FAKULTA _
INFORMACNICH
TECHNOLOGII
CVUT V PRAZE

ZADANI BAKALARSKE PRACE

Nazev: Mobilni aplikace k uréovani lokace krajinomalby
Student: Adam FiSer

Vedouci: Ing. Jifi Zoudun

Studijni program: Informatika

Studijni obor: Web a multimédia

Katedra: Katedra softwarového inZenyrstvi

Platnost zadani: Do konce letniho semestru 2018/19

Pokyny pro vypracovani

Cilem prace je vytvofit funkéni prototyp Android aplikace k webové aplikaci artopos.net a upravit stavajici
webovou aplikaci. Aplikace bude umét nacitat data z REST APl a ukazovat na mapé neblizsi krajinomalby z
databaze. Ddle bude umét nahrat pfispévek ke krajinomalbé s realnou fotkou krajiny, komentafem a
polohou. V aplikaci pGjde pfiddvat nové malby a zobrazit si pfidané malby s pfispévky. K tomu bude
potfeba rozsifit back-end tak, aby umél komunikovat pfes REST API.

1) Analyzujte aktualni webovou aplikaci.

2) Navrhnéte mozna vylepseni webové aplikace.

3) Analyzujte pozadavky uZivatel(l pro Android aplikaci.

4) Navrhéte vhodny koncept Android aplikace. Zvolte potfebnou funkcionalitu na zakladé analyzy.
5) Navrhnéte API, pres které bude komunikovat mobilni aplikace s back-endem.

6) Naimplementujte Gpravy webové aplikace.

7) Upravy fadné otestujte.

8) Naimplementujte prototyp Android aplikace na zakladé navrhu.

9) Prototyp radné otestujte.

Seznam odborné literatury

Doda vedouci prace.

Ing. Michal Valenta, Ph.D. doc. RNDr. Ing. Marcel Jifina, Ph.D.
vedouci katedry dékan

V Praze dne 27. listopadu 2017






CESKE VYSOKE UCEN{f TECHNICKE V PRAZE

FAKULTA INFORMACNICH TECHNOLOGII

KATEDRA SOFTWAROVEHO INZENYRSTVI

Bakalarska prace

Mobilni aplikace k urcovani lokace
krajinomalby

Adam Fiser

Vedouci prace: Ing. Jiti Zoudun

14. kvétna 2018






Prohlaseni

Prohlasuji, ze jsem predloZzenou praci vypracoval(a) samostatné a ze jsem
uvedl(a) veskeré pouzité informaéni zdroje v souladu s Metodickym pokynem
o etické pripravé vysokoskolskych zavérecnych praci.

Beru na védomi, Ze se na moji praci vztahuji prava a povinnosti vyplyvajici
ze zékona ¢. 121/2000 Sb., autorského zdkona, ve znéni pozdéjsich predpisu.
V souladu s ust. § 46 odst. 6 tohoto zadkona timto udéluji nevyhradni opravnéni
(licenci) k uziti této moji préace, a to vcetné vsech pocitacovych programi, jez
jsou jeji soucdsti ¢i prilohou, a veskeré jejich dokumentace (ddle souhrnné jen
,Dilo“), a to vSsem osobam, které si pteji Dilo uzit. Tyto osoby jsou opravnény
Dilo uzit jakymkoli zptisobem, ktery nesnizuje hodnotu Dila, a za jakymkoli
ucelem (véetné uziti k vydéleénym tcelim). Toto opravnéni je casoveé, teri-
toridlné i mnozstevné neomezené. Kazda osoba, kterd vyuzije vyse uvedenou
licenci, se vsak zavazuje udélit ke kazdému dilu, které vznikne (byt jen z¢dsti)
na zakladé Dila, ipravou Dila, spojenim Dila s jinym dilem, zafazenim Dila
do dila souborného ¢i zpracovanim Dila (véetné piekladu), licenci alespon ve
vyse uvedeném rozsahu a zaroven zpristupnit zdrojovy kod takového dila ale-
spon srovnatelnym zptsobem a ve srovnatelném rozsahu, jako je zpristupnén
zdrojovy kod Dila.

V Praze dne 14. kvétna 2018 .



Ceské vysoké uceni technické v Praze

Fakulta informacnich technologii

(© 2018 Adam Fiser. VSechna prava vyhrazena.

Tato prdce vznikla jako skolni dilo na Ceském wvysokém uceni technickém
v Praze, Fakulté informacnich technologii. Prdce je chrdnéna prdavnimi pred-
pisy a mezindrodnimi umluvami o prdvu autorském a prdavech souvisejicich
s pravem autorskym. K jejimu uziti, s vyjimkou beziplatngch zdkonnych li-
cenci a nad rdmec oprdavnéni uvedenych v Prohldseni na predchozi strané, je
nezbytny souhlas autora.

Odkaz na tuto praci

Fiser, Adam. Mobilni aplikace k urcovani lokace krajinomalby. Bakalaiska
prace. Praha: Ceské vysoké uceni technické v Praze, Fakulta informacénich
technologii, 2018.



Abstrakt

Hlavnim cilem préce je ndvrh a implementace Android aplikace, kterd slouzi
k lokalizaci krajinomaleb a zobrazovani jejich redlnych fotografii. Android apli-
kace bude komunikovat s back-endovou aplikaci pomoci REST API. Webova
aplikace Artopos.net, ze které vychazi Android aplikace, ma nékolik problému
jak v navrhu uzivatelského rozhrani, tak v implementaci.

Proto jsem navrhl a vytvoril Android aplikaci, kterd znacné zjednodusi a
zefektivni nejcastéjsi scénare. Pridal jsem uzivatelské ucty, které zjednodusi
pridavani obsahu. Déale jsem vytvoril back-endovou aplikaci v jazyce PHP,
ktera uklada data do MySQL databéze a poskytuje REST API pro komunikaci
s Android aplikaci.

Pro implementaci Android aplikace jsem pouzil framework NativeScript,
ktery nabizi fadu vyhod oproti ¢isté nativnimu vyvoji. Mezi tyto vyhody patii
odstineni od programovani nativniho UI, sprava projektu a moznost vytvoreni
multiplatformni aplikace (pro Android a iOS) bez duplicity kodu. REST API
jsem vytvoril za pouziti jazyku PHP 7.1 a framworku Symfony 4.

Prinosem této préace je oziveni projektu Artopos.net a zjednoduseni jeho
zivat aplikaci v terénu a na cestich a pridavat nové prispévky bez pristupu
k osobnimu pocitaci. Pridani aplikace na novou platformu muze vést k rozsi-
reni uzivatelské zaklady a také k osloveni novych uzivatelt, kteii diky aplikaci
Artopos.net mohou najit zdjem o uméni.

V priloze lze nalézt zdrojové kédy Android aplikace a back-endové apli-
kace. Dale priloha obsahuje PDF soubor tohoto textu a jeho zdrojové soubory
ve formatu I¥TEX, APK balicek s Android aplikaci a model puvodni data-
baze. Také se zde nachazi zadani a vysledky uzivatelského dotazniku a export
vysledku pre-test a post-test dotazniku pouzitych pii testovani pouzitelnosti.

Klicova slova Android OS, analyza stavajici webové aplikace, navrh apli-
kace, Artopos.net, uméni, geolokace, uzivatelska ptrivétivost, REST API, Na-
tiveScript






Abstract

The major goal of this thesis is design and implementation of an Android
application which localizes landscape paintings and shows their actual pho-
tos. The Android application will communicate with back-end application via
REST API. Web application Artopos.net on which is the Android application
based on, has several issues in both UI design and implementation.

That is why I designed Android application, which greatly simplifies the
most common scenarios. I added user accounts to make it easier for users to
add new content. I also created back-end application in PHP that stores data
to MySQL database and provides REST API.

For implmenetation of the Android application I used framework Native-
Script, which offers a lot of advantages compared to pure native development.
These advantages are encapsulaction of programming Native Ul, project ma-
nagement and the ability to create multiplatform application without dupli-
cated codebase (even for UI). The REST API was created in PHP 7.1 using
framework Symfony 4.

The main asset of this thesis is recovery of the project Artopos.net and
simplification of its use. Thanks to the mobile application its easier and practi-
cal to use it in outdoor environment and add new posts without accessing a
computer. Expanding the application on new platform can lead to increase
number of active users and address new users that can discover their interest
in art.

There are included source codes of Android application and back-end ap-
plication in the attachment with PDF file and source code in ITEXformat of
this text. There is also included APK package of the Android application, ex-
port of the original database model. Finally the attachment includes questions
and answers of the user form and results of the pre-test and post-test form
used during usability testing.

Keywords Android OS, analysis of the current web application, software
design, Artopos.net, art, geolocation, user-friendly, REST API, NativeScript
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Uvod

Artopos.net je webova aplikace, ktera umoznuje lokalizovat krajinomalby a
jejich realné fotografie. Aplikace se snazi usnadnit identifikaci krajinomaleb a
zjistit geografickou polohu jejich predlohy. Webova forma existuje jiz nékolik
let, ale z divodu technickych nedostatkti a nedoreseného uzivatelského roz-
hrani neni hojné vyuzivana, funguje ovSsem jako dobra databaze krajinomaleb
pro historiky a znalce.

Radu téchto problémi by vyiesilo jednoduché preneseni na mobiln{ plat-
formu, diky kterému by mohli uzivatelé lokalizovat malby a pridavat prispévky
v redlném case za vyuziti béznych funkci chytrych mobilni zarizeni, jako jsou
geolokace nebo fotoaparat. Pouzivani mobilnich zarizeni se stalo béznou sou-
¢asti naseho zivota a témér kazdy dnes vlastni chytry mobilni telefon, ktery
nosi témér nepretrzité u sebe. Proto by uzivatelé aplikace mohli nahravat pri-
spévky z jakéhokoliv mista, které je pokryto mobilni siti.

V dnesni dobé dominuji na trhu pfevazné dva operacni systémy na mobilni
platformu a to jsou Android OS od spolecnosti Google a iOS od spole¢nosti
Apple. Nejrozsitenéjsim je pravé operacni systém Android, ktery zastupuje
pres 80% mobilnich zafizeni na trhu (viz [1]). Diky tomu, Ze je Android do-
stupny pro vyrobce mobilnich zarizeni, vyskytuje se jak na lacingjsich, tak na
prémiovych produktech. Proto jsem se rozhodl vyvijet pravé pro tento Ope-
raéni systém. Sam vlastnim mobilni zarizeni se systémem Android, coz mi
usnadni vyvoj a nésledné testovani.

Puvodni aplikace byla zamérena spiSe na znalce a nadsence do vytvarného
umeéni ¢i samotné umélce, coz je velice izka skupina lidi. V ramci této baka-
larské prace se tato skupina muze rozsirit také o bézné uzivatele, kteri radi
cestuji a zajimaji se o uméni, nebo navstévuji galerie a vystavy. Jesté predtim,
nez jsem zacal pracovat na této bakalaiské praci, jsem dostal fadu pozitivnich
ohlasii na takovou aplikaci a proto si myslim, ze by vysledna aplikace tuto no-
vou uzivatelskou skupinu mohla zaujmout a tim zaroven privést nové zdjemce
o uméni, jelikoz zdjem o vytvarné umeéni v poslednich letech vSeobecné klesa.

Téma jsem si zvolil, protoze jsem vidél potencial aplikace Artopos.net a
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chtél jsem se podilet na jejim vyvoji. Zaroven bylo na prvni pohled zrejmé,
ze aktualni feSeni neni idedlni, ma spoustu chyb v navrhu uzivatelského roz-
hrani a je témér nepouzitelné pro vyhledavani v redlném case, které by velice
usnadnilo pouzivani aplikace. Také se sam zajimam o uméni a prilezitostné
navstévuji galerie a vystavy.

Prvnim cilem resersni ¢asti prace je analyzovat aktualni webovou aplikace
Artopos.net a analyzovat uzivatelské pozadavky pro navrh aplikace na ope-
rac¢ni systém Android k této webové aplikace, dale budu analyzovat podobné
aplikace které tesi stejné problémy spojené s ovladanim mapy a geolokaci. Dal-
$im cilem je prostudovat standard REST API pro komunikaci webové aplikace
a Android aplikace. Poslednim cilem reserse je vybrat vhodné nastroje pro im-
plementaci REST API a jeho zabezpecéeni, nastudovat vyvoj Android aplikaci
a vybrat vhodny programovaci jazyk a odpovidajici knihovny.

Cilem praktické ¢asti prace je vytvorit funkéni prototyp Android aplikace
k webové aplikaci Artopos.net a upravit stavaji webovou aplikaci. Aplikace
bude umét nacitat data z REST API a ukazovat na mapé nejblizsi krajino-
malby z databédze. Dale bude umét nahrat prispévek ke krajinomalbé s realnou
fotkou krajiny, komentarem a polohou. Také si v ni bude moct uzivatel zobra-
zit seznam maleb s moznosti vyhledavani a filtrovani. V aplikaci bude mozné
zobrazit detail malby s prispévky. K tomu bude potfeba rozsitit back-end tak,
aby umél komunikovat pres REST API. Poslednim cilem je fadné otestovat
REST API a prototyp Android aplikace.



KAPITOLA 1

Soucasna reseni

V této kapitole se vénuji popisu uzivatelského rozhrani a fungovani stava-
jici webové aplikace a dalsich Android aplikaci, které funguji na podobném
principu nebo fesi podobné problémy, které budu fesit pri ndvrhu Android
aplikace.

1.1 Soucasna aplikace Artopos.net

Webova aplikace Artopos.net funguje jiz mnoho let, za tu dobu se podarilo
nasbirat a lokalizovat fadu uméleckych dél vétsinou po Ceské republice ale
existuji prispévky i z jinych kouti Evropy. Od té doby ale pomalu skomirala
a nikdy nebyla schopnd ziskat si stabilni uzivatelskou zdkladnu. Aplikace mé
na prvni pohled fadu problémi, jako je pomalé nac¢itani nebo nedotesené UlI.
Na jeji vyvoj nebyl dostatek prostiedki a to se podepsalo celkové na kvalité a
strukture projektu. Také administrace aplikace byla zanedbavana a byla spis
brana jako obcasny konicek spravce, jak jsem se dozvédél z rozhovor.

Na hlavni strance aplikace (viz je vidét hlavicka aplikace, pod kterou
se nachazi mapa pres celou sitku obrazovky. Mapa je pri kazdém nacteni
vycentrovand tak, aby zachycovala Ceskou republiku a Slovensko. Na mapé
jsou vidét cervené a zelené piny znazornujici malbu, pricemz zelené znadi,
ze malba jiz byla nalezena a tudiz je jejich poloha presnd, zatimco ¢ervené
oznacuji malbu, ktera zatim nalezena nebyla a jeji poloha je pouze priblizna.
Po kliknuti na pin se zobrazi box s miniaturou a nazvem. Kliknutim na néj se
uzivateli zobrazi stranka s detailem malby.

Pod ni se nachézi panel s vyhledavacim formulafem a horizontdlné posuvny
panel (Slider), ve kterém jsou miniatury maleb. Po kliknuti na miniaturu se
zobrazi stranka s detailem malby. Vyhledavat je mozné podle ndazvu malby,
autora, instituce,ve které se malba nachazi, nebo podle kraje/regionu. Po ode-
slani formulare se uzivateli zobrazi stranka totozné s ivodni, ve které se ovsem
nachazi jen vysledky odpovidajici vyhledédvani.
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1. SOUCASNA RESENT

V detailu malby (viz se nachazi mapa, na které jsou kromé mapy vy-
obrazené i lokality prispévki, vétsi fotografie a popis malby. Déle je zde jméno
autora, kliknutim na néj se uzivateli zobrazi detailni informace o autorovi, a
nazev instituce, které muze slouzit odkaz na stranky instituce. Také je zde
prvek pro sdileni malby na socialnich sitich a tlac¢itko pro pridani prispévku.

Pod detailem je seznam prispévku, které obsahuji email a jméno autora
prispévku, datum vytvoreni, text a fotografii. Pod nimi je panel se zalozkami
pojmenovanymi podle Stitki, které obsahuje dand malba a v nich jsou dalsi
malby také oznacené danym stitkem.

Po kliknuti na P¥idat p¥ispévek (viz se zobrazi okno s formularem,
které obsahuje pole pro jméno, email, fotografii a text. vedle téchto prvku
je mapka s pravé jednim pinem, ktery znaci polohu daného piispévku, pin
miuize uzivatel posouvat po mapé a také muze zadat zemépisnou Sirku a délku
v textové poloze do poli ve spodni ¢asti mapy. Kliknutim na tlacitko V1ozit
se prispévek odesle.

V aplikaci neni mozné pridavat vlastni malby, autory a instituce. Nové
malby lze vytvorit pouze spravcem v administraci aplikace. Z rozhovoru se
spravci aplikace jsem zjistil, ze je tato moznost pouze v administraci zdmeérné,
protoze chtéji mit kontrolu nad kvalitou pridanych maleb.

1.2 Aplikace Google Maps

Google Maps je zakladni aplikace vyuzivajici geolokaci pro zobrazovani nejbliz-
sich urcitych mist a objektl a zaroven se jedna o nejpouzivanéjsi aplikaci toho
typu. Slouzi k lokalizaci jakychkoliv zajimavych mist, restauraci, obchodi, in-
frastruktury nebo muze slouzit jako GPS navigace. Aplikace je vydand pfimo
spole¢nosti Google, kterd stoji za vyvojem opera¢niho systému Android.

Zékladn{ obrazovkou této aplikace je mapa (viz[1.4)). Hornf lista je nahra-
zena textovym polem pro vyhledavani. V dolni ¢asti se nachézi lista s tlacitky
Prozkoumat, Autem a MHD, kterd upravuji informace a mista viditelna na mapé.
Po kliknuti na bod na mapé se v dolni ¢asti objevi lista se zakladnimi infor-
macemi (viz obrdzek [1.5)), ze které se d4 kliknutim nebo vytazenim dostat na
detail mista (viz obrazek[1.6]). V detailu se nachézi v horni ¢sti fotografie nebo
posuvna galerie fotografii. Pod ni je nazev a zalozky s prehledem, recenzemi
a fotkami.

1.3 Aplikace Geocaching

Nejblize konceptem a designem je aplikace Geocaching podporujici stejno-
jmennou hru. Aplikace slouzi k lokalizaci Cache, coz jsou realné objekty vétsi-
nou zabalené do odolného kontejneru a schované na méné dostupnych mistech.
Smysl hry spoc¢iva v tom, ze hrac, ktery Cache objevi si muze prohlédnout
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1.3. Aplikace Geocaching
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s0bé .
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Obrazek 1.1: Artopos.net - hlavni strana
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1.3. Aplikace Geocaching

Vlozit pFispévek
jméno Kojeti
Mapa  Sateltni
email

Vesely Zdar

pridat hlavni fotku Kyjov  Zdirec

prispavek

4]
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=]

Pohled

Hurtova Lhota
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Michalovice

2
Kvétinov

49.604366, 15.579259999999977

Google

Obrézek 1.3: Artopos.net - pfidani prispévku

predmét (pripadné si ho vzit a nechat na jeho misté jiny) a to vSe zapsat se
do zapisniku, ktery u Cache nachazi.

Uvodni obrazovka (viz se skladd z mapy témér pres cely displej po-
dobné jako u Google Maps. Po kliknuti na znacku na mapé oznacujici Cache
se objevi spodni panel se zékladnimi ddaji, ktery po rozkliknuti vede na de-
tail Cache (viz obrazek . V horni listé je na levé strané od nazvu aplikace
ikonka otevirajici bo¢ni menu a na druhé strané moznost filtri a vyhleda-
vani. V rozich mapy jsou také ikonky pro jeji ovladani (volba terénu, aktudlni
poloha).

Detail Cache (viz je rozdéleny do zalozek, ve kterych jsou dalsi in-
formace. V prvnim jsou podrobné textové informace o dané Cache. Ve druhé
se nachdzi Log a ve tfetim Aktivita. Text v prvni zdlozce se dé rozkliknout
na podrobny popis, kde je, podle mého nazoru, az prilis mnoho textovych
informaci najednou.
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KAPITOLA 2

Analyza

V této kapitole se zabyvam analyzou uzivatelskych pozadavkl, scénafi pouziti
aplikace a pozadavky, ze kterych nasledné vychazi ndvrh aplikace. K vytvoreni
diagramu jsem pouzival webovou aplikaci draw.io.

2.1 Analyza uzivatelskych pozadavki

V této sekci jsem pouzil znalosti ziskané v predmétu BI-SI. Popisuji zde, jak
jsem postupoval pri analyze uzivatelskych pozadavki a jaké informace jsem
se z ni dozvédél. Nejprve jsem se zaméril na uzivatelsky dotaznik, poté jsem
vytvoril scénare, na zdkladé kterych jsem vytvoril funkéni pozadavky.

2.1.1 Uzivatelsky dotaznik

Vytvoril jsem dotaznik rozdéleny do nékolika ¢asti. Prvni ¢ast je pro uzivatele,
aplikaci na podobné bazi (konkrétné Geocaching). V posledni ¢asti se dotazuji
na umeéni a cestovani, abych zjistil, zda je tato aplikace schopna oslovit i nové
uzivatele. Z dotazniku jsem chtél zjistit, jestli by cilovd skupina, kterd uz
projevila zdjem o Artopos.net, pouzivala mobilni aplikaci a také, zda by takova
aplikace prilakala nové uzivatele, zejména ty, ktefi projevuji zadjem o umeéni a
cestovani.

Dotaznik jsem vytvoril pomoci webové aplikace Google Forms a distribu-
oval ho pomoci socidlnich siti v digitalni podobé. Diky tomu bylo jednodussi
vyhodnoceni a export vysledkil. Jeho zadani se nachazi v ptiloze.

2.1.1.1 Vyhodnoceni dotazniku

Dotaznik jsem cilil na uzivatele, které jiz znaji Artopos.net a nebo bézné
uzivatele mobilnich zarizeni, kteri by mohli hrat jakoukoliv geolokac¢ni hru
a také na ty, kteri by mohli byt zapaleni do cestovani ¢i uméni.

11



2. ANALYZA

Dotaznik byl prevazné slozen ze zaskrtavacich otazek, kde si uzivatel vy-
bere jednu z odpovédi nebo z otdzek, kde je mozné zaskrtnout vice (nebo
zddnou) odpovéd. V nékolika otdzkéch byl prostor pro vlastni textovou odpo-
veéd. Sekce o aplikaci Artopos.net nebyla uzivateli zobrazena, pokud v pred-
chozi otézce neoznacil odpovéd, ze aplikaci jiz pouzil a stejny princip jsem
pouzil u sekce o aplikaci Geocaching. Dotaznik jsem rozesilal prostfednictvim
socialnich siti.

2.1.1.2 Vysledky dotazniku

Z prvni ¢asti, jak mizete vidét na obrazku [2.1] vyplynulo, ze vétsi ¢ast uziva-
telt, ktefi jiz znali aplikaci Artopos.net, ji vyuzivali prevazné pasivné a nékteti
o ni slyseli, ale nikdy ji nepouzili.

V dalsi sekci o vyuzivani mobilnich aplikaci zalozenych na geolokaci vy-
plnynulo, Ze vétSina uzivatelih ma zkusSenosti s takovou aplikaci a vyuziva ji
obcasné nebo na denni bazi. Co se tykd odpoveédi k aplikaci Geocaching, vét-
sina dotazovanych zna hru Geocaching. Co se tyka vyuziti mobilni aplikace
k této hre, prevazuje vyuziti aplikace Geocaching, ktera se uzivatelim pouziva
jednoduse a nebyly k ni pripominky.

7 Casti zamérené na cestovani vyplynulo, ze naprostd vétsina dotazovanych
rada cestuje prevazné po Evropé a zhruba tfetina lidi cestuje po Ceské repub-
lice(viz obrazek a to nékolikrat do roka (viz obréazek [2.4). Z odpovédi
dotazniku vyplynulo, ze vétsina dotazanych ze vSech cilovych skupin by méla
zédjem o mobilni aplikaci tohoto typu (viz obréazek .

2.1.2 Scénéare

V této sekci najdete uzivatelské scénare aplikace, které castecné vychézeji
z webové aplikace. Vytvoril jsem 3 hlavni scénaie na zakladé cili uzivatele.
Prvnim cilem je zjistit informace o konkrétni krajinomalbé. Dalsim cilem je
vyhledat nejblizsi krajinomalby. Poslednim cilem, kterym se budu zabyvat, je
nalezeni presné lokace malby a pridat prispévek.

2.1.2.1 Vyhledani nejblizsich krajinomaleb

Uzivatel nemd konkrétni krajinomalbu, ale chce vyhledat nejblizsi malby ve
svém okoli, které by mohl lokalizovat nebo navstivit. Ve webové aplikaci tento
scénar musi délat tak, ze si pomoci Google Maps prvku na webové strance
ru¢né (posouvanim) najde svoji polohu. Na mapé se zobrazi dané malby, které
si uzivatel muze dél prochazet. Neni zde zadnd moznost zadavani polohy, ad-
resy nebo pouziti aktualni polohy ze systému.

Také lze vyhledavat v seznamu pomoci vyhledavaciho formulare, ve kte-
rém je napevno seznam kraju a nékolik zahrani¢nich lokalit. Tato varianta je
velice omezujici, protoze malba u sebe musi mit vyznaceny kraj, ve kterém

12



2.1. Analyza uzivatelskych pozadavku

Znate webovou aplikaci artopos.net?

@ Ano - pouZil jsem ji
@ Jenjsem o ni siydel(a)
@ Ne

Jak jste pouzil(a) artopos aplikaci?

5 odpovédi

@ Ze zajimavosti - prochézel(a) jsem si
krajinomalby

@ Aktivné jsem vyhleddval(a)
nenalezené krajinomalby a pridaval(a)
piispévky

Pouzil(a) jste nékdy aplikaci/hru zalozenou na hledani objektt pomoci
geolokace?

Ane - GPS nebo
Google Maps

Ano - podle
potfeby (napf.
Uber)

Ano - hraju
geolokaéni hru
typu Geocaching
Ne - kdyZ se|
potfebuji nékam
dostat, pouziv:

Obrazek 2.1: Vysledky dotazniku 1
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2. ANALYZA

Jak casto takovou aplikaci pouzivate?

32 odpovédi

@ Tem#f kazdy den
@ Jednou za Cas
@ Vibec

Znate/hrajete hru Geocaching?

32 odpovédi

@ Hraju Geocaching a pouZivam k ni
mobilni aplikaci

@ Hraju Geocaching ale nepouZivam k
ni mobilni apiikaci.

@ Zném, ale nikdy jsem ji nehrél

@ Neznam

Jakou mobilni aplikaci pro Geocaching pouzivate?

4 pdpovédi

@ Geocaching
@ caeo
@ GCDroid

Obrézek 2.2: Vysledky dotazniku 2
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2.1.

Analyza uzivatelskych pozadavki

Jak casto mobilni aplikaci pouzivate?

5 odpovéd

Orientujete se v aplikaci dobfe?

5 odpovéd

Cestujete?

@ Geocaching hraju vyhradné s
pouZitim aplikace

@ FPiilezitosing - aplikaci pouZivam jen
pro zjistovani zakladnich informaci

@ pouZivdm c:geo

@® Ano

@ Nékteré funkce mi phijdou schované/
nedostupné nebo Uping chybi

@ Ne - aplikace mi pfijde sloZita

@ FoCR

@ FoEU

@ Do Exofickych destinaci
@ Necestuji

Obrézek 2.3: Vysledky dotazniku 3
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2. ANALYZA

Jak Casto cestujete?

@ Kazdy mésic
@ Nakolikrat do roka
@ Zfidka nebo viibec

Zajimate se o vytvarné umeni pfi cestovani?

@ Aldivna navsiavuji galerie a nove
vystavy

@ FrileZitostng navitivim galerii

@ Ne

@ Kouknu a vidim

® Ano
® Ne

Obrézek 2.4: Vysledky dotazniku 4
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2.1. Analyza uzivatelskych pozadavku

se nachdazi, chybi presné zadani polohy a je nezbytné védét, ve kterém kra-
ji/regionu se nachézite. Tento problém by se dal vyfesit napiiklad napojenim
na Google Geocoding API, které umoznuje ziskat souradnice z textové adresy
(véetné automatického doplinovéni).

2.1.2.2 Vyhledani znamych krajinomaleb

Uzivatel znd nazev krajinomalby nebo jejiho autora a chce o ni ziskat in-
formace. Ve webové aplikaci si uzivatel zobrazi Gvodni stranku, kde se nize
nachazi formular pro vyhledavani. Znamé informace zada do vyhleddvaciho
pole. V seznamu vysledki si najde odpovidajici krajinomalbu a kliknutim na
ni si zobrazi jeji detail.

2.1.2.3 Lokalizace krajinomalby a pridani prispévku

Uzivatel se vyskytuje v okoli krajinomalby, kterou ma za cil lokalizovat. Vyhle-
davat mize podle autora ve formulafovém poli typu Select. To znac¢né snizuje
uzivatelskou privétivost pro velké mnozstvi autori. Déale je mozné vyhledavat
podle Instituce, zde Select tolik nevadi, protoze instituci neni takové mnozstvi.
Podobné je mozné vyhledavat podle kraji (také Select) a podle ¢astecného
nebo Uplného nézvu nebo jména autora.

Uzivatel si vytiskne nebo zapamatuje pribliznou lokalitu, odkud by malba
mohla pochéazet. Podle svych navigacnich a orienta¢nich schopnosti se dostane
co nejblize danému mistu. Oznadi si misto, ze kterého podle néj autor nama-
loval dané dilo. Poté si vyhleda krajinomalbu podle nazvu ve webové aplikaci
a v detailu malby prida prispévek.

2.1.3 Funkéni pozadavky

Funkéni pozadavky zobrazuji vstupy, které by mél systém akceptovat a jaké
vystupy by mél produkovat. Déale obsahuji informaci o tom, jaka data se ukla-
daji a poskytuji dalsim systémtim. V neposledni radé zobrazuji, jaké vypocty
by mél systém provadét.[2]

Zobrazeni neblizsich maleb Zobrazeni nejblizsich maleb na mapé pomoci

GPS.

Zobrazeni informaci o malbé Zobrazeni detailu malby s fotografii, infor-
macemi, polohou a prispévky.

Zobrazeni prispévka malby Zobrazeni piispévki s textem, fotografii a po-
lohou.

Zobrazeni polohy malby Zobrazeni presné polohy malby na mapé.
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2. ANALYZA

Pridani prispévku k malbé Prispévek muze obsahovat polohu a text. Apli-
kace také umozni nahrat k piispévku fotografii nebo ji vybrat z galerie.
Uzivatel musi byt prihldseny, aby mohl pridat prispévek.

Zobrazeni seznamu maleb podle filtru Aplikace umozni filtrovat podle
nazvu, podle jména autora, podle informace, zda byla jiz malba nalezena
a podle nazvu instituce, ve které se nachazi.

Vyhledani maleb podle uréité polohy Aplikace umozni vyhledat malby
nachéazejici se v urcité lokalité.

Zobrazeni pridanych prispévku uzivatelem Aplikace umozni zobrazit pii-
spévky pridané uzivatelem.

Registrace Aplikace umozni uzivateli zaregistrovat si tcet.

Prihlaseni Aplikace umozni uzivateli prihldsit se ke svému uctu.

2.1.4 Nefunkéni pozadavky

Nefunkéni pozadavky zahrnuji obecné pozadavky na platformu, spolehlivost,
vykon a podporovatelnost.

e Android, verze 4.2 a vyssi

Mobilni data

o GPS

Fotoaparat

Pristup k tlozisti

2.1.5 Pripady uziti

Pripady uziti (use case) inicializuje herec(Actor). Ptipad uziti definuje sekvenci
interakci mezi hercem a systémem. Systém je vyobrazeny jako box, pripad
uziti je vyobrazeny jako elipsa uvniti boxu. Asociace komunikace propojuji
herce s pripady uziti, kterych se icastni. Typy vztahu mezi pripady uziti jsou
Include a Extend.[3]

Na obrazku jsou vidét vyobrazené pripady uziti Android aplikace.
Uéely aplikace budou hledéni lokaci krajinomaleb v terénu, coZ vychézi pre-
devsim z obecnych predpokladt k dané aplikaci, aplikace bude také slouzit ke
snadnéjsimu vyhledavani krajinomaleb za pomoci geolokace a také pridavani
novych prispévki k existujicim malbam.

V ptivodni aplikaci nelze pridavat malby uzivateli. Vytvaret nové malby
muze pouze spravce v administraci. Jelikoz majitelé pozaduji kontrolu nad
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2.2. Analyza stavajici webové aplikace

Pripady uziti )

Android Aplikace

Pridani pfispévku k
malbé

Vyhledani nejbliz§ich
maleb

Zobrazeni informaci o

—_— | malbé

Uzivatel

Vyhledani maleb
podle filtru

Obrazek 2.5: Diagram pripadu uziti

pridanymi malbami a jejich kvalitou, nebudu tuto ¢ast implementovat ani do
Android aplikace.

V této préci jsem se nezabyval analyzou, ndvrhem ani implementaci webové
aplikace a administracni ¢asti a proto nejsou ani v tomto diagramu zahrnuté
pripady uziti spojené s administraci, jako je pridavani a revidovani maleb,
autoru a instituci.

2.2 Analyza stavajici webové aplikace

V této sekci se zabyvam analyzou stavajici webové aplikace Artopos.net.
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2. ANALYZA

2.2.1 Heuristické vyhodnoceni uzivatelského rozhrani

V této casti se vénuji heuristickému vyhodnoceni, které slouzi k odhaleni ne-
dostatkl v rozlozeni prvki a navigace uzivatele. Tuto metodu jsem zvolil,
protoze je pouzitelnd v rané ¢asti navrhu poukaze na nedostatky a chyby
uzivatelského rozhrani za relativné kratkou dobu. Navic tato metoda nevyza-
duje kontakt s klientem, jelikoZ se jedné o expertni vyhodnoceni. Ukolem bylo
projit stranky aplikace a odpovédét na nasledujici otazky. [4]

e Vi vzdy uzivatel, kde se nachézi (navigace)? Vi vzdy uzivatel, v jakém
je aplikace stavu?

e Jsou nazvy, popisky a jinak pouzivané terminy v souladu s terminologii
cilové skupiny?

e Jsou nazvy, popisky a jinak pouzivané terminy srozumitelné cilové sku-
piné? Jsou nazvy kategorii (napiiklad v menu) voleny s ohledem na
srozumitelnost pro cilovou skupinu?

e Poskytuje kazdé akce zpétnou vazbu srozumitelnou pro uzivatele?

e Mize se uzivatel dostat z kazdé situace? Obejde se takové opusténi bez
nutnosti opakovat dlouhou sekvenci akci? Je pouziti tlacitek spravné?

e Jsou vsechny objekty, akce a jiné prvky vidét, kdykoliv je jich potieba,
aniz by si je uzivatel musel pamatovat?

e Jsou vsechny akce, usporadani a vyznam konzistentni s ocekavanim ci-
lové skupiny?

e Odpovida vzhled aplikace a ovladacich prvka cilové skupiné?
e Je plocha zobrazeni vyuzita primérené (vzhledem k celkovému vzhledu)?

Hlavni stranka aplikace (na obrazku vysla z heuristického vyhodnoceni
relativné kladné, presto jsem zde na narazil nékolik problému. Prvnim z nich
je, ze Slider (prvek pro horizontélni rolovani s miniaturami maleb) zobrazi
pouze 3 polozky najednou. Na velkém monitoru (fullHD rozliseni a vic) je tak
vyuzitd pouze mald ¢ast celkového horizontélniho prostoru. Tento problém je
zasadni, vzhledem k tomu, Ze to jediny zplsob zobrazeni seznamu maleb. Déle
jsem narazil nedostatek u komponentu s mapou. Mapa nejde vycentrovat a
pri kazdém nacteni se vrati zpét na puvodni pozici. Posledni problémem na
hlavni strance jsou tlac¢itka pro vyhledavani, jelikoz nevypadaji jako prvky, se
kteryma by uzivatel mohl interagovat.

Hlavni problém stranky s vysledky vyhledavani je ten, Ze je stejna jako
hlavni stranka bez zddného nadpisu nebo indikétoru, ze polozky ve Slideru
jsou vysledky vyhledavani. Po nacteni stranky se nezobrazuje ani fraze, podle
které byli malby vyhledavany.
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2.2. Analyza stavajici webové aplikace

Detail malby dopadl podle vyhodnoceni pozitivné. V ptidani ptispévku
ptfi posunu malby nelze vycentrovat mapu zpét na jediny pin, ktery je na
mapé a jediny zpusob pro jeho presunuti je jeho pretazeni, coz je pri velkych
vzdalenostech frustrujici.

2.2.2 Nedostatky uzivatelského rozhrani

V uzivatelském rozhrani aplikace je nékolik dalsich nedostatkt, které popisuji
v této ¢asti. Z divodu Spatné optimalizace (nacitaji se veskeré malby véetné
miniatur obrazku) trva nacteni zhruba 30 vtefin, coz je vysoko nad limitem
uzivatelské privétivosti. Mapa, kterd je nejvyraznéjsi prvek stranky, se pri
kazdém nacteni presune na pivodni misto s ptivodnim priblizenim. Na kazdé
strance jsou odkazy na neexistujici obrazky a styly, coz zpusobuje konzolové
oznameni (404 Not Found).

Na hlavni strance je také vyhledavaci formulaf, v némz je mozné tridit
malby v seznamu podle autora, lokace a instituce, ve které se dilo nachazi.
Po kazdém odeslani se znovu nacte stranka i se vSemi malbami na mapé, coz
vede k dlouhé prodlevé.

Pokud chce uzivatel pri pridani prispévku presunout oznacenou pozici pri-
spévku, musi bud tahem mysi presunout zédkladni pin nachézejici se uprostred
mapky, kterd se nachézi na posledni lokaci malby (at je presna nebo pfiblizn4).
V aplikaci neni moznost prihlaseni a tedy pro nové piispévky musi uzivatel po-
kazdé zadavat své udaje. Také zde neni zadna moznost pro uzivatele zobrazit
si své pridané prispévky.

2.2.3 Back-end

Ke zdrojovym kdédim jsem se dostal pomoci FTP serveru, ptihlasovaci idaje
mi byly poskytnuty aktudlnim spravcem administrativni ¢asti aplikace a také
jsem dostal export stavajici databdze ve formatu SQL. Aplikace je ulozena na
sdileném hostingu. Back-end aplikace tvori skripty a Ssablony v jazyce PHP a
data jsou ulozena v MySQL databazi.

Back-end aplikace je napsany velice neptrehledné. Aplikaci chybi objektoveé
orientovany pristup a pouziti navrhovych vzoru, ktery zaruc¢i dlouhodobou
udrzitelnost a snadnou rozsititelnost. Nyni je veskerd logika aplikace napsana
v jednotlivych skriptech a Sablonach bez pevné dané struktury a oddéleni
jednotlivych vrstev (zobrazovaci a datové), napriklad jsou v sablondch primo
SQL dotazy do databaze.

Jak je vidét na Obrézku (nachézi se i v plné velikosti v priloze), samotné
databazové schéma je velice neprehledné. Obsahuje velké mnozstvi tabulek,
které nemaji zadny vyznam a pravdépodobné byly do schématu zaneseny po-
uzitym CMS. Tabulky nejsou pojmenovany sémanticky, takze je obtizné ze
samotného schématu poznat, k ¢emu tabulka slouzi. Dale v databazi chybi
cizi klice, takze je v nékterych pripadech obtizné odhadnout relaci mezi enti-
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2. ANALYZA

tami. PHP skripty v aplikaci nebyly v tomto ohledu prilis napomocné, jelikoz
zde neni zddné mapovani, pouze samotné SQL dotazy.

2.2.4 Vyhodnoceni stavajici aplikace

Z vyse uvedenych davodu vychazejicich z problémt soucasné aplikace jsem
se rozhodl vytvorit samostatnou back-endovou aplikaci obsahujici API, kterd
bude komunikovat s novym jednodussim databazovych schématem, které bude
vychézet z doménového modelu, kterému se budu vénovat v dalsi kapitole.
Na tomto back-endu dale bude mozné postavit i novy webovy front-end,
ktery bude vyuzivat moznosti API, coz je nezbytné pro vytvoreni moderni a
responzivni aplikace. Data se diky tomu budou nacitat dynamicky a to vyresi
jeden z hlavnich problému aktualni aplikace, kterym je dlouhé nac¢itani.
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Obrazek 2.6: Vygenerovany model ptivodni databéaze
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KAPITOLA 3

Navrh

V této kapitole se zabyvam navrhem Android aplikace a back-endové aplikace
s REST API. Pro tvorbu diagramu pouzivam jazyk UML, protoze je to po-
uzivany standard a byl jsem s nim jiz sezndmen v predmétu BI-SI. Nejprve
jsem se zabyval diagramem aktivit, v dalsi ¢asti popisuji doménovy model a
nakonec se vénuji navrhu uzivatelského rozhrani Android aplikace.

3.1 Diagram aktivit

V této kapitole jsem se vénoval diagramu aktivit, ktery zobrazuje aktivitu
uzivatele a jeho interakci se systémem. Na obrdzcich jsou vyob-
razeny nejdilezitéjsi diagramy aktivit - pridani prispévku k malbé, vyhledani
nejblizsich maleb a vyhledani informaci o malbé.

Nejdilezitéjsi UML diagram pro business modelovani je diagram aktivit.
Diagramy aktivit jsou ¢asto pouzivany ve vyvoji softwaru pro zdokumento-
vani prichodu programu napiiklad pro ukézani algoritmu pouzitého k imple-
mentaci specifické operace. Diagram aktivit méa Sirokou skalu vyuziti, mohou
ukazovat aktivity (paralelni ¢i sekvenéni), objekty konzumovany, pouzivany ¢i
produkovany aktivitami, zodpovédnost za aktivity a vztahy a zavislosti mezi
aktivitami. [5]

3.2 Doménovy model

V této ¢asti jsem se vénoval doménovému modelu, ktery lze najit na obrazku
Doménovy model zobrazuje zakladni nacrt struktury systému. Obsahuje
entity, které reprezentuji objekty z redlného svéta, ty maji své atributy. Model
také vyobrazuje vztah mezi jednotlivymi entitami. Z doménového modelu dale
vychazi ndvrhovy model, ktery jej rozsifuje o fadu vlastnosti.[6]

Model je zjednodusend reprezentace (nebo abstraktni popis) ¢asti systému,
ktera je pojmenovavana podle redlného svéta. Model slouzi k lepSimu poro-
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Pfidani pfispévku k malbé )

Uzivatel Aplikace

Klikne na tlacitko
pfidat pfispévek v
detailu malby

Zobrazi se obrazovkama
pro pfidani pfispévku

Fotografie

Zobrazi se
zalozka s textovym
polem

Zobrazi se zélozka s
mapou

Poloha

Posouvanim na mapé s
kurzorem uprostied si
vybere polohu

Klikne na tla¢itko ulozit
polohu
Klikne na textové pole a )
napiSe text k pfispévku

obrazi se z zalozka
s tlacitky pro volbu
fotografie

otografi
vyfocena
predem 2 1

Fotoaparat

Galerie

Zobrazi se systémova
aplikace pro vybér
fotografie

Uzivateli se zobrazi
N systémova aplikace
(Vyfoti novou fotografii S fotoaparatu

Vybere
fotografii

Fotografie se zobrazi pod
tlagitky pro vybér

Ne <WypInéno?

Zobrazi se Detail malby
se seznamem pfispévku
s novym pfispévkem

Klikne na tla¢itko
Ulozit Pfispévek

Obréazek 3.1: Diagram aktivit - pridani prispévku k malbé
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23/

Zobrazi se seznam adres
odpovidajici zadani

N

Stfed mapy se pfesune na
vybranou adresu

\_3/

Obréazek 3.2: Diagram aktivit - vyh

ledani nejblizsich maleb
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3.2. Doménovy model

zumeéni systému. V kontextu inzenyrstvi model pomahé rozhodovat pti volbé
akci, které jsou nezbytné k dosazeni a udrzeni cile systému. Cilem softwaru je
automatizovat tkoly z redlného svéta. Modely pozadavki, struktury a chovani
na ruaznych trovnich abstrakce pomdhaji tcastnikiim rozhodovat, jak se ma
cile dosdhnout a udrzet.[7]

Na zékladé této definice, zdrojovy kdd je také model, protoze je to zjedno-
dusend verze strojovych struktur a operaci, které jsou nezbytné k automatizaci
ukoli v redlném svété. Dokonce by se dalo tvrdit, Ze spravny zdrojovy kod je
velmi uziteény model, protoze fika zarizeni, jaké akce maji byt vykonany pro
splnéni cile systému. [7]

3.2.1 Malba

Malba (Painting) reprezentuje existujici krajinomalbu. Informaci o presnosti
polohy urcuje atribut resolved. Malba muze mit vice prispévku (Post). Malba
také muze mit instituci (Institution), ve které se nachézi a autora (Author),
ktery malbu vytvotil. Pokud ho nemé, znamena to, Ze je autor neznamy. Malba
také muze mit libovolny pocet stitka (Tag).

3.2.2 Prispévek

Prispévek mize pridat uzivatel (User) k malbé (Painting) v Android aplikaci
(musi byt ptihlasen).

3.2.3 Autor

Autor (Author) je entita, kterd popisuje vytvarnika, ktery tvori nebo tvoril
malby. Autor muze mit vice maleb (Painting). Autora lze vytvorit pouze ve
webové administraci.

3.2.4 Instituce

Instituce (Institution) je entita, kterd reprezentuje instituci, ve které se mohou
nachdzet malby. Instituce mize mit vice maleb (Painting).

3.2.5 TUzivatel

Uzivatel je entita, kterd mize pfidavat prispévky (Post) a malby (Painting).
Bez uzivatelského tc¢tu neni v aplikaci mozné pridat prispévek. V ramci apli-
kace jej lze vytvorit (registrace). Slouzi také k autentizaci a autorizaci.

3.2.6 Tag

Tag je entita, popisuji stitek malby a reprezentuje vlastnost ¢i informaci, kte-
rou mohou mit malby spole¢né. Tag muze mit libovolny pocet maleb (Pain-

ting).
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Institution

+ name: char

+ link: char

+ text: char

0.1

Painting stored at Institiution
N

Post is commenting Paintiing

1

Painting

+ name: char
+ name: char

+ coords: Position

0..nf
~—Painting is painted by Author————

0..1

Author

+ name: char
+ image: char
+ description: char

+ born: Date

+ died: Date

Position

+ latitude: float

+ longitude: float

+image: char
+ description: char
+ perex: char

+ resolved: boolean

0..n

Paintings are tagged by Tags

0.n

Tag

+ name: char

0..n

Painting is added by User

Obréazek 3.4: Doménovy model

3.3 Navrh uzivatelského rozhrani

Post

+ text: char

+ coords: Position
0..n| +image: char

+ created: Date

+ resolved: boolean

0.n

Post is added by User

1

User

+ username: char

+ password: char

+ email: char

V této sekci se nachazi navrh uzivatelského rozhrani doprovazeny jeho nacr-
tem na obrazku Daéle jsem priloZil export ndvrhu obrazovek z aplikace
Justinmind na obrazcich 3.6 a B.7

3.3.1 Navrh obrazovek

V této Casti se nachazi seznam obrazovek Android aplikace s popisem obsaze-

nych UI prvki a jejich chovani.
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3.3. Navrh uzivatelského rozhrani

3.3.1.1 Hlavni obrazovka

Na hlavni obrazovce bude predevsim mapa, na které budou viditelné piny
oznacujici malby, piny budou barevné rozliSovat nalezené a nenalezené malby.
V rozich mapy budou mensi tlac¢itka pro ovladani mapy stejné jako v Google
Maps (zoom, aktudlni poloha). Ve spodni ¢asti bude navigacéni panel s tlacitky
dalsich obrazovek - seznam maleb, mapa a profil. Aktudlni obrazovka bude
mit zvyraznéné tlacitko v panelu. Po kliknuti na pin se zobrazi ve spodni ¢asti
panel s ndzvem malby, po kliknuti pfenese uzivatele na detail malby. V horni
listé bude tlacitko pro zobrazeni textového pole pro vyhledédvani adresy. Do
néj bude mozné zadat adresu, vysledky se zobrazi v seznamu pod textovym
polem, kliknutim na né se mapa prenese na danou adresu a tim se zaroven
schova vyhledavaci pole a seznam vysledki.

3.3.1.2 Detail malby

Detail malby bude rozdélen do zdlozek. V prvni budou informace o malbé a
fotografie. Také zde bude jméno autora, pokud je uveden, nazev instituce, po-
kud je uveden a informace o tom, zda jiz byla malba nalezena. Ve druhé bude
mapa s malbou a prispévky a ve tieti se bude nachézet seznam prispévku s fo-
tografii, textem, datem pridani a jménem uzivatele. Po kliknuti na prispévek
se zobrazi detail jeho fotografie. V dolni levém rohu bude FAB tlacitko, které
presune uzivatele do obrazovky pro pridani ptispévku.

3.3.1.3 Pridat prispévek k malbé

V této obrazovce budou také tii zdlozky. V prvni bude textové pole pro pridani
textu, druha bude obsahovat mapu pro urceni polohy prispévku. Vybér polohy
se bude provadét tak, ze uprostred mapy bude kurzor urcujici polohu pro
zvoleni a gestem posouvani bude uzivatel hybat s mapou a tedy i mistem, na
které kurzor ukazuje. Ve spodni ¢ésti bude tlacitko Ulozit pozici. Ve treti
pro porizeni fotografie nebo vybér z galerie. Ve spodni ¢asti pod zalozkami se
bude nachézet tlac¢itko P¥idat pfispévek. Pokud uzivatel nebude prihlasen
pri prechodu na tuto obrazovku, zobrazi se dialog, ze kterého se muze vratit
zpét nebo prenést na obrazovku pro prihldseni a registraci.

3.3.1.4 Seznam maleb

Seznam, na ktery se dostane uzivatel z ivodni obrazovky pomoci naviga¢niho
panelu bude obsahovat pole pro vyhledavani a seznam maleb. V hornim panelu
bude tlac¢itko s ikonkou filtru, které prenese uzivatele obrazovku s vybérem
filtrovani seznamu. Seznam bude obsahovat miniatury malby (odpovidajici
vyhledavéani a filtru) s ndzvem a obrazkem, kliknutim na né se uzivateli zobrazi
detail malby.
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3.3.1.5 Filtr seznamu

Filtr bude jednoduché obrazovka obsahujici nékolik prvka pro specifikaci fil-
tru. Bude zde nékolik UI prvku, pro vybér ze seznamu (vybér instituce, stavu
hledani malby). Déle bude tato obrazovka obsahovat vyhledavani adresy, v je-
jimz okruhu by se méli vyhledané malby nachézet a tlac¢itko pro resetovani
filtru.

3.3.1.6 Profil

Profil bude obsahovat jméno a email uzivatele a pod nim seznam prispévki,
které uzivatel pridal. Po kliknuti na prispévek se zobrazi detail malby, pod
kterou byl ptispévek priddn. Pokud uzivatel nebude prihlasen pii prechodu na
obrazovku, zobrazi se dialog s tlacitky Zp&t a P¥ihlasit.

3.3.1.7 Prihlaseni a registrace

Obrazovka pro prihlaseni bude jednoduchd, bude obsahovat pouze pole pro za-
dani emailu a hesla. Dale zde bude tlac¢itko P¥ihlasit a tlacitko Registrace.
Po kliknuti na tlacitko Registrace se zobrazi jesté pole pro zadani jména a pro
zopakovani hesla, misto tlacitka P¥ihlasit se objevi tlacitko Registrovat.
Pokud prihlaseni nebo registrace probéhne tispésné, objevi se oznameni a uzi-
vatel bude presmérovan na puvodni obrazovku, v opacném pripadé se zobrazi
oznameni o chybé a zaroven se dané chyba vypise.

3.3.2 Seznam ukolu

V této casti popisuji, jak bude uzivatel postupovat v priichodu obrazovkami
pro splnéni danych cilu.

3.3.2.1 Zobrazeni detailu malby a pridanych prispévku

Kliknutim na pin na hlavni obrazovce si uzivatel vybere malbu. Tim se zobrazi
spodni panel s ndzvem malby.

Po kliknuti na spodni panel s vybranou malbou pfejde uzivatel na jeji
detail. Zde je obsah rozdélen do 3 zalozek, mezi kterymi je mozné prechézet
klikuntim na tla¢itka ve spodnim panelu a Swipe gestem (rychlé posunuti
prstem po obrazovce).

Zobrazit detail je také mozné kliknutim na polozku v Seznamu maleb.

3.3.2.2 Pridani prispévku k malbé

V detailu malby uzivatel klikne na tlacitko P¥idat pf¥ispévek, které ho pfe-
nese na obrazovku pridani prispévku. Pokud neni prihlaSen, zobrazi se infor-
macni dialog, ktery muze uzivatele prenést na prihlasovaci obrazovku nebo
zpét na detail.
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3.3. Navrh uzivatelského rozhrani

Obrazovka pro pridani prispévku ta bude rozdélena do tii zalozek. V prvni
bude moznost zadat text k novému prispévku, v druhé bude mapa s moznosti
pripichnout novy pin a tim oznacit lokalitu nového prispévku a ve tretim se
budou nachéazet dvé tlac¢itka. Prvni bude slouzit k vybéru fotografie z galerie,
které po kliknuti spusti systémovou aplikaci pro vybér z galerie, a druhé bude
slouzit k pouziti fotoaparatu telefonu, které po kliknuti spusti aplikaci Foto-
aparat. Ve spodni ¢asti bude tlacitko Ulozit pFrispévek, ktery odesle novy
prispévek. Pokud pridani dopadne tispésné, prenese aplikace uzivatele zpét na
detail malby.

3.3.2.3 Zobrazovani maleb podle filtru

Po vybrani levého tabu se uzivatel dostane z hlavni obrazovky na seznam
maleb. Zde je v horni ¢asti textové pole pro vyhledavani, do néj muize zadat
jméno nebo ¢ast jména dila nebo autora. V horni listé je na pravé strané
tlacitko pro zobrazeni obrazovky s moznostmi filtrovani. Zde bude nékolik
aktivnich prvki pro zadavani filtrovani. Tlac¢itkem zpét se vrati na predchozi
obrazovku, kde se zobrazi malby, které odpovidaji zadanym filtram.

3.3.3 Design

Design aplikace vychazi z Material Design pravidel, které oficialné Google
doporucuje. Dodrzovani téchto pravidel usnadni uzivateli orientaci v aplikaci
a designérovi navrh jejiho uzivatelského rozhrani a presto dava velky prostor
upravam a modifikacim tak, aby vsechny aplikace nevypadaly stejné. (odkaz
na dokumentaci Material Design [§]) Barevné schéma a logo jsem ponechal
puvodni z webové aplikace aplikace.

Uzivatelé Androidu oc¢ekévaji od aplikaci vzhled a chovéni, které je konzis-
tentni se vzhledem a chovanim platformy. Nejen ze by mél vyvojar dodrzovat
Material Design pravidla pro vizualni a navigacni vzory, ale také by mél do-
drzovat pravidla kvality, kompatibility, vykonu a zabezpeceni. [9]
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Obrazek 3.5: Navrh obrazovek
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3.3. Navrh uzivatelského rozhrani
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KAPITOLA

Vybér technologii pro vyvoj

V této kapitole rozebirdm moznosti pro vyvoj Android aplikace a strucné
popisuji nékteré nejznameéjsi knihovny ¢i frameworky a také zde priblizuji
technologie pouzité pro implementaci REST API.

4.1 Vyvoj android aplikace

Android je sice nejrozsitenéjsi operac¢ni systém na svété, ale pii vyvoji apli-
kace je treba myslet na fakt, ze existuji i dalsi platformy, jejichz uzivatelska
zakladna neni zanedbatelnd - aktualné zejména iOS. JelikoZ jsou nastroje pro
vyvoj na iOS platformu odlisné od téch na OS Android, multiplatformni apli-
kace by teoreticky zabrala dvakrat tolik casu. Navic se tim komplikuje dalsi
rozvoj aplikace, jelikoz veskeré zmény musi byt provadény dvakrit a verze
aplikaci musi odpovidat.

Kvili témto problémtm vznikly frameworky a knihovny, které se snazi vy-
vojare od téchto problému alespon Castecné odstinit. Existuje jich celd rada,
kazdy ma svoje vyhody a nevyhody, které se v nasledujicich odstavcich poku-
sim priblizit.

4.1.1 Xamarin

Tento framework je jednim prvnich a nejpouzivanéjsich néstrojia pro multiplat-
formni vyvoj aplikaci. Vyuziva vyhod programovaciho jazyka C# a pro vyvo-
jare je atraktivni diky jednotnému zdrojovému kédu logiky aplikace. Pro in-
terpretaci vyuziva Mono, coz je open-source implementace .NET frameworku
od Microsoftu. [10]

4.1.2 Frameworky pouzivajici WebView

Takovéto frameworky, jako je napiiklad Cordova, diive existovaly jako al-
ternativa k nativnim aplikacim. Jejich vyhoda byla rychly vyvoj aplikace bez
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nutné znalosti nativnich technologii. Problémy u téchto frameworkt nastavaly
v otazce vykonu. Vyvojar takovéto aplikace musel od zacatku vyvoje dbat na
slozitost a efektivitu. Animace v téchto aplikacich byly stézi schopné bézet na
60 snimki za sekundu, coz je spodni limit, kdy animace jesté ptisobi plynule
pro lidské oko. To je zasadni problém v dobé, kdy se u aplikaci tolik hledi na
graficky design a uzivatelské rozhrani.

Ackoliv pouziti WebView v kombinaci s nativnimi prvky ukazuje lepsi
vysledky co se tyce vykonu a béhu aplikace kvili ndroénym interakcim s DOM
ve WebView, byla vyvinuta feseni pouzivajici hybridni technologii, ale bez
pouziti WebView. Tato feseni se nazyvaji nativni Javascriptové frameworky.
vt

4.1.3 Nativni javascriptové aplikace

Tyto frameworky jsou dobrou alternativou k nativnimu vyvoji, protoze nabizi
dobry vykon a bezproblémovy béh aplikace. Zaroven podporuji multiplat-
formni vyvoj a nabizi vyhody javascriptu. Zde jsem vybral dva nejpopuldrnéjsi
z této kategorie.

4.1.3.1 React Native

React Native je z této kategorie nejpouzivanéjsi. To je pravdépodobné zpiso-
beno tim, ze byl mezi pionyry této technologie a zaroven React je nejpopu-
larnéjsi javascriptova knihovna pro webové aplikace, za jejimz vyvojem stoji
Facebook a kterou podporuje velka komunita. React Native podobné jako Xa-
marin funguje na principu jednotného kédu pro logiku na vsech platformach,
ale Ul aplikace se musi implementovat pro kazdou platformu zvlast.

React Native vyuziva virtualni stroj JavaScriptCore, ktery je ptivodné pou-
zity pro WebKit (renderovaci jadro pro prohlizece). [12] React Native mé diky
podpore komunity velké mnozstvi plugint a doplnujicich knihoven a dobrou a
obsahlou dokumentaci plnou prikladti, coz velice usnadnuje vyvojairtim zivot.
React Native pouzivaji napriklad aplikace Facebook, Instagram nebo AirBnB.
113

4.1.3.2 NativeScript

Dalsim podobnym frameworkem je NativeScript. Tento framework byl vydan
priblizné ve stejné dobé jako React Native a rychle si ziskal oblibu mezi vyvo-
jari. Proto ma také velkou komunitu, kterd poskytuje radu doplnki, knihoven
a demo aplikaci. Vyhodou toho frameworku je podpora knihovny Angular (a
nové i Vue), které patii mezi nejpopularnéjsi mezi vyvojari.

Také podporuje nadstavbu nad javascriptem Typescript, ktery déla kéd
prehlednéjsi a cCitelnéjsi. Jedna z hlavnich prednosti je jednotny kéd pro An-
droid a iOS aplikace a to samé plati pro vétsinu plugint. Také je vyvojar
odstinén od nativnich prvka aplikace, ale diky NativeScript API se jednoduse
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dostane ke konkrétnim funkcim. Vyhodou je i NativeScript Marketplace, coz
je seznam dopliikl s popisem a hodnocenim.

Je vyvijen spolec¢nosti Telerik. Na rozdil od React Native bézi na javascrip-
tovém virtualnim stroji Chrome V8 napsanym v jazyce C+-+ a vyvijenym
spole¢nosti Google. Mimo jiné je Chrome V8 také pouzity v prohlizeci Google
Chrome nebo v serverovém Node.js. [14]

4.1.4 Vybér frameworku

Pro tuto praci jsem si vybral framework NativeScript, protoze mé z vyse jme-
novanych zaujal nejvice. Vyzaduje minimum zasaht do zdrojového kédu pro
multiplatformni vyvoj a diky vyuziti spravce balickii NPM je jednoduché in-
stalovani plugini, které resi napriklad pouziti Google Maps, kamery, galerie,
GPS souradnic a dalsich funkei. Také podporuje tpravu stylt nativnich kom-
ponent pomoci webového jazyka CSS a vyvoj uleh¢uje moznost inkremental-
niho sestaveni, které je rychlejsi nez klasické sestaveni aplikace.

Tento framework preferuji i proto, Ze mam zkusenosti s jazykem javascript
a frameworkem Anuglar. Navic diky dobfe napsané dokumentaci, velkému
mnozstvi demo aplikaci a silné komunité se vyvojar lehce dopatra reseni kon-
krétniho problému.

4.2 Vyvoj back-endové casti aplikace s API

Po analyze stdavajici aplikace jsem se rozhodl implementovat API jako samo-
statnou aplikaci vCetné nového databazové modelu. V této sekci popisuji, jaké
technologie jsem zvolil a proc.

4.2.1 REST API

Pro komunikaci mezi Android aplikaci a back-endovou ¢éasti jsem se rozhodl
pouzit REST API, jelikoz je to nejpouzivanéjsi a relativné jednoduchy stan-
dard, ktery plné vyhovuje potfebam server-klient aplikaci. Vyuziva http pro-
tokol a JSON jako format dat. Alternativou je format XML, ale s ohledem na
typ aplikace je JSON vhodnéjsi volba.

na implementaci nez REST a je vhodnéjsi pro podminéné a parametrizované
dotazy, kterych je v této aplikaci minimum.

Webové sluzby jsou webové servery vytvorené pro konkrétni tcel, které
podporuji potteby webové stranky nebo jakékoliv jiné aplikace. Klientské pro-
gramy pouzivaji API pro komunikaci s webovymi sluzbami. Obecné feceno,
API vystavuje data a funkce a tim umoznuje interakci mezi programy a také
vyménu informaci. Webové API je ,tvai“ webové sluzby, kterd pifimo naslou-
ché a odpovida na pozadavky klienta.
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REST architektura je dnes bézné aplikovand v API designu pro moderni
webové sluzby. Webova sluzba s REST API se nazyva RESTful. REST API
se skldda z navzdjem propojenych zdroju (resource). Tyto zdroje tvori model
(resource model).

Dobrie navrzené REST API muze prildkat vyvojare, kteri budou chtit pou-
zivat dané REST API. V dnesni dobé volného trhu, kdy webové sluzby souperi
o pozornost vyvojaru, je dobie navrzené REST API nezbytnd vlastnost. [15]

4.2.2 OAuth

Oauth2 je nejrozsirenéjsim standardem co se tyka zabezpeceni API, vyuziva
tokeny pro autentizaci a autorizaci. Casto se vyuziva pro ptihlagovani pomoci
tretich stran. Existuje velké mnozstvi dokumentace a navodi, jak implemen-
tovat klientskou i serverovou stranu a také existuje rada knihoven, které im-
plementaci tohoto protokolu usnadnuji.

Nejprve se uzivatel musi autentizovat pomoci emailu a hesla, id klienta
a tajného klice klienta(client_id a client_secret). Pokud vse probéhne
v poradku server vrati klientovi JSON objekt, ktery obsahuje access_token
, refresh_token a dobu v sekundach, za jakou access_token expiruje. Po
uplynuti této doby si musi uzivatel obnovit access_token pomoci
refresh_tokenu (dotaz vrati novy JSON objekt s tokeny a dobou expirace).

4.2.3 Symfony a Composer

Pro implementaci back-endové aplikace s REST API jsem se rozhodl pou-
zit Symfony 4. Symfony je PHP framework vyvijen spole¢nosti SensioLabs,
ktera zaroven stoji za spravcem knihoven Composer. Symfony se diky dobré
strukture projektu a snadné rozsifitelnosti jednim z nejpouzivanéjsich webo-
vych frameworku a diky tomu, Ze je open source, z néj vychazi rada dalsich
knihoven a frameworki (napriklad Drupal nebo Laravel).

Nyni je k dispozici verze 4, ktera fesi radu problému a nedostatktt minulych
verzi. SensioLabs tvrdi, Ze je Symfony 4 ,micro by default“ a ze zdkladni
projekt ma o 70% méné kédu nez Symfony 3 a také je o pozndni rychlejsi.
Nové obsahuje automatizaci instalace a nastaveni balickl a jednodussi spravu
jejich zavislosti (Symfony Flex). To ve vysledku funguje tak, Ze po instalaci
pomoci Composeru se automaticky zaregistruje balicek (a po odstranéni se
také automaticky vymaze), ddle ma nyni kazdy balicek vlastni konfigura¢ni
soubory nezavislé na téch ostatnich. [16]
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KAPITOLA

Implementace

V této kapitole popisuji postup pri implementaci. Dale zde popisuji zakladni
informace o vyvoji Android aplikace a back-endové ¢asti, jako je struktura
projektu a pouzité knihovny.

5.1 Implementace Android aplikace

Vyvoj aplikace v NativeScriptu ma fadu vyhod ve srovnani s nativnim Android
vyvojem. Vyvojové prostfedi neni vazané na Android Studio, ale vyvojar muze
pouzit témér libovolné IDE na témér libovolném opera¢nim systému. V pii-
padé vyvoje iOS aplikace je nutny operacni systém Mac OS X. Pro vytvoreni
NativeScript projektu jsou nezbytné Android SDK a JVM a NPM.

Instalace NativeScriptu je pomérné narocnd, protoze méa NativeScript fadu
zavislosti pro sestavovani aplikaci a vytvareni projekti. Proto je nejlepsi pouzit
néastroj k instalaci (ke stazeni na oficidlnich strankich NativeScriptu), ktery se
o vsechny zavislosti postara. Instalovani plugint probihd pomoci NPM (Node
Package Manager), coz je nepouzivéjsi spravece javascriptovych knihoven, a
vétsina z nich zacind prefixem nativescript.

Build aplikace se spousti pomoci prikazu tns run Android, ktery pusti
kompilaci do Android projektu a Watcher, ktery sleduje zmény a pii kazdé
provede inkrementélni sestaveni a nainstalovani aplikace. Pokud je k pripo-
jeno k pocita¢i Android zafizeni, které ma zapnuté USB ladéni a povolené
aplikace z neznamych zdroji, aplikace se nainstaluje a spusti na tomto zari-
zeni. V opacném piipadé se spusti Android emuldtor, pokud je k dispozici.

5.1.1 Knihovny pouzité v aplikaci

V této sekci popisuji knihovny a doplnky pouzité v aplikaci, které znacné zjed-
nodusily vyvoj aplikace. VSechny tyto balicky byly nainstalované prostiednic-
tvim spravce balickit NPM.
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5.1.1.1 Angular

Angular je jeden ze zndméjsich javascriptovych frameworku vyvijen spolec-
nosti Google, znamy svoji univerzilnosti a skalovatelnosti. Dnes je vydana 5
verze toho frameworku a hlavni jadro frameworku doprovazi dalsi podptrné
knihovny napf. angular-router, angular-http nebo angular-forms. V této
aplikaci pouzivam verzi 4.4.

Zékladni tfidou v Angularu je Modul, ktery zastituje komponenty a sluzby,
které se musi registrovat pri jeho inicializaci kvili Dependency Injection. Kom-
ponenty mohout mit vlastni styl (soubor ve formétu CSS) a HTML sablonu
pro vytvéareni jejich vizualni podoby. Ty obsahuji fadu direktiv, které usnad-
nuji praci (napriklad ngFor pro vykresleni pole nebo atribut v zavorkach
znacici data-binding proménné). Do komponentu a sluzeb lze pridédvat po-
moci Dependency Injection sluzby (jejichz tfida musi byt oznacenéd dekorator
@Injectable).

V Angularu se ¢asto pracuje s navrhovym vzorem Promise. Promise je
objekt, ktery slouzi jako zastupce pro néjakou hodnotu. Tato hodnota je ty-
picky vysledek asynchronni operace, jako je HI'TP pozadavek, nebo ¢teni ze
souboru z disku. Zavolani asynchronni operace je okamzité vracen objekt pro-
mise, ktery slouzi k registraci zpétnych volani (callback), které se provedou
pti dokonceni asynchronni operace. [17]

5.1.1.2 NativeScript doplnky

NativeScript poskytuje fadu doplnkid také velké komunité existuje mnoho
doplnku tretich stran. Vsechny tyto dopliiky jsou dostupné prostirednictvim
spravce balicki NPM. NativeScript mé také Marketplace, coz je stranka se
seznamem doplnkt s popisem a hodnocenim. Zde se nachazi ty, které jsem
pouzil v aplikaci.

nativescript-sqlite Zastituje a usnadnuje praci s nativni SQLite databazi.

nativescript-google-maps-sdk Umoznuje pridat MapView a funkcionalitu
s tim spojenou.

nativescript-geolocation Poskytuje GPS souradnice a také opravnéni apli-
kace.

nativescript-google-places-autocomplete Vyuziva javascriptové google pla-
ces api pro vyhledani informaci z adresy.

nativescript-imagepicker Umoznuje jednoduse vybrat obrazek z galerie.
nativescript-camera Umoznuje vyuzivat nativni aplikaci pro fotoaparat.

nativescript-bottombar Naviga¢ni panel ve spodni ¢asti obrazovky.
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nativescript-floatingactionbutton Kulaté tlacitko ve pravém dolnim rohu
z Material Design pravidel.

nativescript-image-swipe Prohlize¢ obrazka s moznosti zvétsovani a pod-
porou gest.

nativescript-securedstorage Pristup k Sifrovanému tlozisti pro ukladani
kli¢t nebo hesel.

5.1.2 Vyzvy pri implementaci

Nékolik problémil nastalo pri implementaci komponentt obrazovek, kdy se
vnofené prvky pro zilozky (TabView) a pro rolovani (ScrollView) chovaly
neresponzivné a neintuitivné. Tyto problémy jsem musel vyresit ipravou roz-
vrzeni prvka na obrazovce. V jednom piipadé (seznam vysledki ve vyhleda-
vaci komponenté) jsem byl nucen prvek pro vykreslovani seznamu (ListView)
zménit na Angular directivu *ngFor (slouzi pro zobrazeni seznamu prvki,
ale je pomalejsi nez nativni ListView), protoze pii zméné prvki ListView
nevykreslovalo prvky spravné kvili omezenému prostoru na obrazovce.

Pri situaci, kdy Event Listener poslouchal Event, ktery se volal prilis casto,
aplikace se dostavala do situaci, kdy se posilalo velké mnozstvi pozadavki.
Proto jsem v nékolika pripadech pouzil funkci debounce, ktera nastavuje ma-
ximalni pocet zavolani callbacku v urc¢itém casovém intervalu. Tuto funkci
jsem pouzil pfi zméné textu ve vyhledavacim poli a také pti zméné kamery
v mapé.

5.2 Implementace webového back-endu

V této sekci popisuji postup pri implementaci back-endové aplikace. Pro im-
plementaci back-endové ¢asti jsem pouzil PHP framework Symfony a spravce
balicktt Composer pro instalaci dalsich knihoven.

Symfony aplikace se muze rozdélit do balicku (Bundle), ¢imz se mohou
oddélit ¢ésti aplikace, které spolu tolik nesouvisi a diky tomu se projekt stava
mnohem prehlednéjsim. V této aplikaci jsem pouzival pouze balicky tretich
stran. Symfony pracuje s navrhovym vzorem MVC a pouzivdi Dependency
Injection. Zaroven mé funkci autowire, kterd z hlavni slozky automaticky
nacita tridy podle toho kam patii a k nim zavislosti na sluzby bez nutnosti
jakékoliv konfigurace. Napiiklad vSechny tridy v podslozce Controller, které
dédi tfidu Controller, jsou nacteny jako sluzby a jejich metody pouzité jako
akce pro odbavovani pozadavku. Diky tomu je v Symfony projektech jasné
dana struktura a nuti programatora psat prehledny a dobie ¢itelny zdrojovy
kod. [16].

Databédzovy model vychéazi z doménového a rozsituje ho o nékteré atributy,
naptiklad obrazky v databazi jsou reprezentovany pomoci public_id cloudi-
nary obrazku, url adresy pivodniho obrazku a url adresy miniatury. Schéma

43



5. IMPLEMENTACE

jsem vytvoril pomoci ORM anotaci ve frameworku Doctrine (dokumentace viz
[18]). Pro praci s Entitami a databazi se pouzivaji repozitare, coz jsou tridy,
které dédi od tiidy Repository a kazda Entita ma svou vlastni.

V této préaci nebylo prioritou vytvoreni webové aplikace a administrace,
nicméné Symfony je dobry zaklad vytvofeni webové aplikace i administrace
diky snadné rozsiritelnosti, napriklad obsahuje Sablonovaci framework Twig
a Security balicek, ktery Tesi spravu opravnéni a pristupt aplikace. Imple-
mentace webové aplikace bude usnadnéna také diky moznosti vyuziti casti
zdrojovych kédu z Android aplikace diky NativeScriptu a Angularu.

5.2.1 Pouzité knihovny a sluzby

Zde popisuji pouzité knihovny ¢i sluzby, které mi usnadnily vyvoj aplikace.
Vsechny knihovny jsem instaloval pomoci nastroje Composer, coz mi zjedno-
dusilo jejich spravu a instalaci. V kofenové slozce projektu je soubor com-
poser.json, ve kterém jsou informace o knihovnach a jejich verzich. Composer
zaroven Tesi i zavislosti knihoven.

5.2.1.1 Doctrine a Twig

Symfony vyuziva nékteré knihovny a frameworky tietich stran. Jednou z nich
je Sablonovaci systém Twig, ktery slouzi pro rederovani HTML Sablon (umi
i jiné formaty), diky dobré integraci do Symfony je snadné ho pouzivat a
pridavat do Sablon nové funkce.

Dale Symfony vyuziva Doctrine ORM framework, ktery poskytuje data
z databaze. Diky DBAL (Database Abstraction Layer) umoznuje praci s daty
jednotné nezavisle na typu databdze (Mysql, Oracle, MSSQL, PostgreSQL,
SQLite, Drizzle). Doctrine také podporuje noSQL databéze jako je mongoDB,
v tomto pripadé pouzivi ODM (Object Document Mapping). Doctrine také
cachuje dotazy do databaze bez jakékoliv nutnosti nastavovani. Pro mapovani
objektu pouzivd PHP Anotace nebo xml/yaml configura¢ni soubor.

5.2.1.2 OAuth2 Server Bundle

Pro zabezpecni API pomoci OAuth2 protkolu jsem pouzil OAuth Server Bundle
od Friends of Symfony, ktery je nadstavbou nad PHP/oauth2-server knihov-
nou a zjednodussuje jeji pouziti v Symfony. V prvni radé vyzaduje vytvoreni
potiebnych entit a sluzbu poskytujici uzivatele (UserProvider) a jejich na-
staveni v configurac¢im souboru.

5.2.1.3 REST Bundle

Pro vytvoreni API kontrolert jsem pouzil Rest Bundle od Friends of Sym-
fony. Ten se stard o serializaci entit a generuje REST URL z nizvu me-
tody kontroleru, tedy naptiklad z PostsController: :getAction(id) vyge-
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neruje URL adresu /api/posts/:id pro metodu GET. Déle Tesi serializaci
tTid v tomto ptipadé pouze do formatu JSON. Pro serializaci vyuzivam bali-
¢ek jms/serializer-bundle, ktery pomoci anotaci v tfidach Entit serializuje
objekty, vychozi hodnoty v tomto balicku jsou nastavené tak, ze je nutné ano-
tovat pouze vyjimky. Napriklad ve vychozim nastaveni neserializuje objekty a
pole objektii, pomoci anotace @Exclude se oznaci atribut jako neserializova-
telny, pomoci anotace @VirtualProperty nad metodou se serialzuje vystup
metody jako atribut.

5.2.1.4 API Doc Bundle

Pro vytvoreni dokumentace k REST API pouzivim nelmio/api-doc-bundle.
Ten se stard o generovani dokumentace k API (vychozi adresa dokumentace je
/api/doc), kterd popisuje vSechny zdroje a jejich metody, které API podpo-
ruje. Popis Entit, které slouzi jako zdroje v REST API, a kontrolert se tvori
pomoci PHP anotace.

5.2.1.5 Cloudinary

Pro ukladani obrazku jsem pouzil sluzbu Cloudinary, kterd pomoci API uklada
obrazky do cloudového tlozisté. Cloudinary API je zabezpecené pomoci klice a
tokenu, veskerda komunikace probihd pfes protokol HT'TPS a v tomto pripadeé
je pristupné pouze z back-endové aplikace. Obrazky do Cloudinary nahravam
pres format base64, ktery se posila z Android aplikace soucasné s pozadavkem.

Diky tomu nebude webovy server zahlcovan spravou obrazki, protoze
v pripadé sdileného hostingu jsou systémové prostiedky nedostateéné na ipravu
obrazki(zmeéna velikosti, ofez, vytvoreni miniatury). Tyto a dalsi ipravy Clou-
dinary API podporuje, v databazi aplikace staci ukladat public_id, které
vrati metoda Cloudinary: :upload. Cloudinary ma navic fadu knihoven pro
vétsinu nejrozsitenéjsich programovacich jazykt. Existuje Symfony balicek,
ktery obaluje zakladni Cloudinary knihovnu pro PHP a vytvari Symfony Ser-
vice z Cloudinary API tfid. Dalsi vyhodou je, Ze je sluzba zdarma do limitu
10 GB ulozisté a 20 GB odeslanych dat mési¢né.

5.2.1.6 Server pro testovani

Pro testovani back-endu jsem se rozhodl pouzit https: //www.000webhost.com/,
coz je sluzba, kterd zdarma nabizi testovaci doménu, sdileny hosting PHP apli-
kace (podporuje i verze 7.1) i MySQL server.
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KAPITOLA 6

Testovani

6.0.1 Testovani REST API

Nejprve jsem prosel v prohlize¢i vsechny adresy REST API a kontroloval,
zda jsou data spravné strukturovana a obsahuji vSechny atributy. Poté jsem
napsal jednoduchou webovou aplikaci v Symfony, diky které jsem mohl projit
i vSechny vnorené zdroje REST API a vyzkouSet registraci uzivatele a jeho
autorizaci.

Nasledné jsem API testoval pomoci PHPUnit, které je do Symfony zain-
tegrované pomoci knihovny symfony/phpunit-bridge. V testovacim skriptu
jsem prosel entity z databdze a pomoci id jsem vytvoril pozadavek na server
a porovnaval deserializovana data z JSON odpovédi s hodnotami v objektu
dané Entity. Diky tomuto testovani jsem objevil pouze nékolik minoritnich
chyb, které byly zpusobeny preklepy ve zdrojovém kodu.

6.1 Testovani aplikace

6.1.1 Testovani programatorem

Aplikaci jsem testoval na téchto zafizenich: Google Pixel (Android 8.1), Nokia
6 (Android 8.0) a Samsung S6 (Android 7.1). Nejprve jsem prochézel typické
scénare - vyhledani malby, zobrazeni detailu, pridani ptrispévku. Poté jsem
zkousel ty méné obvyklé scénére a zaroven krajni situace.

Narazil jsem na nékolik chyb pifi komunikaci s API. Pouzitd knihovna
angular-http vyhodnocovala odpovédi na pozadavky POST a DELETE jako
chybné i presto, ze mély byt kladné podle obsahu odpovédi. Tento problém vy-
resilo spravné nastaveni typu odpovédi. Déle jsem se setkal s vétsi odezvou pri
nacitani velkého mnozstvi maleb do hlavni mapy. Tento problém jiné aplikace
resi shlukovanim bodu pri vétsim oddéleni mapy.

Daéle jsem narazil na chybu, kdy aplikace spadla po prechodu zpét na
obrazovku obsahujici TabView a v ném zadlozky s mapou a ListView nebo

47



6. TESTOVANT

ScrollView. S chybou tohoto typu se setkala fada vyvojart, jak jsem zjistil pii
vyhledavani na férech tykajicich téchto technologii. Tato chyba byla zptisobena
balickem pro zobrazeni mapy a jedno z feseni bylo nastavit v callbacku nacteni
komponentu jeho id, které je predem ulozené v XML souboru.

Dale jsem narazil na pomalejsi béh aplikace a horsi respongzitiva pri velkém
oddéleni hlavni mapy z duvodu velkého mnozstvi pini na obrazovce. Tento
problém se muze vyresit shlukovanim sousedicich maleb do jednoho pinu pfi
vétsim oddaleni mapy.

6.2 Testovani pouzitelnosti

Po dokonceni funkéniho prototypu aplikace a jejiho otestovani programatorem
jsem provedl testovani pouzitelnosti, o kterém jsem se dozvédél v predmétu
BI-TUR. Jednd se o metodu, kdy dostane tester pre-test dotaznik, post-test
dotaznik a cile aplikace, které mé splnit. Pozorovatel pii plnéni cil testera
sleduje a zapisuje si poznamky.

6.2.1 Pre-test dotaznik
e Vékova kategorie?
e Pravak levak?

e Zkusenosti s platformou Android?

6.2.2 Ukoly
e Najit nejblizsi malby.
e Vyhledat malby na konkrétni adrese.
e Zobrazit informace o malbé.

e Pridat prispévek k malbé.

6.2.3 Post-test dotaznik

e Bylo vyhledani neblizsich maleb jednoduché?

Bylo vyhledédni maleb na konkrétni adrese jednoduché?

Bylo ztejmé, které malby jiz byly nalezeny a které ne?

Bylo ziejmé, ze adresa nenalezné malby neni presna?

Bylo jednoduché ziskat informace o malbé?

Bylo snadné pridat novy prispévek?
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6.2. Testovani pouzitelnosti

e Byla navigace mezi obrazovkami prehledna?
e Odpovida aplikace standardim Android platformy?

e Jaky je Vas dojem z aplikace?

6.2.4 Vysledky testovani

Testovani se ticastnilo pét testert, kteri byli prevazné z vékové skupiny 20-30,
naprosté vétsina z nich méla jiz zkusenosti s platformou Android. S prvnimi
tfemi tUkoly nemél zadny tester vétsi problémy, objevilo se zde ale nékolik
mensich nedostatki.

7 testovani jsem se dozvédél, ze nebylo na prvni pohled dostateéné jedno-
znacné, co znamena zelené a Cervené zvyraznéni maleb na mapé. Déle nebyl
dostatecné vyrazny panel ve spodni ¢asti mapy na hlavni obrazovce zobra-
zujici vybranou malbu. Jednoho uzivatele hned nenapadlo, Ze miiZze na tento
panel kliknout a dostat se na detail (po chvilce to zjistil, ale nepfislo mu to
intuitivni). Déle nékterym testerim nebylo jasné, jakd je souvislost mezi se-
znamem prispévki a jejich pozici na mapé v detailu malby. Déale se nékterym
testeriim prilezitostné stalo, ze nebyly vidét texty tlacitek a popist, dokud
neprovedli v obrazovce libovolnou akci, zde se jedné spis o chybu zptusobenou
programétorem.

Prvni problém v uzivatelském rozhrani jsem vyresil tim, Ze jsem panel
s vybranou malbou zvétsil a pridal dalsi zdkladni informace o malbé vcetné
miniatury, stavu hleddni. K pfispévkim v seznamu jsem pridal barevné (podle
stavu hledéani) ikonky s lokaci, prispévky bez lokace nemaji tuto ikonku. Chyba
s neviditelnymi texty byla zpusobena knihovnou Angular a sla se vyftesSit jed-
nodusse zavolanim metody pro aktualizaci obrazovky pfi inicializaci kompo-
nentu. Také se zde objevila chyba, kvili které nebylo mozné splnit pridani
prispévku, tuto chybu jsem ale pred dalsim testovanim odstranil. Jednalo se
o registraci uzivatele, kterd po kazdém odeslani vratila chybu registrace.

Na zakladé tohoto testovani jsem nékteré chyby a nedostatky v uzivatel-
ském rozhrani jiz stihl vytesit, jelikoz se jednalo o drobnosti, které znamenaly
malé zasahy do kédu. Dalsi jsem zaradil mezi kratodobé cile.
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KAPITOLA 7

Dalsi rozvoj aplikace

7.1 Kratkodobé cile

V kratkodobém horizontu mam v planu odladit aplikaci, opravit chyby, které
byly objeveny na zdkladé posledniho testovani, a zajistit jeji stabilitu. Jednd
se zejména o vylepseni Ul filtrovani, pridani ivodni napovédy a obrazovku
s informacemi, aby se snadno novy uzivatel dozvédél, k ¢emu aplikace slouzi a
jak se pouziva. Déle se nabizi moznost pridat nahravani prispévkt na pozadi.
V aplikaci vyslo z testovani i nékolik optimaliza¢nich nedostatkf, které mam v
planu vyresit. Po téchto dpraviach zmensim velikost aplikace pomoci nastroje
Webpack a zaroven provedu obfuskaci kédu. Poté mtize byt aplikace vydana
na Google Play, kde bude vefejné pristupnd uzivatelim OS Android.

Dalsi polozkou v potradi je vytvoreni webové aplikace a administrace, ktera
bude odpovidat té aktualni. Tato polozka je dilezita, jelikoz skrze adminis-
traci probihéd proces schvalovani prispévku a pridavani maleb. Vyhodou je,
ze webovd aplikace muze sdilet ¢ast zdrojovych kéda s Android aplikaci diky
pouzité technologii. Back-endova aplikace je také pripravend na tato rozsireni
a proto by jejich implementace a integrace do projektu neméla byt casové na-
ro¢na. Nasledné bude potieba provést migraci stavajici databaze na novou a
pripadné prevést i doménu.

7.2 Dlouhodobé cile

7 dlouhodobého hlediska se nabizi moznost vytvorit odpovidajici iOS apli-
kaci, jelikoz NativeScript tuto platformu také podporuje. Pravdépodobné bude
nutné provést upravy, aby vzhled a chovani aplikace odpovidaly standardtm
iOS platformy, veskera logika ovSem ziistane stejna.

Dale by aplikace mohla byt vicejazyéna a tim paddem byt pristupna i
v dalsich zemich, coz by mohlo vést k rozsireni uzivatelské zakladny. Také by
mohla obsahovat vice uzivatelské interakce, napiiklad umoznovat hodnoceni
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7. DALSI ROZVOJ APLIKACE

prispévka dalsich uzivatelt nebo zobrazovat jejich skére podle poc¢tu naleze-
nych maleb. Také by aplikace mohla u jiz nalezenych maleb znemoznit pridani
prispévku, pokud uzivatel neni v okoli daného mista.
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Zaver

Cilem prace bylo vytvorit funkéni prototyp Android aplikace k aplikaci Arto-
pos.net, kterd bude komunikovat s back-endem pomoci REST API. Aplikace
méla zobrazovat malby a umoznovat uzivateli priddvat prispévky.

V praci jsem se zabyval analyzou webové aplikace Artopos.net a analy-
zou uzitelskych pozadavkt pro Android aplikaci. Také jsem se zabyval analy-
zou technologii pro vyvoj na opera¢ni systém Android. Déle jsem analyzoval
moznosti vytvareni API a jejiho zabezpeceni. Dalsim bodem této prace bylo
vytvoreni ndvrhu uzivatelského rozhrani a prototypu aplikace a také navrh
back-endové aplikace, ve které se budou uklddat data a ktera bude obsaho-
vat REST API. Poté jsem implementoval prototyp Android aplikace za pouziti
frameworku NativeScript a back-endovou aplikaci v jazyce PHP a frameworku
Symfony. Nakonec jsem otestoval REST API pomoci nastroje PHPUnit a pro-
totyp Android aplikace pomoci testovani pouzitelnosti.

Vytvorena aplikace umozinuje prohlizet na mapé nejblizsi krajinomalby
z databaze a pridévat prispévky s fotografii, popisem a polohou. Déle umoz-
nuje zobrazovat malby v seznamu a vyhledavat podle ndzvu, ndzvu autora.
Uzivatel mize zadat kritéria, podle kterych budou vysledky filtrovany. Back-
endova aplikace je spusténd spolu s MySQL databazi na sdileném hostingu.
Adresa REST API je https://artopos.000webhostapp.com/api a jeho doku-
mentace je k dispozici na adrese https://artopos.000webhostapp.com /api/doc.

Puavodni webové aplikace byla velice zastarald a Spatné strukturovand,
proto nebylo vhodné jeji dalsi rozsitovani. Misto toho jsem zvolil feseni napsat
novou back-endovou aplikaci s REST API, na které se v budoucnosti muze
napojit i novad webova aplikace a administrace.

Tato prace také muze slouzit jako prirucka pro tvorbu multiplatformnich
aplikaci, které zaroven potrebuji komunikovat s back-endem prostrednictvim
API. Porovnava technologie slouzici pro tyto tcely a ukazuje, jak postupovat
pri vyvoji podobné aplikace a ¢emu se vyvarovat.

V této praci jsem ziskal spoustu novych zkusenosti. Zjistil jsem, jaka tiskali
prinasi navrhovani uzivatelského rozhrani pro opera¢ni systém Android a v
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neposledni fadé jsem se naucil pouzivat framework NativeScript.

Jednim z kratkodobych cili bude odstranit nedostatky objevené pti testo-
vani a vydat aplikaci na Google Play. Diky frameworku NativeScript se také
nabizi moznost vytvorit v budoucnu odpovidajici iOS aplikaci. V planu mam
i vytvoreni odpovidajici webové aplikace véetné administrace a migraci origi-
nalni databaze, aby mohla nova aplikace plné nahradit tu ptivodni.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

API Application programming interface - rozhrani programu pro programéa-
tory.

BI-SI Predmét Softwarové inzenyrstvi.
BI-TUR Predmét Tvorba uzivatelskych rozhrani.

CMS Content managment system - software zajistujici spravu dokumenti,
¢asto webového obsahu.

DOM Document object model - model, ktery reprezentuje strukturu doku-
mentu (webové stranky).

FAB Floating action button - prvek z Material Design, kruhové tlacitko
s ikonkou typicky v pravé dolni ¢asti obrazovky.

HTML Hypertext markup language - mostly used on web.
IDE Integrated Development Environment - software pro vyvoj aplikaci.

JSON Javascript object notation - format zapisu dat vychazejici z javascrip-
tového zapisu objektu.

JVM Java virtual machine - program pro spousténi aplikaci v jazyce Java.

JWT JSON web tokens - protokol pro autorizaci skrz API.

NPM Node package manager - spravce balicki bézici na Node.js pro vyvoj
javascriptovych aplikaci.

MVC Model View Controller - softwarova architektura rozdélujici aplikaci
do zobrazovaci vrstvy,ridici vrstvy a datové vrstvy.

MySQL Typ SQL databéze.
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A. SEZNAM POUZITYCH ZKRATEK

ORM Object-relational mapping - technika pouzivajici se pro mapovani dat
z databaze na objekty.

PHP PHP: Hypertext Preprocessor - programovaci jazyk typicky slouzici pro
back-end aplikace.

REST Representational State Transfer - architektura rozhrani, navrzend pro
distribuované prostiedi.

XML Extensible markup language - used for Android Views in Java.

SQL Structured query language - programovaci jazyk slouzici pro dotazy do
databaze.

UI User interface - uzivatelské rozhrani aplikace.

UML Unified modeling language - slouzi k tvorbé diagrami pro névrh soft-
wartu.

UX User experience - interakce uzivatele a jeho dojmy z produktu.
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PRILOHA B

Slovnik

Back-end Cast aplikace, kterd zprostfedkovava data a fesi logiku nad nimi.
Callback Zpétné volani funkce.

Event Udalost - Situace, kdy objekt vysle signél, ze se néco stalo.

Event Listener Funkce, kterd se provede pri spusténi daného Eventu.

Framework Soubor knihoven ¢i softwaru, ktery fesi typické problémy oblasti
za vyvojare a usnadnuje tak vyvoj.

Front-end Cést aplikace, kterd zobrazuje data a kterou vidi uzivatel.
ListView UI komponenta, ktera umoznuje zobrazovat rolovaci seznam.
Resource Zdroj - reprezentuje zdroj dat v REST API.

ScrollView UI komponenta, kterd umoznuje rolovat obsahem.

Swipe Gesto rychlého posunuti prstem po obrazovce.
TabView Ul komponenta, kterd umoznuje zobrazovat zalozky.

WebView UI komponenta, kterd umoznuje zobrazit HTML obsah (napf.
webovou stranku).
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PRILOHA C

Obsah prilozeného flash disku

readme.tXt o vvvrin it i stru¢ny popis obsahu flashdisku
Y o) : PR adresar s instalacnim balickem Android aplikace
| screenshots.............o...... snimky obrazovek Android aplikace
| db-model......... adresar s exportem do PDF modelu pivodni databaze
| form
tuser-f OFIl e ettt tteee et eiee e e iaeeeeennneenns uzivatelsky dotaznik
usability-test...............ooiiin.t. pre-test a post-test dotaznik
| _src
impl
ArtopPOS=—apPP NS s euurrreeeeennnn zdrojové kédy Android aplikace
artopos-symfony4 ........... zdrojové kédy back-endové aplikace
thesis .ovvvvviiiiinnnnnn. zdrojova forma prace ve formatu KITEX
I =3 A PO P text prace
| thesis pAf L text prace ve formatu PDF
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