.
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H. PRiPADY UZITI (POUZE V ELEKTRONICKE PODOBE)

H.1.5 Popis aktivit

# Uzivatel Systém
Al Klikne na tlacitko registrace.
A2 Zobrazi formulaf s prvky:
e email
e heslo
e potvrzeni hesla
e datum narozeni
e pohlavi
e mésto
e vybér profilové fotografie
e checkbox — ostatni mohou hodnotit moje
fotky
e checkbox — vefejny profil
A3 | Vyplni formular a klikne na
tlaéitko registrovat.
A4 Ulozi data do databéze.
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H.1. UC1: Registrace

H.1.6 Alternativni toky

# Uzivatel Systém

A3.1| Klikne na tlac¢itko Facebook
registrace.

A5

e Presméruje uzivatele na Facebook

Nésledné ziskd navratovou hodnotu

Pokud je pozitivni, ziska informace z uzi-
vatelova Facebook profilu

Dale pokracuje do A2

A3 | Vyplni formular a klikne na
tlaéitko registrovat.

A4 Ulozi data do databaze.
# Uzivatel Systém
A3.2 | Klikne na tlacitko Google re-
gistrace.
A6

e Piesméruje uzivatele na Google

Nésledné ziskd navratovou hodnotu

Pokud je pozitivni, ziska informace z uzi-
vatelova Google profilu

Dale pokracuje do A2

A3 | Vyplni formular a klikne na
tlaéitko registrovat.

A4 Ulozi data do databaze.
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H. PRiPADY UZITI (POUZE V ELEKTRONICKE PODOBE)

# Uzivatel Systém
A5.1
e Presméruje uzivatele na Facebook
e Po navratu zjisti, ze je uzivatel jiz regis-
trovan
e Prihlasi jej do systému
A6.1
e Presméruje uzivatele na Google
e Po navratu zjisti, ze je uzivatel jiz regis-
trovan
e Prihlési jej do systému
A3 | Vyplni formular a klikne na
tlacitko registrovat.
A4 Ulozi data do databaze.
# Uzivatel Systém
A5.2
e Presméruje uzivatele na Facebook
e Nivratovd hodnota je negativni
e Zobrazi chybovou hlasku: propojeni
s uctem Facebook se nezdarilo
A6.2
e Presméruje uzivatele na Google
e Nivratova hodnota je negativni
e Zobrazi chybovou hlasku: propojeni
s uctem Google se nezdarilo
A3 | Vyplni formular a klikne na
tlaéitko registrovat.
A4 Ulozi data do databéze.

102




H.2. UC2: Prihlaseni proprietarnim tcétem

H.1.7 Diagram aktivit

UzZivatel Systém

A1
Kliknuti na
tlacitko registrace

A2
Zobrazeni formulare
pro registraci

A5
Predvyplnéni

[A3.1 Klik na FB registrace]

[A3.2 Klik na Gqogle registrace]

A6 A5
PFesmérovani PFesmérovani
Na Google Na Facebook

Zobrazeni
chyby

‘ [Navrat negativn

[Navrat

pozitivni]

— [UzZivatel neexistuje]
A3
Vyplnéni formulare [UzZivatel éxis

a klik na tlacitko
registrovat

A5.1
PrihlaSeni a
zobrazeni sluzby
seznameni

A4
UlozZeni dat
do databaze

H.2 UC2: Prihlaseni proprietarnim tuctem
H.2.1 Popis
Prihlaseni do aplikace pres vlastni Libimseti.cz Gcet.
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H. PRiPADY UZITI (POUZE V ELEKTRONICKE PODOBE)

H.2.2 Pocatec¢ni podminky

H.2.3 Koncové podminky

Prihlaseni do aplikace, pokud jsou zadany spravné prihlasovaci tidaje.

H.2.4 Aktér

Neprihlaseny uzivatel.

H.2.5 Popis aktivit

# Uzivatel Systém

Al Klikne na ikonu aplikace.

A2 Zobrazi rozcestnik prihldseni s moznosti zadat
email a heslo k uctu.

A3 | Vyplni email, heslo a klikne na

prihlasit.

A4 Byly vyplnény platné idaje a uzivatel je presmé-

rovan na domovskou obrazovku aplikace.

H.2.6 Alternativni toky

Uzivatel

Systém

A4.1

Pokud byly vyplnény nespravné tdaje, zobrazi
chybovou hlasku: Nespravné prihlasovaci udaje.
Déle pokracuje do A2.
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H.3. UCS3: Prihlaseni uc¢tem Google

H.2.7 Diagram aktivit

Uzivatel
o

!

A1

[ Vstup do aplikace

)

A3
VypInéni emailu

a hesla a volba
moznosti pfihlasit

Systém

\/

-

A2
Zobrazeni rozcestniku
pfihlaseni poli pro
s email a heslo

<

X

[spravné udaje]

[nespl

avné Udaje]

A4 A4
PFesmérovani na Zobrazeni
domovskou stranku chyby

¢

H.3 UC3: Prihlaseni ictem Google

H.3.1 Popis

Prihlaseni do aplikace pres Google ucet.

H.3.2 Pocatecni podminky

H.3.3 Koncové podminky

Prihlaseni do aplikace, pokud jsou zadany spravné prihlasovaci tidaje.

H.3.4 Aktér

Neptihldseny uzivatel.
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H. PRiPADY UZITI (POUZE V ELEKTRONICKE PODOBE)

H.3.5 Popis aktivit

# Uzivatel Systém
Al Klikne na ikonu aplikace.
A2 Zobrazi rozcestnik prihlaseni s moznosti prihlé-
seni pomoci u¢tu Google.
A3 | Vybere moznost prihlaseni po-
moci uctu Google.
A4 Zobrazi formular umoznujici zadat prihlasovaci
udaje ke Google actu.
A5 | Vyplni prihlasovaci jméno
a heslo a klikne na prihlasit.
A6 Névratova hodnota je pozitivni a uzivatel je pre-
smérovan na domovskou obrazovku aplikace.

H.3.6 Alternativni toky

Uzivatel

Systém

A6.1

Navratova hodnota je negativni a zobrazi chybo-
vou hlasku: Nespravné prihlasovaci udaje. Déle
pokracuje do A2.
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H.4. UC4: Prihlaseni u¢tem Facebook

H.3.7 Diagram aktivit

Uzivatel

A1
Vstup do aplikace

A3
Vybrani pfihlaseni
pomoci Ucétu Google

A5
VyplInéni a pfihlaSeni |__|

S

Zobrazeni formulare

pro pfihlasovaci udaje

N

Zobrazeni
rozcestniku pfihlaseni

Systém

A2

A4

[Navrat pogitivni]

[Navrat negativni]

A6
PFesmérovan

AB6.1
ina Zobrazeni
domovskou stranku chybové hlask

)

é

H.4 UC4: Prihlaseni tictem Facebook

H.4.1 Popis

Prihlaseni do aplikace pres Facebook tucet.

H.4.2 Pocatecni podminky

H.4.3 Koncové podminky

Ptihlaseni do aplikace, pokud jsou zadany spravné prihlasovaci adaje.

H.4.4 Aktér

Neptihldseny uzivatel.
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H. PRiPADY UZITI (POUZE V ELEKTRONICKE PODOBE)

H.4.5 Popis aktivit

# Uzivatel Systém
Al Klikne na ikonu aplikace.
A2 Zobrazi rozcestnik prihlaseni s moznosti prihlé-
seni pomoci uctu Facebook.
A3 | Vybere moznost prihlaseni po-
moci aétu Facebook.
A4 Zobrazi formular umoznujici zadat prihlasovaci
udaje ke Facebook uctu.
A5 | Vyplni prihlasovaci jméno
a heslo a klikne na prihlasit.
A6 Névratova hodnota je pozitivni a uzivatel je pre-
smérovan na domovskou obrazovku aplikace.

H.4.6 Alternativni toky

Uzivatel

Systém

A6.1

Navratova hodnota je negativni a zobrazi chybo-
vou hlasku: Nespravné prihlasovaci udaje. Déle
pokracuje do A2.
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H.5. UC5: Udrzeni prihlaseni do aplikace

H.4.7 Diagram aktivit

Uzivatel Systém

A1
Vstup do aplikace

A2
Zobrazeni
rozcestniku pfihlaseni

A3
Vybrani pfihlaseni
pomoci U¢tu Facebook

A5
VyplInéni a pfihlaSeni |__|

Ry Ad

Zobrazeni formulare

pro pfihlasovaci udaje

N

[Navrat pogitivni] [Navrat|negativni]

PFesméAr\gvénf na AB1
domovskou stranku Zobrazeni chyby

H.5 UCS5: Udrzeni prihlaseni do aplikace

H.5.1 Popis

Prihlaseny uzivatel zlistane prihlasen i kdyz zavie a znovu otevre aplikaci.

H.5.2 Pocatecni podminky
H.5.3 Koncové podminky

Uzivatel je prihlasen.

H.5.4 Aktér

Prihlaseny uzivatel.
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H. PRiPADY UZITI (POUZE V ELEKTRONICKE PODOBE)

H.5.5 Popis aktivit

# Uzivatel

Systém

Al Zavte a otevie aplikaci.

A2

Automaticky opét prihlasi uzivatele.

H.5.6 Diagram aktivit

Uzivatel

A1
Zavieni a otevieni
aplikace

Systém

{

A2
Automatické pfihlaseni
uzivatele

¢

H.6 UCG6: Odhlaseni z aplikace

H.6.1 Popis

Odhlaseni uzivatele z aplikace.

H.6.2 Pocatecni podminky

H.6.3 Koncové podminky

Uzivatel je odhlasen a aplikace je pripravena na prihlaseni jiného uzivatele.

H.6.4 Aktér

Prihlaseny uzivatel.

H.6.5 Popis aktivit

# Uzivatel

Systém

z aplikace.

Al Klikne na ikonu pro odhlaseni

A2

Odhlési uzivatele a zobrazi prihlasovaci obra-
zovku.
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H.7. UCT: Zobrazeni online kontaktu

H.6.6 Diagram aktivit

Uzivatel

A1
Klik na ikonu
odhlaseni z aplikace

Systém

A2
Odhlaseni uzivatele
a zobrazeni
prihlaSovaci obrazovky

H.7 UCT: Zobrazeni online kontaktu

H.7.1 Popis

Uzivatel ma moznost zobrazit seznam kontaktd v chatu a jejich sifovy stav.

H.7.2 Pocatec¢ni podminky

H.7.3 Koncové podminky

Uzivatel vidi seznam svych kontakti, které jsou momentalné online.

H.7.4 Aktér

Prihldseny uzivatel.

H.7.5 Popis aktivit

# Uzivatel Systém
Al | Klikne na ikonu chatu.
A2 Zobrazi seznam kontakt, ktefi jsou online a Ize

tedy s nimi zacit chatovat.
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H. PRiPADY UZITI (POUZE V ELEKTRONICKE PODOBE)

H.7.6 Diagram aktivit

Uzivatel Systém

A1
Klik na ikonu chatu

A2
Zobrazeni seznamu
online kontakt(

H.8 UCS: Chatovani s jinym uzivatelem

H.8.1 Popis

Uzivatel ma moznost odesilat textové zpravy ostatnim uzivateltim.

H.8.2 Pocatecni podminky

Oba komunikujici uzivatelé jsou navzajem pridani do kontaktt.

H.8.3 Koncové podminky

Po odeslani zpravy druhy uzivatel zpravu prijme a muize si ji zobrazit.

H.8.4 Aktér
Prihlaseny uzivatel.
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H.8. UCS8: Chatovani s jinym uzivatelem

H.8.5 Popis aktivit

a notifikuje ho o nové zprave.

# Uzivatel Systém
Al | Vybere uzivatele, se kterym
chce chatovat.
A2 Zobrazi nékolik poslednich zprav z predchoziho
chatovani s timto uzivatelem (pokud existuji).
Daéle zobrazi vstupni pole pro zpravu, kterd se
mé odeslat.
A3 | Napise zpravu a potvrdi ode-
sléni.
A4 Doruci zpréavu co nejdfive druhému uzivateli

H.8.6 Diagram aktivit

UZivatel

A1
Vybrani uzivatele
pro chat

A3
Napsani a
potvrzeni zpravy

Systém

A2
Zobrazeni poslednich
zprav a vstupniho pole

A4
Doruceni a notifikace
druhého uzivatele
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H. PRiPADY UZITI (POUZE V ELEKTRONICKE PODOBE)

H.9 UC9: Zobrazeni seznamu chatovacich

mistnosti

H.9.1 Popis

Uzivatel ma moznost zobrazit seznam mistnosti, ve kterych lze chatovat.

H.9.2 Pocatecni podminky

H.9.3 Koncové podminky

Uzivatel vidi seznam mistnosti, ve kterych muze chatovat.

H.9.4 Aktér

Prihlaseny uzivatel.

H.9.5 Popis aktivit

# Uzivatel Systém
Al Klikne na ikonu chatu a se-
znamu chatovacich mistnosti.

A2 Zobrazi seznam kategorii dostupnych chatova-
cich mistnosti (napf. Zajmy, Mésta).

A3 | Vybere kategorii.

A4 Zobrazi seznam chatovacich mistnosti ve vy-
brané kategorii.
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H.10. UC10: Vstup do chatovaci mistnosti

H.9.6 Diagram aktivit

Uzivatel Systém

1

A1
Klik na tlagitko seznamu

\_chatovacich mistnosti ) \/ A2 \

Zobrazeni seznamu
kategorii chatovacich

—— mistnosti
A3 =
Vybrani kategorie TN
NN A4
I~

Zobrazeni seznamu
chatovacich mistnosti

v kategorii

H.10 UC10: Vstup do chatovaci mistnosti

H.10.1 Popis

Uzivatel ma moznost vstoupit do chatovaci mistnosti a ¢ist v ni zpravy.

H.10.2 Pocatecni podminky

Uzivatel ma pravo do takové mistnosti vstoupit. Uzivatel m4 zobrazen seznam
chatovacich mistnosti.

H.10.3 Koncové podminky

Uzivatel méa zobrazeny zpravy, které si v minulosti odeslali ostatni uzivatelé
v chatovaci mistnosti.

H.10.4 Aktér
Prihlaseny uzivatel.
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H. PRiPADY UZITI (POUZE V ELEKTRONICKE PODOBE)

H.10.5 Popis aktivit

# Uzivatel

Systém

A1l | Vybere chatovaci mistnost.

A2

Zobrazi posledni zpravy ve vybrané chatovaci
mistnosti (pokud existuji).

H.10.6 Diagram aktivit

UZivatel

A1
Vybrani chatovaci
mistnosti

Systém

A2
Zobrazeni poslednich
zprav v mistnosti

H.11 UC11: Chatovani v chatovaci mistnosti

H.11.1 Popis

Uzivatel ma moznost prijimat a odesilat textové zpravy v chatovacich mist-

nostech.

H.11.2 Pocatecni podminky

Uzivatel vstoupil do mistnosti.

H.11.3 Koncové podminky

Po odeslani zpravy jednim c¢lenem mistnosti je zprédva zobrazena ostatnim

¢lentim mistnosti.

H.11.4 Aktér
Prihlaseny uzivatel.
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H.12. UC12: Opusténi chatovaci mistnosti

H.11.5 Popis aktivit

# Uzivatel Systém
Al | Vstoupi do chatovaci mist-
nosti.
A2 Zobrazi vstupni pole pro zpravu, kterd se ma
odeslat.
A3 | Napise zpravu a potvrdi ode-
slani.
A4 Dorudi zpravy vSem uzivateliim, ktefi jsou v cha-
tovaci mistnosti a notifikuje je o nové zprave.

H.11.6 Diagram aktivit

H.12

Uzivatel

A1
Vstup do
chatovaci mistnosti

A3
Napsani a
potvrzeni zpravy

Systém

A2
Zobrazeni vstupniho
pole pro zpravu

A4
Doruceni zpravy
ostatnim uzivatelum

UC12: Opusténi chatovaci mistnosti

H.12.1 Popis

Uzivatel ma moznost opustit chatovaci mistnost.

H.12.2 Pocatecni podminky

Uzivatel vstoupil do mistnosti.

H.12.3 Koncové podminky

Uzivatel jiz nemuze prijimat a odesilat textové zpravy v rdmci této mistnosti.
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H. PRiPADY UZITI (POUZE V ELEKTRONICKE PODOBE)

H.12.4 Aktér

Prihlaseny uzivatel.

H.12.5 Popis aktivit

# Uzivatel

Systém

Al Klikne na tlac¢itko pro opus-
téni chatovaci mistnosti.

A2

Zavre obrazovku se zpravami z chatovaci mist-
nosti. Také zakaze notifikace pro nové zpravy
z této mistnosti.

H.12.6 Diagram aktivit

UZivatel

A1
Klik na tlagitko
pro opusténi mistnosti

Systém

A2
Opusténi chatovaci
mistnosti a deaktivace
notifikaci

H.13 UC13: Vytvoreni chatovaci mistnosti

H.13.1 Popis

Uzivatel ma moznost vytvorit vlastni chatovaci mistnost a v ni komunikovat.

H.13.2 Pocatecni podminky
H.13.3 Koncové podminky

Vytvorena chatovaci mistnost je pristupna ostatnim uzivateltim.

H.13.4 Aktér
Prihlaseny uzivatel.
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H.14. UC14: Zména IM stavu

H.13.5 Popis aktivit

# Uzivatel

Systém

Al | Klikne na tlaéitko pro vytvo-
feni chatovaci mistnosti.

nim uzivatelum.

A2 Zobrazi vstupni pole pro nazev a kategorii cha-
tovaci mistnosti.
A3 | Vyplni potfebné hodnoty
a potvrdi vytvoreni.
A4 Vytvori chatovaci mistnost a zpristupni ji ostat-

H.13.6 Diagram aktivit

Uzivatel

A1
Klik na tla¢itko pro
vytvoreni mistnosti

A3
VypInéni vstupnich
poli a potvrzeni

Systém

Vs
B A2
Zobrazeni vstupnich poli

q pro nazev a kategorii

J

A4
Vytvoreni a zpfFistupnéni
mistnosti

)

!

H.14 UC14: Zména IM stavu

H.14.1 Popis

Zména presence uzivatele na chatu.

H.14.2 Pocatecni podminky
H.14.3 Koncové podminky

Uzivateltiv novy stav je viditelny i pro ostatni uzivatele.
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H. PRiPADY UZITI (POUZE V ELEKTRONICKE PODOBE)

H.14.4 Aktér

Prihlaseny uzivatel.

H.14.5 Popis aktivit

# Uzivatel Systém
Al | Klikne na ikonu zmény IM
stavu.

A2 Zobrazi moznost zmény IM stavu z moznosti
Online, Pripraven chatovat, Pryc¢, Nerusit a Of-
fline.

A3 | Vybere novy IM stav.

A4 Promitne zménu IM stavu do ostatnich klientu.

H.14.6 Diagram aktivit

120

UzZivatel

A1
Klik na ikonu
zmény IM stavu

A3

Vybér nového
IM stavu

Systém

A2
Zobrazeni moznosti
zmény IM stavu

A4
UlozZeni a
aplikace zmén




H.15. UC15: Zobrazeni vlastniho profilu a fotografii

H.15

UC15: Zobrazeni vlastniho profilu

a fotografii

H.15.1 Popis

Uzivatel ma moznost zobrazit si vlastnosti a fotografie vlastniho profilu.

H.15.2 Pocatecni podminky

H.15.3 Koncové podminky

Uzivateli je zobrazen vlastni profil a informace, které do néj vyplnil.

H.15.4 Aktér

Ptihlaseny uzivatel.

H.15.5 Popis aktivit

# Uzivatel Systém
Al | Klikne v menu na polozku
vlastniho profilu.
A2 Zobrazi informace a uvodni fotografii vlastniho
profilu.
A3 | Zvoli v menu polozku fotogra-
fie.
A4 Zobrazi vsechny fotografie uzivatele v tabulce
(pokud existuji).
A5 | Zvoli fotografii, kterou chce
vidét.
A6 Zobrazi vybranou fotografii s detaily na zvlastni

obrazovce.
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H. PRiPADY UZITI (POUZE V ELEKTRONICKE PODOBE)

H.15.6 Diagram aktivit

Uzivatel Systém

A1
Klik na polozku

vlastniho profilu =\ \

A2
Zobrazeni informaci

\_ o Vlastnim profilu )

A3
Vybér polozky
fotografie — $/ Ad \

Zobrazeni vSech
\ fotografii uzivatele )

Volba fot fi T Y\
olba fotografie ] A8

Zobrazeni fotografie

\ a jejich detailu )

H.16 UC16: Editace atributu vlastniho
uzivatelského Gc¢tu

H.16.1 Popis

Moznost zmény atribut@ pravé prihlaseného uctu.

H.16.2 Pocatecni podminky
H.16.3 Koncové podminky

Pravé prihlaseny uzivatelsky tcet bude zménén podle prani uzivatele a ulozen
tak, aby ostatni uzivatelé vidéli pouze nové informace.

H.16.4 Aktér
Prihlaseny uzivatel.
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H.16. UC16: Editace atributu vlastniho uzivatelského uc¢tu

H.16.5 Popis aktivit

# Uzivatel Systém
Al | Klikne v menu na polozku
vlastniho profilu.
A2 Zobrazi informace o pravé prihlaseném uzivateli
a uvodni fotografii jeho profilu.
A3 | Vybere pole, které chce zmé-
nit.
A4 Umozni editaci pole bud z predpripravenych
moznosti nebo dovoli primo vepsat hodnotu.
A5 | Zvoli v menu tlacitko Ulozit.
A6 Ulozi uzivateluv profil.

H.16.6 Alternativni toky

# Uzivatel Systém
A5.1| Zvoli v menu tlac¢itko Zrusit.
A6.1 Vrati provedené zmény zpét.
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H. PRiPADY UZITI (POUZE V ELEKTRONICKE PODOBE)

H.16.7 Diagram aktivit

Uzivatel Systém

A1
Klik na polozku
vlastniho profilu

A2
Zobrazeni informaci
o vlastnim profilu

A3
Vybér pole
pro zménu
A4
Zpfistupnéni editace
pole

[A5.1 Volbfa Zrusit]

[A5 Volha Ulozit]

A6 AB6.1
Ulozeni profilu Vraceni zmén

@

H.17 UC17: Pridani fotografii k vlastnimu
uzivatelskému Gctu

H.17.1 Popis

Moznost pridani fotografii k pravé prihldasenému actu.

H.17.2 Pocatecni podminky
H.17.3 Koncové podminky

Fotografie budou pridany a ulozeny tak, aby ostatni uzivatelé vidéli pouze
nové informace.

H.17.4 Aktér
Prihlaseny uzivatel.
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H.17.

UCL17: Pridani fotografii k vlastnimu uzivatelskému tuctu

H.17.5 Popis aktivit

# Uzivatel Systém
Al | Klikne v menu na polozku
vlastniho profilu.
A2 Zobrazi informace a uvodni fotografii vlastniho
profilu.
A3 | Zvoli v menu polozku fotogra-
fie a pridani fotografie.
A4 Nabidne vybér, zda chce uzivatel pridat fotogra-
fii z galerie nebo ji pfimo vyfotografovat.
A5 | Zvoli fotografovani.
A6 Otevre aplikaci fotoaparatu.
A7 | Zachyti snimek fotoaparatem.
A8 Zobrazi obrazovku s moznosti ofezu a otoceni
fotografie.
A9 | Ofeze a oto¢i fotografii
a stiskne tlacéitko pro ulozeni.
A10 Ulozi fotografii.

H.17.6 Alternativni toky

# Uzivatel Systém

A5.1| Zvoli vybér z galerie.

A6.1 Otevie galerii pofizenych snimkd.
A7.1| Vybere fotografii z galerie.

H.17.7 Diagram aktivit

Systém
A2 %( AB Otevreni aplikace fotoaparatu }—~
A8
Zobrazeni Zobrazem S : A10
X Zobrazeni moznosti -
informaci moznosti . o Ulozeni 9@
. ofezu a otoCeni )
o vlastnim ziskani AB.1 Otevieni galerie snimku ! fotografie
A fotografie
profilu fotografle
Uzivatel / / N /
A1 A3 [A5 Fotografovani] A7 Zachyceni snimku fotoaparatem
. Zvoleni A9
Klik na 5 o .
o3k polozky Ofiznuti
. ‘I);s?n'hljs fotografie / a otoceni
v rofillu a pfidani %( A7.1 Vybér fotografie z galerie ]4— fotografie
P fotografie [A5.1 Vyber z galen 2]
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H. PRiPADY UZITI (POUZE V ELEKTRONICKE PODOBE)

H.18 UC18: Smazani fotografii vlastniho
uzivatelského uctu

H.18.1 Popis

Moznost smazani fotografii pravé prihldseného uctu.

H.18.2 Pocatecni podminky
H.18.3 Koncové podminky

Fotografie u pravé prihlaseného uzivatelského uc¢tu bude smazana a nebude
viditelnd pro ostatni uzivatele.

H.18.4 Aktér

Prihlaseny uzivatel.

H.18.5 Popis aktivit

# Uzivatel Systém

Al | Otevre detail vlastni fotogra-
fie, kterou chce smazat a zvoli
tlacitko smazani.

A2 Smaze vybranou fotografii.

H.18.6 Diagram aktivit

UzZivatel Systém

A1
Otevieni detailu
fotografie
a volba smazani

A2
Smazani
fotografie
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H.19. UC19: Zobrazeni spole¢nych zajmt uzivatele

H.19 UC19: Zobrazeni spole¢nych zajmt uzivatele

H.19.1 Popis

Uzivatel ma moznost vidét zajmy, které mé spolecné s jinym uzivatelem.

H.19.2 Pocatecni podminky

Uzivatel méa zobrazeny profil jiného uzivatele.

H.19.3 Koncové podminky

Uzivatel vidi zajmy, které ma spolecné s jinym uzivatelem.

H.19.4 Aktér

Prihlaseny uzivatel.

H.19.5 Popis aktivit

# Uzivatel Systém

Al Zobrazi detail ciziho profilu.

A2 Porovna zajmy soucasného a zobrazovaného uzi-
vatele, zvyrazni ty spolecné.

H.19.6 Diagram aktivit

Uzivatel Systém

A1
Zobrazeni detailu
ciziho profilu

A2
Porovnani zajmu
a zvyraznéni
spoleénych
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H. PRiPADY UZITI (POUZE V ELEKTRONICKE PODOBE)

H.20 UC20: Zobrazeni ciziho profilu a fotografii

H.20.1

Popis

Uzivatel ma moznost zobrazit vlastnosti a fotografie ciziho profilu.

H.20.2 Pocatec¢ni podminky

Zobrazovany profil je verejny.

H.20.3 Koncové podminky

Uzivateli je zobrazen profil jiného uzivatele s informacemi, které do néj vyplnil.

H.20.4 Aktér

Prihlaseny uzivatel.

H.20.5 Popis aktivit

# Uzivatel Systém
Al Klikne v menu na polozku
Hodnoceni.
A2 Zobrazi obrazovku s informacemi o jiném uziva-
teli a jeho tvodni fotografii.
A3 | Zvoli v menu polozku fotogra-
fie
A4 Zobrazi vSechny verejné fotografie uzivatele v ta-
bulce (pokud existuji).
A5 | Zvoli fotografii, kterou chce
vidét.
A6 Zobrazi detail vybrané fotografie.
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H.21. UC21: Ohodnoceni jiného uzivatele

H.20.6 Diagram aktivit

Uzivatel Systém
A1 h
Klik na polozku
Hodnoceni ) A2

Zobrazeni informaci

o uzivateli
A3
Zvoleni polozky
fotografie Ad

Zobrazeni vSech
fotografii

A1
Volba fotografie

A6
Zobrazeni detailu
fotografie

H.21 UC21: Ohodnoceni jiného uzivatele

H.21.1 Popis

Uzivatel ma moznost hodnotit jiného uzivatele pomoci tii ikon — lib7, nelibi
a libi moc.

H.21.2 Pocatecni podminky

Uzivatel ma zobrazeny profil jiného uzivatele.

H.21.3 Koncové podminky

P1i pozitivnim ohodnoceni druhého uzivatele muze vidét na obrazovce, Ze jej
tento profil také pozitivné hodnotil.

H.21.4 Aktér
Prihlaseny uzivatel.
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H. PRiPADY UZITI (POUZE V ELEKTRONICKE PODOBE)

H.21.5 Popis aktivit
# Uzivatel Systém
Al | Zobrazi cizi profil a vybere

jednu ze tfi moznosti hodno-
cendi.

A2

Ulozi hodnoceni a pripadné umozni hodnoce-
nému uzivateli, aby vidél, ze jej nékdo hodnotil.

H.21.6

Diagram aktivit

Uzivatel

A1
Zobrazeni
detailu profilu
a vybér varianty
hodnoceni

Systém

A2
UloZeni hodnoceni

H.22 UC22: Seznameni s jinym uzivatelem

H.22.1

Popis

Uzivatel ma moznost seznamit se s jinym uzivatelem.

H.22.2 Pocatecni podminky

H.22.3 Koncové podminky

Uzivatelé jsou sezndmeni, vid{ se navzajem v seznamu kontaktti a mohou spolu
chatovat.

H.22.4 Aktéri

Dva prihlaseni uzivatelé.
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H.22. UC22: Seznameni s jinym uzivatelem

H.22.5 Popis aktivit

# Uzivatel Systém
A1l | Ohodnoti uzivatele, se kterym
se chce seznamit, hodnocenim
libi nebo [ibi moc.
A2 Ulozi hodnoceni, prvni uzivatel bude prioritné
zobrazen druhému uzivateli.
A3 | Druhy uzivatel ohodnoti prv-
nitho uzivatele také hodnoce-
nim [¢bi nebo [ibi moc.
A4 Ulozi hodnoceni. Zac¢ne povazovat uzivatele za
seznamené, prida je vzdjemné do kontakti
a umozni jim spolu chatovat.

H.22.6 Diagram aktivit

Uzivatel A Systém Uzivatel B

A1
Ohodnoceni
uzivatele

A2
UloZeni hodnoceni
a prioritni zobrazeni
profilu druhému

uzivateli A3
N Zpétne
ohodnoceni
M uzivatele
A4

UloZeni hodnoceni
a vzajemné pridani
do kontaktl

é
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H. PRiPADY UZITI (POUZE V ELEKTRONICKE PODOBE)

H.23 UC23: Zobrazeni seznamu oblibenych

uzivatelu

H.23.1 Popis

Uzivatel ma moznost zobrazit si seznam svych oblibenych uzivatel.

H.23.2 Pocatecni podminky
H.23.3 Koncové podminky

Uzivatel vidi svlij seznam oblibenych uzivatel.

H.23.4 Aktér

Prihlaseny uzivatel.

H.23.5 Popis aktivit

# Uzivatel Systém
Al | Stiskne tlac¢itko z menu pro
zobrazeni oblibenych uziva-
teld.
A2 Zobrazi uzivateli seznam oblibenych uzivatela.

H.23.6 Diagram aktivit
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UZivatel

A1
Zvoleni zobrazeni
oblibenych uzivatelu

Systém

A2
Zobrazeni seznamu
oblibenych uzivatelt




H.24. UC24: Pridani uzivatele do seznamu oblibenych uzivatel

H.24 UC24: Pridani uzivatele do seznamu

oblibenych uzivatela

H.24.1 Popis

Uzivatel ma moznost pridat jiného uzivatele do seznamu oblibenych uzivatela.

H.24.2 Pocatecni podminky

Uzivatel mé zobrazeny profil uzivatele, ktery jesté neni v seznamu oblibenych
a kterého chce do néj pridat.

H.24.3 Koncové podminky

Utzivatel je ptridan do seznamu oblibenych uzivatela.

H.24.4 Aktér

Ptihlaseny uzivatel.

H.24.5 Popis aktivit

# Uzivatel Systém
A1l | Stiskne tlacitko pro pridani
k oblibenym.
A2 Ulozi uzivatele do seznamu oblibenych.

H.24.6 Diagram aktivit

Uzivatel

A1
Stisk tlacitka
pro pfidani k oblibenym

Systém

A2
UlozZeni uzivatele do
seznamu oblibenych
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H. PRiPADY UZITI (POUZE V ELEKTRONICKE PODOBE)

H.25 UC25: Odebrani uzivatele ze seznamu

oblibenych uzivatela

H.25.1 Popis

Uzivatel ma moznost odebrat jiného uzivatele ze seznamu oblibenych.

H.25.2 Pocatecni podminky

Uzivatel ma zobrazeny profil uzivatele, ktery je uz v seznamu oblibenych a chce
jej odebrat.

H.25.3 Koncové podminky

Uzivatel je odebran ze seznamu oblibenych uzivateli.

H.25.4 Aktér

Prihlageny uzivatel.

H.25.5 Popis aktivit

# Uzivatel Systém

Al Stiskne tlacitko pro odebrani
z oblibenych.

A2 Odebere uzivatele ze seznamu oblibenych.

H.25.6 Diagram aktivit

Uzivatel Systém

A1
Stisk tlacitka pro
odebrani z oblibenych

A2
Odebrani uzivatele ze
seznamu oblibenych
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H.26. UC26: Zobrazeni seznamu blokovanych uzivatel

H.26 UC26: Zobrazeni seznamu blokovanych
uzivatelt

H.26.1 Popis

Uzivatel ma moznost zobrazit si seznam svych blokovanych uzivateli.

H.26.2 Pocatecni podminky
H.26.3 Koncové podminky

Uzivatel vidi sviij seznam blokovanych uzivatelti.

H.26.4 Aktér

Ptihlaseny uzivatel.

H.26.5 Popis aktivit

# Uzivatel Systém

Al Stiskne tlacitko z menu pro
zobrazeni blokovanych uziva-
telt.

A2 Zobrazi uzivateli seznam blokovanych uzivateld.

H.26.6 Diagram aktivit

Uzivatel Systém

A1
Zvoleni zobrazeni
blokovanych uzivatelt

A2
Zobrazeni seznamu
blokovanych uzivateld

135



H. PRiPADY UZITI (POUZE V ELEKTRONICKE PODOBE)

H.27 UC27: Pridani uzivatele do seznamu

blokovanych uzivateli

H.27.1 Popis

Uzivatel ma moznost pridat jiného uzivatele do seznamu blokovanych uziva-
teld.

H.27.2 Pocatecni podminky

Uzivatel ma zobrazeny profil uzivatele, ktery jesté neni v seznamu blokovanych
a kterého chce do néj pridat.

H.27.3 Koncové podminky

Uzivatel je pridan do seznamu blokovanych uzivateli. Jeho profil se pak nebude
zobrazovat nikde jinde, kromé seznamu blokovanych uzivateli.

H.27.4 Aktér

Prihlaseny uzivatel.

H.27.5 Popis aktivit

# Uzivatel Systém

Al | Stiskne tlac¢itko pro pridani
k blokovanym.

A2 Ulozi uzivatele do seznamu blokovanych a zablo-
kuje komunikaci s nim.

H.27.6 Diagram aktivit

Uzivatel Systém

A1
Volba polozky
Blokovat uzivatele

A2
Pfidani uzivatele

do seznamu
blokovanych
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H.28. UC28: Odebrani uzivatele ze seznamu blokovanych uzivatel

H.28 UC28: Odebrani uzivatele ze seznamu

blokovanych uzivateli

H.28.1 Popis

Uzivatel ma moznost odebrat jiného uzivatele ze seznamu blokovanych uziva-

tela.

H.28.2 Pocatecni podminky

Uzivatel méa zobrazeny profil uzivatele, ktery je uz v seznamu blokovanych
a chce jej odebrat.

H.28.3 Koncové podminky

Uzivatel je odebran ze seznamu blokovanych uzivatel. Jeho profil bude opét
zobrazitelny.

H.28.4 Aktér

Piihlaseny uzivatel.

H.28.5 Popis aktivit

# Uzivatel Systém
Al Stiskne tlac¢itko pro odebrani
z blokovanych.
A2 Odebere uzivatele ze seznamu blokovanych
a opét s nim umozni komunikaci.

H.28.6 Diagram aktivit

Uzivatel

A1
Volba polozky
Odblokovat uzivatele

Systém

A2
Odebrani profilu
ze seznamu

blokovanych uZzivateld
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H. PRiPADY UZITI (POUZE V ELEKTRONICKE PODOBE)

H.29 UC29: Zobrazeni aktualnich blizkych
uzivatela

H.29.1 Popis

Uzivatel ma moznost zobrazit seznam uzivatel, ktefi se nachazeji v jeho bliz-
kosti.

H.29.2 Pocatecni podminky

Uzivatel i zobrazovani uzivatelé musi mit v zafizen{ povoleno ziskavani polohy.

H.29.3 Koncové podminky

Uzivatel vidi seznam ostatnich uzivateli, ktefi jsou pravé v jeho blizkosti.

H.29.4 Aktér

Prihlaseny uzivatel.

H.29.5 Popis aktivit

# Uzivatel Systém

Al Zvoli v menu polozku pro zob-
razeni blizkych uzivateli.

A2 Z polohy pristroje zjisti blizké uzivatele a zobrazi
je.

A3 | Zméni svou polohu.

A4 Detekuje zménu polohy a obnovi seznam tak,
aby byl aktualni.

H.29.6 Alternativni toky

# Uzivatel Systém

A2.1 Zjisti, Zze neni mozné ziskat soucasnou polohu,
a zobrazi chybu.
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H.30. UC30: Zobrazeni blizkych uzivatelii za uplynuly den

H.29.7 Diagram aktivit

Uzivatel Systém

A1
Zvoleni zobrazeni
blizkych uzivatell

[ZjiBténi polohy] [Nezjisténi polohy]

Ve

A2
Zjisténi
A A2.1
:;i?;)tlglré Zobrazeni
a jejich chyby
\__zobrazeni

A3
Zména polohy

A4
Detekce zmény
polohy a obnoveni
seznamu

H.30 UC30: Zobrazeni blizkych uzivatelt za
uplynuly den

H.30.1 Popis

Uzivatel ma moznost zobrazit seznam uzivatell, ktefi se za uplynuly den na-
chazeli v jeho blizkosti.

H.30.2 Pocatec¢ni podminky

Uzivatel i zobrazovani uzivatelé musi mit v zafizeni povoleno ziskavani polohy.

H.30.3 Koncové podminky

Uzivatel vidi seznam ostatnich uzivateli, kteri byli za uplynuly den v jeho
blizkosti.

H.30.4 Aktér

Prihlaseny uzivatel.
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H. PRiPADY UZITI (POUZE V ELEKTRONICKE PODOBE)

H.30.5 Popis aktivit

7# Uzivatel Systém
Al Zvoli v menu polozku pro zob-
razeni blizkych uzivateli a po-
lozku pro zobrazeni blizkych
uzivatell v uplynuly den.
A2 Zobrazi seznam uzivateli, ktefi byli v uplynuly

den v blizkosti zarizeni.

H.30.6 Alternativni toky

#

Uzivatel

Systém

A2.1

Zjisti, ze v pribéhu dne nemohl ziskat systém
dostatecné informace o poloze a zobrazi chybu.

H.30.7 Diagram aktivit
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Uzivatel

A1
Zvoleni zobrazeni
blizkych uzivatell
v uplynulém dni

Systém

Zjigtani

A A2.1
b!|lzkych° Zobrazeni
uzivatell chvb
a jejich Yoy
zobrazeni




H.31. UC31: Zobrazeni uzivateli, kteri navstivili mj profil

H.31

H.31.1

UC31: Zobrazeni uzivatelt, kteri navstivili

muj profil

Popis

Uzivatel ma moznost zobrazit seznam uzivatell, ktefi navstivili jeho profil.

H.31.2 Pocatec¢ni podminky

H.31.3 Koncové podminky

Uzivatel vidi seznam ostatnich uzivatelt, kteri navstivili v poslednich dvou
dnech jeho profil.

H.31.4 Aktér

Prihldseny uzivatel.

H.31.5 Popis aktivit

# Uzivatel Systém
Al Zvoli v menu polozku pro zob-
razeni uzivatell, ktefi navsti-
vili muj profil.
A2 Zobrazi seznam téchto uzivateli.

H.31.6 Diagram aktivit

Uzivatel

A1
Zvoleni zobrazeni

navstév profilu

Systém

A2
Zobrazeni seznamu
uZivatell, ktefi
navstivili uzivatellv
profil

141




H. PRiPADY UZITI (POUZE V ELEKTRONICKE PODOBE)

H.32

UC32: Pridani textového inzeratu

H.32.1 Popis

Uzivatel ma moznost pridat vlastni textovy inzerat.

H.32.2 Pocatecni podminky

H.32.3 Koncové podminky

Textovy inzerat vytvoreny uzivatelem je viditelny pro ostatni uzivatele, kteri
na néj mohou odpovidat.

H.32.4 Aktér

Prihlaseny uzivatel.

H.32.5 Popis aktivit

# Uzivatel Systém
A1l | Stiskne tlacitko pro zobrazeni
textovych inzeratl a nasledné
tlacitko pro pridani.
A2 Zobrazi uzivateli obrazovku s vybérem katego-
rie inzeratu, polem pro vlozeni vlastniho textu
a tlaCitkem pro odeslani.
A3 | Vyplni pottfebné udaje
a stiskne tlacitko pro ode-
slani.
A4 Zverejni inzerat a umozni ostatnim uzivateltim
jej zobrazit a odpovidat na néj.
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H.33. UC33

: Zobrazeni vlastnich textovych inzerata

H.32.6 Diagram aktivit

Uzivatel

A1
Stisk tlacitka pro
zobrazeni inzeratu
a pfidani nového

A3
Vyplnéni udaju
a stisk tlactika
pro odeslani

/|

N

S

Systém

A2
Zobrazeni obrazovky

nastavenim vlastnosti
inzeratu

i

A4
Zvetejnéni
inzeratu

é

H.33

inzeratu

H.33.1 Popis

UC33: Zobrazeni vlastnich textovych

Uzivatel ma moznost zobrazit si vlastni textové inzerdty a pripadné odpovédi

na né.

H.33.2 Pocatecni podminky

H.33.3 Koncové podminky

Uzivatel vidi inzeraty, které vytvoril, a odpovédi ostatnich uzivatel na né.

H.33.4 Aktér

Prihlaseny uzivatel.
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H. PRiPADY UZITI (POUZE V ELEKTRONICKE PODOBE)

H.33.5 Popis aktivit

# Uzivatel Systém
Al | Stiskne tla¢itko pro zobrazeni
textovych inzeratt a nasledné
tlacitko pro zobrazeni svych
vlastnich inzerati.
A2 Zobrazi uzivateli obrazovku se seznamem vlast-
nich inzerati.
A3 | Vybere inzerat, na ktery chce
zobrazit odpovédi.
A4 Zobrazi detaily vybraného inzeratu spolu s od-
povédmi na néj.

H.33.6 Diagram aktivit

Uzivatel

—1

A1
Stisk tlacitka pro
zobrazeni inzeratl

Vybrani inzeratu

Y
\‘ A2

a zobrazeni svych
4 N\
A3 V4

Systém

Zobrazeni seznamu
vlastnich inzerata

A4
Zobrazeni detailu
inzeratu s odpoveédmi

H.34 UC34: Zobrazeni cizich textovych inzerata

H.34.1

Popis

Uzivatel ma moznost zobrazit textové inzeraty ostatnich uzivateli.

H.34.2 Pocatecni podminky

H.34.3 Koncové podminky

Uzivatel vidi inzeraty ostatnich uzivatelu.
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H.34. UC34: Zobrazeni cizich textovych inzerati

H.34.4 Aktér

Prihlaseny uzivatel.

H.34.5 Popis aktivit

# Uzivatel

Systém

Al | Stiskne tlaéitko pro zobrazeni
textovych inzeratt a nésledné
vybere kategorii, ze které chce
polozky zobrazit.

A2

Zobrazi uzivateli obrazovku se seznamem inze-
ratu vybrané kategorie.

A3 | Vybere inzerat, u kterého chce
zobrazit detaily.

A4

Zobrazi detaily vybraného inzeratu s moznosti
odpovédi na néj.

H.34.6 Diagram aktivit

UZivatel

A1
Stisk tlacitka pro
zobrazeni inzeratl
a vybér kategorie

A3
Vybrani inzeratu

N4

Systém

A2
Zobrazeni seznamu
inzeratl z kategorie

VR
A4

N Zobrazeni detailu
inzeratu s moznosti
odpovédi na néj
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H. PRiPADY UZITI (POUZE V ELEKTRONICKE PODOBE)

H.35

UC35: Odpovéd na textové inzeraty

H.35.1 Popis

Uzivatel ma moznost odpovidat na textové inzeraty ostatnich uzivateli.

H.35.2 Pocatecni podminky

Uzivatel ma zobrazeny detail inzeratu, na ktery chce odpovédét.

H.35.3 Koncové podminky

Druhy uzivatel si muze zobrazit odeslanou odpovéd na inzerat.

H.35.4 Aktér

Prihlaseny uzivatel.

H.35.5 Popis aktivit

# Uzivatel Systém
Al | Vyplni textové pole pro od-
povéd na inzerat nachazejici
se na obrazovce s detailem in-
zeratu a potvrdi ji tlacitkem
odeslat.
A2 Ulozi odpovéd a umozni adresatovi odpovédi,
aby si ji zobrazil.
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H.36. UC36:

Smazani vlastnich textovych inzerati

H.35.6 Diagram aktivit

Uzivatel

A1
Vyplnéni odpovédi
na inzerat
a jeji odeslani

Systém

A2
UloZeni odpovédi
a jeji zpfistupnéni
adresatovi

H.36 UC36: Smazani vlastnich textovych inzerati

H.36.1 Popis

Uzivatel ma moznost mazat vlastni textové inzeraty.

H.36.2 Pocatecni podminky

Uzivatel ma zobrazeny detail vlastniho inzeratu, ktery chce smazat.

H.36.3 Koncové podminky

Vybrany inzerat je smazan a ostatni uzivatelé si jej nemohou zobrazit ani na

néj odpovidat.

H.36.4 Aktér

Prihlaseny uzivatel.

H.36.5 Popis aktivit

# Uzivatel

Systém

Al Stiskne tlacitko pro smazani
na detailu inzeratu.

A2

Smaze vybrany inzerat a zabrani ostatnim uzi-
vateltim, aby si jej mohli zobrazit.
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H.36.6 Diagram aktivit

Uzivatel Systém

!

~
A1
Stisk tlacitka

pro smazani )
A2
Smazani inzeratu

H.37 UC37: Platba za aplikacni kredity

H.37.1 Popis

Uzivatel ma moznost platit za kredity, které jsou vyuzitelné nasledné pro
platby za prémiové funkce, primo z aplikace pomoci systému Google Billing.

H.37.2 Pocatecni podminky

Uzivatel musi mit v telefonu prifazenou validni platebni kartu a mit na ni
dostatek dostupnych finan¢nich prostredkii.

H.37.3 Koncové podminky

Pokud je platba provedena, uzivateli je pridélen prislusny pocet kreditu.

H.37.4 Aktér
Prihlaseny uzivatel.
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H.37. UC37: Platba za aplikac¢ni kredity

H.37.5 Popis aktivit

# Uzivatel Systém
Al | Zvoli v menu moznost koupit
kredity.
A2 Zobrazi vybér moznosti s mnozstvim zakoupe-
nych kredita a jejich ceny.
A3 | Vybere pozadovanou vari-
antu.
A4 Presméruje uzivatele na platebni branu.
A6 | Provede platbu pomoci pla-
tebni brany.
A7 Zaznamend provedenou platbu a zpristupni uzi-

vateli zaplacené prémiové funkce.

H.37.6 Alternativni toky

# Uzivatel Systém
A6.1| Zamitne platbu nebo jeho
platba je zamitnuta.
A7.1 Zaznamend negativni odpovéd a ponecha pocet
kreditii nezménény.
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H.37.7 Diagram aktivit

150

Uzivatel

A1
Volba placeni

Y
A3
Vybér pozadované

varianty

Systém

A2
Zobrazeni moznosti
koupé kreditt

—

A4
Pfesmérovani
na platebni branu

Google Billing

A5
Zpracovani platby

[A6 Provi

A7 A7
Pridéleni Nepfidéleni
kredita kreditt

e

edeni platby]
[A6.1 Zamitnuti platby]
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