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Abstrakt

Tato bakalarska praca sa zaobera ana-
lyzou, ndvrhom a samotnou implemen-
taciu hybridnej mobilnej aplikacie urce-
nej k hlaseniu incidentov s korytnackami.
Aplikacia je primarne urcend pre oblast
Indonézie, avsak jej vyuzitie je mozné,
podla potreby aj v inych castiach sveta.
Na jej implementéciu bol vyuzity mul-
tiplatformovy framework lonic a progra-
movacie jazyky HTML, CSS a TypeScript.
Vysledkom préce je teda plne funkéna hyb-
ridna mobilnd aplikcia vytvorend pre oba
hlavné operacné systémy Android a i0S.

Kliacové slova: Android, aplikdcia,
CSS, framework, HTML, hybridn4, Ionic,
iOS, korytnacky, mobilna,
multiplatformovy, TypeScript, UCD

Vedici: Ing. Ivo Maly, Ph.D.
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Abstract

This bachelor thesis deals with the analy-
sis, design and implementation of a hybrid
mobile application for reporting turtle in-
cidents. The application is primarily in-
tended for the Indonesian area, but its
use is possible, if necessary, in other parts
of the world too. For its implementation
the Ionic cross-platform framework and
the HTML, CSS a TypeScript program-
ming languages were used. As a result
of the work is a full-featured hybrid mo-
bile application created for both the main
Android and iOS operating systems.

Keywords: Android, application,
cross-platform, CSS, framework, HTML,
hybrid, Ionic, i0OS, mobile, turtles,
TypeScript, UCD

Title translation: Mobile application
for reporting turtle incidents
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Kapitola 1
Uvod

Tato bakalarska praca sa zaobera vytvorenim hybridnej mobilnej aplikacie
pre hlasenie incidentov s korytnackami. Aplikdcia je primarne uréend pre
oblast Indonézie, kde je zastipené velké mnozstvo rozlicnych druhov tychto
zivocichov. Zaroven aj kvoli mnozstvu dalsich faktorov, medzi ktoré okrem
iného patria aj nelegdlny lov a predaj, narusovanie ekosystému a pod. je
potreba aktivne bojovat za zachranu tohoto Zivoc¢isneho druhu.

Vdaka narastu poc¢tu mobilnych zariadeni a tomu, ze dnes uz takmer kazdy
takéto zariadenie vlastni je vhodné ako jeden z prostriedkov boja pri ochrane
tohoto zZivoc¢isneho druhu vyuzit moznosti prave tohoto néstroja. Sila vyuzitia
mobilnej aplikacie v tomto pripade tkvie hlavne v tom, ze okrem ochrancov
prirody angazujtcich sa v tejto problematike je mozné vyuzif i pomoc beznych
obcanov.

Vyhodou vyuzitia mobilnej aplikacie je prave to, ze tento sposob by mal byt
pre uzivatela (¢o sa tyka problematiky nahlasovania incidentov) prijemnejsi,
pohodlnejsi a jednoduchsi nez ako by tomu bolo pri klasickom sp6sobe ohla-
sovania. Tym vznikd ovela vicsia Sanca na zmapovanie SirSieho mnozstva
pripadov nez by to bolo mozné bez jej pomoci.

B Ciera prinos prace

Hlavnym cielom tejto prace je vytvorenie mobilnej aplikdcie pre hlasenie inci-
dentov pomocou multiplatformového frameworku'| pre oba hlavné operacné
systémy Android a iOS. S tym sa spdja aj analyza mobilnych operac¢nych
systémov. Obzvlast dolezitd je vsak detailnd analyza uz existujticej mobilnej
aplikacie s ndzvom Turtle Ranger. Tato uz dant problematiku riesi pre zari-
adenia vyuzivajuce systém Android. Okrem nej sem vsak spadé aj analyza
inych podobne zameranych mobilnych aplikacii, pristupov vyvoja a mul-
tiplatformovych frameworkov. Z toho plynie nasledné definovanie zoznamu
poziadaviek a potrieb uzivatelov.

Dalsfm cielom je samotny navrh aplikacie, ktory prebieha vo viacerych kolach
na zaklade metodiky UCD?. Tento je pre oba opera¢né systémy persona-

'Rémec - uceleny stbor kniznic.
2User centered design - ndvrh zamerany na uzivatela [28].



1. Uvod

lizovany tak, aby vyhovoval rozliénym poziadavkam na UI® plynticich zo
specifickych systémovych pokynov pre navrh, tzv. ,design guidelines®.
Dalsfm krokom je implementécia navrhnutej mobilnej aplikicie pomocou
vybraného multiplatformového frameworku a s tym sivisiace testovanie a
analyza tspesSnosti.

Vdaka tomuto rieSeniu je potom mozné rychlejsie a efektivnejsie odhalit
samotné incidenty a kriminalitu pachant na tomto Zivoc¢iSnom druhu. No a
nasledne potom podniknit vsetky kroky potrebné k ich zachrane.

3User interface - uzivatelské rozhranie.



Kapitola 2

Analyza

Tato kapitola obsahuje analytickt cast prace, kde si rozobrané sicasné
mobilné opera¢né systémy (dalej len OS) najmé z hladiska ich aktuélnej
rozsirenosti a specifickych vlastnosti. Dalej sa v tejto kapitole riesia vlastnosti
a funkcionalita aplikdcii zameranych na hlasenie réznorodych incidentov. Pre-
dovsetkym je tu rozobrand uz existujica aplikdcia Turtle Ranger, ktora je
naviac oproti ostatnym skiimanym aplikdcidm rozsirend este aj o uzivatelské
testovanie. Dalsfm bodom st pristupy vyvoja mobilnych aplikacii. V nepo-
slednom rade sa tu na zdklade zadania prace nachidza aj popis niektorych
dolezitych multiplatformovych frameworkov, sliziacich k vyvoju mobilnych
aplikacii.

B 2.1 Mobilné operacné systémy

Zastupenie OS na trhu

Ostatné
1,39%

mAndroid mi05 mOstainé

Obrazok 2.1: Parcentudlne zastiipenie OS na trhu k mesiacu april 2018 [I]

Vyssie uvedeny obrazok vyjadruje percentudlne zastipenie poc¢tu uziva-
telov vyuzivajucich jednotlivé OS na mobilnych zariadeniach. Vyplyva z neho,

3



2. Analyza

ze na poli mobilnych OS mé majoritné zastipenie prave Android so 69,75%,
druhy za nim je i0OS s 28,86% a zostavajuce 1,39% prinalezi ostatnym OS.
Radi sa medzi ne napr. Windows Phone ¢ Symbian. [I]

Toto zistenie teda tiplne podporuje a potvrdzuje zadanie prace s tym, ze nema
vyznam vytvarat aplikaciu pre iné platformy ako Android a iOS.

B 21.1 Android

Android je ,,open source' operaény systém zalozeny na OS Linux, ktorého
rozhranie a vlastnosti st plne pristupné a prisposobitelné, vdaka ¢omu sa
stava flexibilnej$im. Za jeho vyvojom stoji spolocnost Google a Open Handset
Alliance, ktora je konzorciom vyrobcov mobilnych zariadeni, telekomunikac-
nych operatorov a technologickych firiem. Vzhladom k tomu sa tak jedna i o
najviac vyuzivany OS medzi mnozstvom vyrobcov dnesnych multifunkénych
mobilnych zariadeni. Co sa tyka aplikécii beziacich na tomto OS je oficidlnym
IDE?| uréenym k ich tvorbe prave Android Studio, zahriujiice tiez emuldtor
Android zariadeni. Primarne podporovanym jazykom vyuzivanym pri vyvoji je
Java, no najnovsie uz aj Kotlin. Oficidlnym miestom uréenym na publikovanie
tychto aplikécii je obchod tzv. ,,Google Play“. [3], [4], [5]

B 212 i0s

iOS je druhy najpopularnejsi mobilny operacny systém zalozeny na OS X a
UNIX, ktorého vyuzivanie je mozné len na mobilnych zariadeniach iPhone a
tabletoch iPad spolo¢nosti Apple. Jedn4 sa o ,,closed source’f, t.j. uzavrety
OS. To znamend, zZe jeho rozhranie a vlastnosti nie st na rozdiel od platformy
Android plne pristupné a prispésobitelné. Vyvoj pre iOS je preto mozny
len na zariadeniach Mac so systémom OS X a ako samotné IDE pri vyvoji
aplikacii sa pouziva Xcode, ktory zaroven obsahuje emulator iPhone a iPad
zariadeni. Oficidlnymi podporovanymi a teda i nativnymi jazykmi sa Swift
a Objective-C. Jedinou moznou cestou k sireniu vytvorenych aplikacii u
tejto platformy je pomocou plateného actu Apple Developer a umiestnenim
aplikdcie do obchodu spolo¢nosti Apple, tzv. ,,Apple Store®. [5], [6], [7]

B 22 Existujice aplikacie

Tato cast je venovand analyze konkurencie a teda testovaniu piatich dostup-
nych mobilnych aplikacii na trhu. Ich vyber prebehol na zaklade podobnosti s
riesenou problematikou a existencie verzii pre oba hlavné mobilné OS. Najpo-
drobnejsie je riesena aplikicia Turtle Ranger, nakolko sa ako jedina zaobera
prave korytnackami. Preto je u tejto aplikdcie navyse vykonané aj uziva-
telské testovanie. Vysledky z tejto Casti analyzy st na zaver zosumarizované
v podobe tabulky a vysvetlujiceho textu.

'Voln4 pristupnost ku zdrojovému kédu [2].
Integrated Development Environment - vyvojové prostredie.
3Nepristupny zdrojovy kéd [2].



2.2. Existujice aplikacie

B 2.2.1 Turtle Ranger

«& Turtle Ranger #& Turtle Ranger

SNAP AND COMMENT THEMES

SNAP AND COMMENT THEMES

e

Choose a kind of situation you are
witnessing

Eggs & meat @

Injured or dead turtl@

Turtle shell @

Take one or more pictures of a situation
that you are witnessing

Take a snap

Add a comment (optional)

Turtles in captivity @

GPS position accuracy 25.0m

send }

Obrazok 2.2: Ukézka obrazoviek aplikéacie Turtle Ranger

Aplikacia Turtle Ranger je uréena na zber dat a udalosti tykajucich sa
roznych incidentov z prostredia korytnaciek. Jej sucasnd (pracovnd) podoba
je vytvorend len pre mobilnt platformu Android. Hlavni obrazovku aplikacie
tvori tlacidlo pre vytvorenie nového incidentu. V hornej casti obrazovky
sa nachadza zalozka histérie a ikona rozsirujiceho menu. Po zvoleni ikony
tohoto menu sa uzivatelovi zobrazi ponuka s informéciami o aplikacii a
nastaveniami, ktoré zatial nie si implementované. Po zvoleni zalozky historie
je uzivatelovi zobrazeny zoznam nim pridanych prispevkov, zoradenych podla
ich aktualnosti. Kliknutim na Iubovolna polozku zoznamu je presmerovany do
jej detailu. Tu sa nachadzaju informécie ako ikona kategérie, datum vzniku,
presnost zamerania pozicie, komentar, prilozena fotodokumentacia a tlacidlo,
pomocou ktorého je uzivatel presmerovany do externej aplikdcie obsahujicej
mapy. Pre vytvorenie incidentu ako aj plnohodnotné vyuzitie aplikacie je
vsak nutné mat povolené urcovanie polohy zariadenia. Povinnymi tidajmi pre
odoslanie incidentu st presnost urcovania polohy s hodnotou pod péatdesiat
metrov a vyber jedej z vopred definovanych kategorii, vid [2.2| (vpravo). V
pripade, ze uzivatel nevie ktord z kategérii zvolif, tak ma moznost nahliadnut
do rozsirujucich informaécii prislusnej kategérie. Okrem toho je vsak mozné
k incidentu pridat komentar a prilozit potrebni fotodokumentaciu, vid [2.2



2. Analyza

(vlavo). Fotografie je mozné vytvarat len pomocou fotoapardtu a nie je mozné
ich zmazaft, alebo upravovat.

Klady Zapory
rychlost chybajica editacia fotografii
jednoduchost ovladania prekryvanie prvkov
validacia dat pred odoslanim chybajica spatna vazba
napoveda k vyberu kategorie | nefunkénost niektorych prvkov
kontrola presnosti polohy len pre Android
automatické doplnenie datumu neprehladnost

Tabulka 2.1: Klady a zapory aplikacie Turtle Ranger

B UZivatelské testovanie aplikacie Turtle Ranger

Na testovani sticasnej verzie aplikacie Turtle Ranger 1.0.5 sa podielalo celkom
10 participantov vlastniacich zariadenie s OS Android verziou 6 az 8. Pre
odtestovanie fukcionality aplikacie bolo pripravenych nasledovnych pét tdloh.

Uloha 1: Nahléste situdciu, kedy ste svedkom predaja Sperkov z korytnadich
pancierov. Prilozte k nej fotodokumentaciu a popis.

Uloha 2: Zobrazte si uprestiujice informécie za Géelom spravnej identifikdcie
incidentu: ,,Korytnacka v zajati

Uloha 3: Nahléste situdciu o spozorovani uviznenej korytnacky.

Uloha 4: Zobrazte si v aplikicii zoznam Vami skor nahldsenych situécii.
Uloha 5: Zobrazte si podrobné detaily jednej Vami nahldsenej situécie.

Kazdému nélezu zistenému pocas testovania bola priradend jedna z nasleduj-
Gcich priorit. Jednotlivé priority zodpovedaju zdvaznostiam zistenych nélezov
a delia sa nasledovne.

1 - Vysokda zavaznost: Jednd sa o kritickii chybu, brdniacu v dokonceni
ulohy az pouzivani aplikacie.

2 - Stredna zavaznost: Jednd sa o zniZenie komfortu pri vykondvani urci-
tych tkonov, no nie je zabranené dokonceniu tlohy.

3 - Nizka zavaznost: Jednd sa vac¢sinou o drobnost, napr. kozmetického
charakteru.

Kazdy participant bol na konci zaroven osloveny, aby vyjadril svoj nazor a
dojmy z priebehu testovania.

B Zhrnutie testovania aplikacie

Vsetkym desiatim participantom sa podarilo tspesne zvladnut vsetkych péat
uloh testovania aplikicie. Preto nebol objaveny ziadny nalez, ktory by mal
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2.2. Existujice aplikacie

najvyssiu prioritu a teda vysokud zavaznost. Miesto toho boli zistené len nélezy
so strednou zavaznostou v pocte Sest a tiez nédlezy s nizkou zavaznostou v
pocte pat. Na zaklade vykonaného testovania sa vsak podarilo zistit problémy
a potreby uzivatelov, na ktoré by bolo vhodné dat si pozor a sustredit sa
na ne pri samotnom navrhu a implementécii vyslednej aplikacie. Vysledky
tohoto testovania st zhrnuté v zaverecnej tabulke [2.2.

Zistené
Nalez Priorita [Uloha] Objavilo
Spustanie foto&}pe:;xr.atlll zariadenia 9 13 8/10
pomocou nesuvisiacich prvkov
Chybajtca moz.n(‘)st AP fotografie 9 13 4/10
po jej vytvoreni
Matuaci ovléda/nci prvok odoslania 3 13 3/10
prispevku
Miith w4 I lani
atica Spatnz% vazba k odoslaniu 9 13 10/10
prispevku
Strata, Vyp%nen%fch da}t po opusteni 9 123 3/10
vytvaraného prispevku
Nejednoznacné rf)zh/seme /povmnych 9 13 4/10
a nepovinnych dat
Matuce umles‘?nenle uzivatelovych 9 4 4/10
prispevkov
Ikony bez vypovec,lneJ hodnoty 3 4 2/10
v zozname prispevkov
Chyby v UL u ,detailu vytvoreného 3 5 9/10
prispevku
Neprehladné Z(/)braze’nie fotografii 3 5 3/10
vytvoreného prispevku
Nedostupnf)st’ 'zotv)raz?nia detailu 3 15 3/10
vytvorenej/prilozenej fotografie

Tabulka 2.2: Nélezy uzivatelského testovania aplikdcie Turtle Ranger

B Popis tabulky 2.2

Pri plneni jednotlivych tloh bolo zistenych niekolko nalezov. Najviac ich bolo
zaznamenanych pri tlohe ¢islo 1 a 3. Tu malo osem participantov problém
so spustanim fotoaparatu zariadenia na zdlozke ,,Snap and comment® po-
mocou nesuvisiacich prvkov ako napr. popis pre pridanie komentéara ,,Add
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2. Analyza

a comment® a pod. Dalsfm problémom bola chybajiica moznost zmazania
vytvorenej fotografie pri vytvarani nového prispevku. Tento problém mali
styria participanti, kde jeden vdaka tomu musel z tejto obrazovky odist a
zacat odznova. Traja participanti sa pozastavili nad trojnasobnym zobrazenim
moznosti odoslania a to pomocou dvoch ikon (Sipka, obalka) a sprievodného
textu ,,Send“. Ani jeden participant si nebol isty, Ze sa nim vytvoreny prispe-
vok skutocne aj odoslal. To bolo spésobené hlavne tym, Ze sa mu po zvoleni
moznosti odoslania prispevku zobrazila namiesto hldsky o odoslani na server
hlaska o datach pripravenych k synchronizacii. Okrem toho bol presmerovany
na hlavni obrazovku aplikacie a aj po dodatoé¢nom zobrazeni prispevku v
histérii si to nemal moznost overit.

Dalsim objavenym problémom, ktory zaregistrovali traja participanti pri tlo-
hach 1, 2 a 3 bola aj strata vyplnenych dat bez vystrazného upozornenia. T4
nastala v pripade, ze participant pouzil HW? Android tla¢idlo pre operaciu
»spat“, alebo zvolil ikonu Sipky ,spat® v hlavicke obrazovky vytvaraného
prispevku.

Styria participanti si pri plneni dloh 1 a 3 vsimli nejednoznaéného rozlisenia
povinnych a nepovinnych dat. To bolo sposobené chybajicim slovom ,,(optio-
nal)* u vytvarania fotografie v prispevku. Vdaka tomu nadobudli dojem, ze
fotografia je povinnou polozkou, nakolko toto slovo neobsahoval ani vyber
kategérie.

Pri plneni dlohy ¢islo 4 bolo styrmi participantmi zaregistrované pre nich
métice umiestnenie odoslanych prispevkov. To z dovodu, zZe sa tato polozka
vyskytuje pod malou ikonou ,History* na hlavnej obrazovke aplikacie a preto
si niektori participanti jej umiestnenie spociatku ani nevsimli. Dalej dvaja
participanti poznamenali, Ze sa v zozname prispevkov stretli aj s niekolkymi
ikonami, ktoré nedokézali identifikovat a neobjavili o nich v aplikacii ani
ziadnu informéciu.

Devat participantov, si pri plneni tlohy ¢islo 5, vsimlo kozmetickych chyb
v Ul u detailov vytvoreného prispevku. Jednalo sa o prekrytie pola datum
cez tlacidlo ,,Show on map*, zobrazenie hodnoty ,undefined“ u informécie
o presnosti GPS’| a text ,,Obsah emotikonu® v hlavicke obrazovky. Taktiez
si traja participanti vsimli neprehladného zobrazenia fotografii v detailoch
vytvoreného prispevku. Tu je na prvy pohlad vidiet len jedna a dalSie je
mozné objavit az pri lepsom skiimani tohoto prvku a objaveni horizontalneho
posuvnika, odkryvajuceho ostatné fotografie. S fotografiami sa spdjaja aj po-
znatky troch participantov pri plneni dloh 1 a 5, kedy si vsimli nedostupného
zobrazenia detailu vytvorenych/prilozenych fotografii.

Participanti by uvitali:

B popis u ikony Sipky uréenej k prechodu medzi zalozkami vytvaraného
prispevku

B zobrazenie prehladu uzivatelovych prispevkov dostupné aj z inych umiest-

“Hardware
5Global Positioning System - Globélny systém uréovania polohy.
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2.2. Existujice aplikacie

neni, alebo priamo v menu aplikécie
Participanti ocenili:
B zobrazenie aktudlnej presnosti polohy zariadenia

® automatické upozornenie v aplikacii na vypnuté GPS zariadenia

B 2.2.2 Lepsi misto

Q Hiledat TIP, osobu, organizaci,... = Fidat TIP

ALY ZAKLADNI INFORMACE
Mapa Ndazev

Popis
Posledni aktivita

MISTO
Moje ) S 4 Q
Sledované
V okoli

4 Na Kocince 2, 160 00 Praha 6, -

Posledni uzaviené AQresa: = oo, Praha Zmanit

MUj profil

Odeslat na WiFi

Obrazok 2.3: Ukazka obrazoviek aplikicie Lepsi misto

O aplikaci

Odhlasit se

Aplikacia Lepsi misto slazi k upozorneniu na nedostatky obcianskej vybave-
nosti, poskodzovaniu verejného majetku, no taktiez je z velkej ¢asti vyuzivana
aj ako prostriedok upozornovania na krimindlnu ¢innost.

Hlavna obrazovku aplikacie tvori mapa, ktord obsahuje vSetky nahlasené
miesta v uzivatelovom okoli. Zvolenim takéhoto miesta sa zobrazi okno obsa-
hujice detailné informaécie, kde je mozné vidief pridanit fotodokumentaciu,
komentar, datum vzniku, polohu, stav, ¢i spiatni odozvu administratora.

K dplnému vyuzitiu funkcionality aplikacie je potrebné byt prihldseny. Pre
pridanie nového incidentu je nutné mat zapnuté urcovanie polohy zariadenia
a byt prihlaseny. Na obrazku (vpravo) je vidiet obrazovku tvorby nového
hlasenia, kde st len dva povinné tdaje a to nazov a poloha. T4 je urcena
automaticky, ale v pripade potreby je ju mozné zmenit aj manudlne. Fotografie
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sa daju priddavat ako pomocou fotoaparatu, tak aj priamo z galérie zariadenia.
Vsetky vytvorené miesta je tiez umoznené zdielat aj mimo aplikaciu.
Aplikacia je prehladné, lahko pochopitelnd a k navigdcii vyuziva postranné

menu, vid 2.3 (vlavo).

Klady Zapory
jednoduchost nutnost prihlasenia
rychlost moznost vzniku falosnych hlaseni

zobrazenie vSetkych hlaseni
spatna vazba

fotogafie z fotoaparatu aj galérie

moznost manuélneho urcéenia
polohy

neprehladnost mapy

zapojenie len niektorych spravnych
celkov

zobrazovanie neaktualnych dat

Tabulka 2.3: Klady a zépory aplikicie Lep$i misto

B 2.2.3 TrashOut

TrashOut

NAHLASIT NELEGALNi SKLADKU

Nejblizsi skladky

Najdi a uprav tyto skladky.

ViCE

"~ [
% -

A ©® &

Domd Skladky Novinky

Recyklace Prihlasit se

& POSLAT

Musite vytvofit nejméné jednu
fotografii

této nelegalni skladky

o

Velikost skladky

¥ . -
a & =
Vejde se do Vejde se na .
batohu kole¢ko il Jelliss
Typ odpadu
99
A © B & A

Domil Skladky Novinky ~ Recyklace Piihlasit se

Obrazok 2.4: Ukédzka obrazoviek aplikicie TrashOut
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Aplikacia TrashOut slizi k nahlasovaniu nelegalnych skladok. Je jednoduch4,
prehladna a intuitivna. Hlavna obrazovka sa skladd z hornej casti, ktora
zaberd priblizne 30% obrazovky a slizi k nahlasovaniu incidentov. Taktiez sa
tu nachadzaju informécie o najblizsich skladkach a zbernych miestach. Dalej
je tu mozné spravovat notifikacie vzniknutych sklddok v okoli a zobrazit si
celkovt statistiku. V dolnej c¢asti obrazovky sa nachadza naviga¢né menu, vid
2.4/ (vlavo).

Po zvoleni tlacidla uréeného k nahlaseniu incidentu, je uzivatel presmero-
vany do fotoapardtu zariadenia. Po vytvoreni fotografie ju je mozné este
upravit pomocou jednoduchého grafického editora a po ukonceni tiprav sa
daju jednotlivé fotografie vidiet na obrazovke vytvaraného incidentu, vid [2.4
(vpravo). Takto vytvorené fotografie vSak uz dalej nie je umoznené mazat, ani
viacej upravovat. V nasledujicom postupe je nutné pre moznost odoslania
incidentu mat zapnuté urcovanie polohy zariadenia, zvolit velkost skladky a
typ odpadu. Urcovanie polohy zariedenia prebieha automaticky a nie je moné
ju vobec menit. Dal§imi a nepovinnymi tdajmi st pristupnost k danému
miestu, doplinujice informéacie a taktiez jestvuje moznost samotnu skladku
nahlasit aj anonymne.

Jednotlivé polozky na zalozke sklddky je mozné zobrazit pomocou zoznamu,
alebo na mape a taktiez je moznost ich filtrovania. Zvolenim polozky sa da
zobrazit jej detail, kde je mozné vidiet vsetky nahlasené informécie spolu s
moznostou zmeny jej stavu. DalSou vylepsujticou funkcionalitou je vytvorenie
udalosti pre vyc¢istenie nahlasenej skladky, alebo jej ohlasenie obecnému dradu.
Jej implementécia vsak esSte nie je dokoncena. Taktiez sa tu nachddza moznost
oznacenia udalosti ako spam®. Okrem toho aplikdcia umoziuje zobrazenie
noviniek, tzv. ,Newsletter”, zoznam zbernych miest v okoli a moznost ich
filtracie na zaklade urcitych parametrov.

Klady Zapory

nespravne zobrazenie vzdialenosti

;e likici
moderny dizajn aplikacie O

nefunkénost ohlasovania skladok

velké mnozstvo informacii , ,
obecnému uradu

neustale dostupnd moznost | nemoznost mazania vytvorenych
vytvorenia incidentu fotografii

vytvaranie udalosti pre

istentts sklidok nezobrazujica sa aktualnost dat

pokrocila filtracia dat nemoznost textového vyhladavania

Tabulka 2.4: Klady a zépory aplikicie TrashOut

SNevyziadand sprava.
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B 2.2.4 iNaturalist

Pfihlasit se / zaregistrovat < Podrobnosti v

3 POZOROVANI S

€@  Prozkoumat
. a1 Cojste vidéli?
‘ Projekty L°J Zobrazit ndvrhy
Pojmenuijte, co jste vidéli, jestli to umite,
a8 Navody jestline, je to OK. Ostatni vdm pomohou
s identifikaci!
MAM TO!
44  Aktivita
E Poznamky
o Cil
(O 28sm2018 10:50 odp. SELE
Nastaveni
9 Pod Akaty 284/58, 159 00 Praha-Velk...
Zemeépisna Sirka: 50.01346238... Zem. délka: 14.3...
@ Pomoc

& Umisténije Oteviit

@  Nové pozorovani 'I! Zije v zajeti nebo je péstované [

Obrazok 2.5: Ukazka obrazoviek aplikacie iNaturalist

Aplikacia iNaturalist je urcCend pre identifikdciu rastlinnych a zivocisnych
druhov. Je rozsiahla, komplexna a zaroven slizi ako vyznamny zdroj dat
pre vedcov k lepsiemu pochopeniu a ochrane prirody. Pre pokrocilé vyuzitie
funkcionality aplikacie je nutné byt zaregistrovany, pripadne je mozné sa
prihlasit aj pomocou socidlnych sieti. Zakladnd funkcionalita aplikéacie, ktorou
je nahlasovanie uzivatelovych pozorovani a zobrazovanie ich vysledkov je
dostupnéa aj bez nutnosti registracie.

Hlavni obrazovku aplikicie tvoria vSetky nahlasené pozorovania v uziva-
telovom okoli, ktoré je mozné zobrazif vo forme zoznamu, alebo mapy. Po
ich zvoleni sa daji zobrazit detailné informacie vybraného pozorovania. V
hornej c¢asti obrazovky sa nachadza ikona pre vyhladavanie a filtraciu pozo-
rovani a taktiez ikona pre rozsirujice menu. Zvolenim ikony tohoto menu
sa uzivatelovi zobrazi hlavna ponuka aplikécie, vid [2.5(vIavo). Filtracia a
vyhladavanie pozorovani st mozné na ziklade dolezitych parametrov, kategé-
rif a polohy. Vytvorenie nového pozorovania, vid (vpravo), pozaduje len
informécie o polohe uzivatelovho zariadenia, ktoré je ziskavané automaticky
na zaklade udeleného povolenia, no da sa v aplikacii zmenit aj manudlne.
Fotografie je mozné do pozorovania pridat pomocou fotoaparatu, alebo z
galérie zariadenia. AvSak plati, Ze fotografie ako aj vSetky ostatné informacie
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navyse si nepovinné a teda pozorovanie je mozné odoslat aj bez ich vyplne-
nia. Vylepsujicou funkciou aplikéacie je moznost zobrazovania vytvorenych
fotografii a tiez moznost ich nasledného zmazania.

Klady Zapory
komplexnost nutnost prihlasenia
pokrocila filtracia dat neprehladnost
multijazycnost moznost vzniku falosnych hlaseni

odoslanie takmer prazdneho

pokrocila sprava fotografi .
pozorovania

moznost manuélneho urcenia
polohy

Tabulka 2.5: Klady a zapory aplikacie iNaturalist

B 2.25 City Monitor

+ < Novy podnét

29.03.18,9:15 @
Cerna skladka
% Zitavska 11, Liberec

" 22.11.16,11:36 ©) m
= Osvétleni

s Hvézdna 21, Liberec

13.02.16,16:30 (o] 4

< ; , Praha,
Poskozena . raha, Cesko Q .
komunikace
Letna 48, Liberec Kategoria >
22.11.15,11:06 @ Pridat popis (max. 1000 znak()

Poskozena
" komunikace

Selska, Liberec

2.10.15,16:01 O]
_ PoSkozena

Obrazok 2.6: Ukédzka obrazoviek aplikacie City Monitor
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Aplikacia City Monitor je urcenéd k nahlasovaniu porich a skod na majetku
mestskej samospravy, zasielaniu podnetov na ich zlepsenie, ¢i odstranenie.
Vyuzivana je prislusnymi mestami v troch krajinach: Ceskéa republika, Franc-
tzsko a Slovenska republika.

Po spusteni aplikdcie mé uzivatel moznost vybrat konkrétne mesto, v ktorom
chce nahlasit incident. Nésledne sa ukaze obrazovka so zoznamom nahldsenych
incidentov, vid 2.6/ vlavo. Jednotlivé polozky zoznamu sa skladaju z fotografie
incidentu, datumu vytvorenia, nazvu, adresy a piktogramu, znédzornujiceho
aktualny stav riesenia. Po zvoleni prislusnej polozky sa otvori jej detail, ktory
okrem informaécii zobrazenych v zozname obsahuje navyse aj spatni viazbu a
zobrazenie incidentu na mape.

V hornej ¢asti hlavnej obrazovky aplikécie, vid [2.6| vpravo, sa nachddza ikona
menu a ikona pre pridanie nového podnetu. Pomocou ikony menu sa z po-
strannej listy vystva navigacia aplikacie, pomocou ktorej je mozné filtrovat a
radit zobrazené udaje.

Po zvoleni ikony pre pridanie nového podnetu sa zobrazi nova obrazovka,
vid 2.6| vpravo. Nacitanie adresy podnetu prebieha automaticky, avsak je
mozné menit ju podla potreby aj manudlne. Fotografie je mozné pridavat
prostrednictvom fotoaparatu, alebo galérie zariadenia a taktiez je uzivatelovi
umoznené ich mazat. Okrem nich je vSak nutné pre ispesné odoslanie prispe-
vku vyplnit vSetky ostatné udaje.

Aplikacia obsahuje aj moznost mapového rozhrania spolu s vyznacenymi
podnetmi bez farebného rozlisenia. Po ich zvoleni sa uzivatelovi zobrazi detail
podnetu ako v pripade vyberu zo zoznamu.

Klady Zapory
jednoduchost nerozlisenost mapovych znaciek
naviazanost na mestskt samospravu zobrazovanie neaktualnych dat
radenie dat v zozname zapojenie malého poc¢tu miest
spatna vazba nemoznost textového vyhladavania
fotografie z fotoaparatu aj galérie moznost vzniku falosnych hlaseni
moznost manudlneho urcenia polohy

Tabulka 2.6: Klady a zapory aplikacie City Monitor

B 2.2.6 Zhrnutie

Na zaklade vysledkov vykonanej analyzy konkurencie a teda testovania exis-
tujucich mobilnych aplikacii na trhu sa podarilo dospief k zisteniu a zhrnutiu
vyznamnych a kldc¢ovych prvkov. Tie st obzvlast délezité pri vyvijani no-
vej aplikacie a dosiahnuti jej konkurencieschopnosti na trhu voci ostatnym
mobilnym aplikdciam s rovnakym, pripadne podobnym zameranim. Zohlad-
nenim vysledkov tejto analyzy v dizajne a funkcionalite vyvijanej aplikacie
je tak mozné dosiahnut jej lepSie prijatie zo strany potencidlnych uzivatelov.
Vysledky tejto analyzy st prehladne zhrnuté v tabulke [2.7,
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Turtle Lepsi City Trash
Ranger misto monitor Out iNaturalist
.. Android/ Android/ Android/  Android/
Platforma Android . . . .
iOS iOS iOS i0S
Pevné urcenie polohy ano nie! nie! ano nie'
Odstranenie fotografie nie ano ano nie ano
Odstranenie prispevku nie nie nie nie ano
Uprava prispevku po vytvoreni nie 4no ano nie ano
Histéria prispevkov uzivatela ano ano ano nie ano
Prihlasenie uzivatela nie ano nie ano ano
Viditelnost vSetkych prispevkov v okoli nie 4no ano 4no ano
Rychly vyhladavac¢ prispevkov nie nie ano ano ano
Spatna odozva k prispevku nie 4no 4no nie? nie?
Automatické odoslanie ano ano ano? ano ano*
Informacia o odoslani na server nie nie ano ano ano
Zobrazenie na mape 4no® 4no ano ano ano
Odoslanie prazdneho prispevku nie nie nie nie ano
Prehladnost aplikacie nie nie ano nie ano
Detail prispevku 4no 4no ano ano ano
Zviacsenie nahladu fotografii nie ano® ano nie® ano
Ulozenie fotografii do galérie zariadenia ano’ 4no’ nie nie ano’
Funkcionalita v offline rezime nie nie ano ano® ano
Multijazycénost nie nie ano ano nie

Tabulka 2.7: Zhrnutie kIGc¢ovych prvkov testovanych aplikacii

'mozno menit

%len od uzivatelov

3aj manuélne

“len prihldseny, aj manudlne

Slen v detaile

Spri vytvoreni prispevku nie
Tautomatické

8nie je len mozné ulozit /odoslat hlisenie
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B 23 Pristup vyvoja mobilnych aplikacii

Pre kazdt mobilna platformu, t.j. mobilny OS je spdsob vyvoja aplikicie
rozdielny. Tak ako bolo uz spomenuté vyssie, vid 2.1.1] a 2.1.2], platforma
Android vyuziva programovaci jazyk Java alebo Kotlin, pre iOS je to zas
Objective-C alebo Swift. Pre ostatné menej zastipené platformy sa zas
vyuzivaju iné, oficidlne podporované programovacie jazyky. Preto sa tato
cast zaobera pristupom vyvoja mobilnych aplikacii, ktory je zjednodusene
rozdeleny do troch zakladnych kategérii a to: nativne, webové a hybridné
aplikacie.

B 2.3.1 Nativne aplikacie

Nativne aplikacie st vytvarané pomocou nativneho kédu, ¢o znamend, ze
su vytvarané len priamo pre konkrétnu platformu. Preto sa ich kod stava
nepouzitelnym pre iné platformy a z toho dévodu je nutné pre kazdi mobilni
platformu vytvarat jej vlastny ,nativny“ typ kodu. Vyhodou tohoto typu
aplikécii je to, Ze dokazu plnohodnotne fungovat aj v tzv. ,offline“ rezime’.
Okrem toho je mozné pristupovat k samotnému HW mobilného zariadenia.
Vdaka tomu je tak moznost ziskat a vyuzit pristup k jednotliviym funkciona-
litAm zariadenia ako je kamera, GPS atd. Azda vyznamnejSou nevyhodou u
tohoto typu aplikacii je fakt, Ze ich je nutné na mobilnom zariadeni najskor
nainstalovat a bez tohoto procesu ich nie je mozné vobec vyuzivat. Okrem
toho sa da tento typ aplikdcii Sirif pomocou oficidlnych, na to urcenych
obchodov (tzv. ,storov*). [9], [10]

B 2.3.2 Webové aplikacie

Webové aplikécie st vytvarané prostrednictvom webovych technologii, vdaka
¢omu ich je mozné pomocou webového prehliadaca a pristupu k internetu
spustit na akomkolvek zariadeni, ¢i platforme. Oproti nativnym aplikdciam
tieto aplikécie nie je nutné vobec instalovat a ich zdroj (tzv. ,jadro“) bezi na
vzdialenom serveri, ku ktorému mé uzivatel moznost pristupovat cez webovy
prehliadac¢. Vdaka tomu tak samotna aplikacia zbytocne nezaberd vnitorni
pamat uzivatelovho zariadenia. Nevyhodou tohoto typu aplikacii je to, ze
nie s bez internetového pripojenia schopné vobec fungovat, pripadne sa ich
funkcionalita moéze do znac¢nej miery obmedzit. [9], [10], [11]

B 2.3.3 Hybridné aplikacie

Hybridné aplikicie st kombinaciou webovych aplikéicii s nativnymi. Teda ich
princip tkvie v tom, Ze st vytvarané pomocou webovych technol6gii podobne
ako webové aplikacie spomenuté vyssie v Casti 2.3.2]. Avsak navyse za pomoci
nativneho pizdra tzv. ,wrapperu“, dokazu pristupovat k HW zariadenia a
teda aj k jednotlivym funkcionalitdm spomenutym vyssie v [2.3.1l

"Bez pristupu k internetovému pripojeniu.
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2.4. Multiplatformové frameworky

Nakolko pre tvorbu hybridnych mobilnych aplikécii uz existuje mnozstvo mul-
tiplatformovych frameworkov, ktoré potrebnu cast nativneho kédu zastresuju
pomocou pluginovf’, nie je tak vicsinu ¢asu vobec nutné sa takymto kédom
pri vyvoji mobilnej aplikacie zaoberat. Kedze je vdaka tomuto rieSeniu mozné
vytvorif mobilnt aplikdciu pomocou jedného kédu pre viacero platforiem
naraz jej vyvoj sa tak stdva (v porovnani s ¢isto nativnymi aplikdciami)
znacne rychlejsim, jednoduch$im a aj finan¢ne menej naroc¢nejsim [9], [10].
Okrem toho je mozné tieto aplikacie vyuzit aj v tzv. ,offline rezime* a taktiez
nie st viazané ani na ziadny klasicky webovy prehliadac, tak ako to bolo v pri-
pade webovych aplikécii spomenutych v |2.3.2l Navyse ich je mozné instalovat
a $irit rovnakym sposobom ako v pripade nativnych aplikéicii spomenutych v
2.3.1L V&csou nevyhodou vsak moze byt obcas ich rychlost, nakolko byvaja o
nieco pomalsie ako by za normalnych okolnosti bola ich ¢isto nativna verzia.
Tento problém sa snazia vyriesit uz spomenuté multiplatformové frameworky,
vdaka ktorym sa rychlost aplikécii podarilo vyrazne zvysit. Aj napriek tomu
je vSak este stale mozné spozorovat urcité rozdiely pri velmi komplexnych a
zlozitych aplikdcidch. [11], [12], [13]

B 24 Multiplatformové frameworky

Vzhladom k tomu, Ze je cielom prace vytvorenie mobilnej aplikcie pre Android
a i0S platformu pomocou multiplatformového frameworku, tak je nasleduj-
luca Cast textu venovand prave analyze piatich (zrejme najpopulérnejsich a
najpouzivanejsich) multiplatformovych frameworkov v stacasnosti [14], [15].

Il 2.4.1 Adobe PhoneGap

Adobe PhoneGap je jeden z najpopularnejsich ,,open source“ frameworkov,
pomocou ktorého je mozné vytvarat robustné hybridné mobilné aplikicie
s bohatou funkcionalitou. Je postaveny na HTMLP, CSS'"| a JavaScript
webovych technolbgiach. Oficidlne podporuje mobilné platformy Android, iOS
a Windows(Phone) [16].

B 2.4.2 Framework 7

Framework 7 je jednoduchy a vykonny ,open source* framework vyuzivajuci
CSS, HTML a JavaScript, bez zavislosti na externych technolégiach. Pomocou
tohoto frameworku je mozné vyvijat hybridné mobilné a tiez webové aplikécie.
Oproti ostatnym vSak popodporuje ¢isto len iOS a Android platformu [I7].

8Z4suvny modul.
9Hypertext Markup Language - hypertextovy znackovaci jazyk.
0Cascading Style Sheets - kaskddové §tyly.
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2. Analyza

B 2.4.3 lonic

Tonic je medzi vyvojarmi velmi popularnym ,,open source® frameworkom vyuzi-
vanym k hybridnému vyvoju aplikacii. Obsahuje bohaté mnozstvo pokrocilych
funkcionalit a k vyvoju vyuziva HTML, CSS a JavaScript, resp. Angular vyuzi-
vajici TypeScript!!l Okrem $tandardnej Android a iOS platformy podporuje
aj mnoho dalsich [I§].

B 2.4.4 Onsen Ul

Omnsen Ul je taktiez ,,open source“ framework, ktory vyuziva kniznic tretich
stran ako st napr. Angular, React a Vue. Pri vyvoji takisto ako predoslé
frameworky vyuziva jazykov HTML, CSS a JavaScript. Taktiez podporuje
len Android, iOS platformy [19].

B 2.4.5 React Native

React Native je ,,open source“ framework vyuzivajici primarne JavaScript. Na
rozdiel od predoslych styroch frameworkov nevytvara ¢isto hybridné aplikacie,
protoze k systémovym API'?| nepristupuje cez tzv. ,wrapper - vid 2.3.3, ale
nativne. Vdaka tomu je rychlejsi nez vyssie spomenuté frameworky a hodi sa
tak aj pre narocnejsie aplikacie. V stcasnosti ide zrejme o najpopularne;jsi
framework, avsak nemd tak prehladne spracovani dokumentaciu ako to je
napr. u Ionicu. Podporovanymi platformami st Android, iOS a Windows [20].

B 2.4.6 Zhrnutie a vyber frameworku

Pri vybere vhodného multiplatformového frameworku bola prinosné inter-
netova stranka G2 Crowd [22]. T4 obsahuje popis a moznost porovnania
vsetkych najdolezitejsich multiplatformovych frameworkov na trhu.

Na zaklade vyssie spomenutej analyzy v cCasti [2.4] doplnenej o informécie
ziskané z tejto stranky, bolo mozné vybrané frameworky zhrnut a vytvorit
ich stthrn vo forme tabulky [2.8] 'V tej vystupuje sedem parametrov, pricom
posledny je takmer subjektivneho typu. Jedna sa o pole ,Dokumentécia®, kde
vyssia hodnota znamend horsiu prehladnost a spracovanie dokumentécie. Do
uzsieho vyberu sa tak dostali frameworky React Native a lonic. No na zdklade
prehladnejsieho spracovania dokumentéacie ako aj konzultéicii so zadavatelom
prace sa rozhodlo o volbe Ionicu.

"Nadstavba jazyka JavaScript.
12° Application Programming Interface - rozhranie pre programovanie aplikécii.
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2.5. Uzivatelské poziadavky a pripady pouzitia

Adobe React
Framework PhoneGap Framework 7 Ionic Omnsen Ul Native
Licencia Apache 2.0 MIT MIT Apache 2.0 MIT
Cena open-source open-source Open-source  Open-source open-source
Typ
aplikacii Hybridny Hybridny Hybridny Hybridny Skoro nativny
JavaScript,
. HTML, CSS,  HTML, css, ML OS5,y s, (e
Vyvoj JavaScript JavaScript R s JavaScript OLaisanieCy
P P TypeScript P Swift u
modulov)
Dodatocéné
poplatky PhoneGap Build - Ionic Pro - -
. Android, .
Agdro1d7 Android, iosS, Android, Agdr01d7
Platformy iO8s, {03 Wind {03 iO8s,
Windows(Phone) Sk Windows
Browser
Dokumentacia 2 2 1 2 2

Tabulka 2.8: Zhrnutie analyzy frameworkov

B 25 uzivatelské poziadavky a pripady pouzitia

Tato cast sa venuje modelovaniu uzivatelskych poziadaviek a pripadov pouzitia,
pri ktorych sa vychadzalo zo zadania prace, konzultacii s jej zadavatelom,
vysledkov analyzy existujucich aplikédcii konkurencie a tiez uzivatelského
testovania aplikdcie Turtle Ranger. Na zdklade toho boli vytvorené pripady
pouzitia tak, aby zastresovali kazda zadefinovantu funkéna poziadavku. K
jednotlivym pripadom pouzitia boli navyse vytvorené aj scenare, ktoré su
uvedené v prilohe (Al

B 25.1 Funkéné poziadavky

Jedna sa o definiciu funkcionality, ktord by mal vytvarany systém na zaklade
identifikovanych poziadaviek poskytovat. Nizsie st uvedené vytvorené funkcné
poziadavky (FR').

FR1: Vytvorenie hlasenia o incidente
Systém bude umoznovat vytvorenie nového hlasenia o incidente len s povole-
nym urcovanim polohy zariadenia.

BFunctional requirement - funkéns poziadavka.
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2. Analyza

FR2: Vytvorenie fotografie

Systém bude umoznovat vytvorenie fotografie v hlaseni o incidente, len po-
mocou integrovaného fotoaparatu zariadenia.

FR3: Zobrazenie fotografie

Systém bude umoznovat zobrazenie velkého nahladu vytvorenej fotografie.
FR4: Odstranenie fotografie

Systém bude umoznovat odstranenie vytvorenej fotografie pred ulozenim
hlésenia o incidente.

FR5: Zobrazenie informacii o kategérii

Systém bude umoznovat zobrazenie upresnujicich informécii a napovedy,
potrebnych k spravnej volbe kategorie hldsenia o incidente.

FR6: Manualne odoslanie

Systém bude umoznovat manualne odoslanie hldsenia na vzdialeny server
urceny k zberu dat.

FR7: Automatické odoslanie

Systém bude umoznovat automatické odoslanie hlasenia na vzdialeny server
urceny k zberu dat.

FRS8: Zobrazenie uzivatelovych hlaseni

Systém bude umoznovat len zobrazenie uzivatelovych hlaseni o incidentoch a
nebude umoznovat sledovanie hlaseni o incidentoch od inych uzivatelov.
FR9: Zobrazenie detailu hlasenia

Systém bude umoznovat zobrazenie detailnych informécii konkrétne zvoleného
hlasenia o incidente.

FR10: Zobrazenie detailu hlasenia na mape

Systém bude umoznovat zobrazenie detailnej polohy konkrétne zvoleného
hlasenia o incidente na mape.

FR11: Upravenie komentara

Systém bude umoznovat upravenie komentara v hldseni o incidente pred
odoslanim hldsenia na vzdialeny server.

FR12: Odstranenie hlasenia o incidente

Systém bude umoznovat odstranenie vsetkych uloZzenych a naviazanych dat
konkrétne zvoleného hldsenia z lokalnej paméte zariadenia.

FR13: Zobrazenie v zozname

Systém bude umoznovat zobrazenie prehladu vsetkych uzivatelovych hlaseni
vo forme zoznamu.

FR14: Zobrazenie na mape

Systém bude umoznovat zobrazenie prehladu vsetkych uzivatelovych hlaseni
pomocou mapy.

FR15: Vyhladanie konkrétneho hlasenia

Systém bude umoznovat vyhladanie konkrétneho hlasenia, alebo mnoziny hla-
seni na zéklade zhody s klticovym slovom, zadanym do rychleho vyhladévaca
hlaseni o incidente.

FR16: Zobrazenie informacii

Systém bude umoznovat zobrazenie blizsich informécii o aplikacii a projekte
ohlasovania incidentov s korytnackami.

FR17: Kontaktovanie podpory
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2.5. Uzivatelské poziadavky a pripady pouZitia

Systém bude umoznovat kontaktovanie podpory a spravy aplikdcie ohladom
zaznamenanych chyb a problémov v spojitosti s aplikdciou, alebo samotnym
projektom.

FR18: Upravenie nastaveni

Systém bude umoznovat upravenie nastaveni aplikdcie na zaklade preferencii
uzivatela.

FR19: Ulozenie fotografie

Systém bude umoznovat ulozZenie vytvorenej fotografie nielen u hlasenia o
incidente v aplikacii, ale aj v galérii fotografii zariadenia.

FR20: Ulozenie hlasenia o incidente

Systém bude umoznovat ulozenie vytvoreného hlasenia o incidente do lokélnej
pamaite zariadenia, len ak prejde tspesnou validéciou vyberu kategérie a
polohy zariadenia s presnostou pod 50m.

FR21: Urcovanie polohy

Systém bude umoznovat automatické urcenie polohy zariadenia na zaklade
ziskanych GPS sdradnic zariadenia pri vytvoreni hldsenia o incidente, alebo
na zaklade GPS stradnic ziskanych z fotografii v tomto hldseni a zaroven
nebude umoznovat manudlnu zmenu tejto polohy.

FR22: Informovanie o odoslani

Systém bude umoznovat dostato¢nil spatni véizbu o stave odoslania vytvore-
ného hlasenia o incidente.

FR23: Zobrazenie obsahu v offline rezime

Systém bude umoznovat zobrazenie obsahu bez pristupu k internetovému pri-
pojeniu a polohe zariadenia, no bez moznosti vytvorenia hldsenia o incidente.
FR24: Zabezpecenie straty vyplnenych dat

Systém bude umoznovat zabezpecenie straty vyplnenych dat v pripade opus-
tenia vytvaraného hlasenia o incidente.

B 2.5.2 Kuvalitativne poziadavky

Jednd sa o definiciu kvalitativnych vlastnosti systému, vzniknutych na za-
klade identifikovanych poziadaviek. Nizsie st uvedené vytvorené kvalitativne
poziadavky (NFR'?).

NFR1: Uzivatelska privetivost

Respektovanie Nielsenovych heuristik pri dizajne aplikacie [21].

NFR2: Podporované OS

Podpora OS Android verzie 5 a vyssie, iOS verzie 8 a vyssie.

NFR3: Rychlost aplikacie

Rychle a efektivne nacitanie obsahu aplikacie.

NFR4: Funkénost aplikacie

Funkénost aplikédcie bude zabezpecend pre oba podporované OS.

NFR5: Lokalizacia

Preklad frontendu aplikacie z AJ'| do jazykov na zaklade lokalizécie cielovej

M Non-functional requirement - kvalitativng poziadavka.
15 Anglicky jazyk
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2. Analyza

oblasti.

NFR6: Pouzité technolégie

Pouzitie multiplatformového frameworku pri vyvoji aplikécie.

NFR7: Optimalizacia

Optimalizacia formatu vystupnych dat z front-endu'® na zéklade poskytnu-
tého back-endu!’| aplikacie.

B 2.5.3 Pripady pouzitia

Jedna sa o definiciu pripadov pouzitia systému, vytvorenych na zaklade iden-
tifikovanych funkénych poziadaviek definovanych v |[2.5.1. Ide teda o to kym a
akym spdsobom by mal byt dany systém pouzivany. Nizsie st uvedeni aktéri
a popis jednotlivych pripadov pouzitia (UC'®), ktorych jednotlivé scendre st
uvedené v prilohe Al

B Aktéri

Nizsie popisani aktéri vyjadruja jednotlivé role systému. Spolu s jednotlivymi
pripadmi pouzitia si znédzornené na obrazku 2.7

1. Uzivatel - zastupuje osobu vyuzivajicu funcionalitu systému

2. Cas - zastupuje stibor automatickych logickych operacii, riadiacich apli-
kaciu v case

B Popis pripadov pouZitia

UC1: Vytvorenie hlasenia

Uzivatel vytvori nové hlasenie o incidente.

UC2: Vytvorenie fotografie

Uzivatel vytvori fotografiu pomocou integrovaného fotoaparatu zariadenia,
na zaklade ¢oho sa prilozi do vytvaraného hlasenia o incidente.

UC3: Zobrazenie ndhladu fotografie

Utzivatel zobrazi detailny nahlad priloZenej fotografie pri vytvarani hlasenia o
incidente.

UC4: Zobrazenie informacii o kategorii hlasenia

Uzivatel zobrazi upresnujtce informécie o vybranej kategérii hlasenia o inci-
dente.

UCS5: Ulozenie fotografie do galérie zariadenia

Uzivatel povoli ukladanie fotografii do galérie zariadenia, na zaklade ¢oho sa
zacnu vsetky novovytvorené fotografie ukladat do tohoto umiestnenia.
UCS6: Odstranenie fotografie

Uzivatel odstrani prilozent fotografiu v hlaseni o incidente.

UCT: Zobrazenie uzivatelovych hlaseni v zozname

18 Uzivatelskd cast.
17Serverové Cast.
18Use Case - pripad pouzitia
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2.5. Uzivatelské poziadavky a pripady pouZitia

Uzivatel zobrazi vSetky nim vytvorené hldsenia o incidentoch vo forme
zoznamu.

UCS8: Vyhladanie hlasenia

Uzivatel vyhlada konkrétne hldsenie o incidente na zaklade klticového slova.
UC9: Manualne odoslanie hlasenia

Uzivatel odosle hlasenie o incidente na server manudlnym spdsobom.
UC10: Odstranenie hlasenia v zozname

Uzivatel odstrani hlasenie zo zoznamu hlaseni o incidentoch.

UC11: Zobrazenie uzivatelovych hlaseni na mape

Uzivatel zobrazi vSetky nim vytvorené hlasenia o incidentoch na mape.
UC12: Zobrazenie detailu hlasenia

Uzivatel zobrazi obsah s detailnymi informéciami vytvoreného hlasenia o
incidente.

UC13: Zobrazenie detailu polohy hlasenia na mape

Uzivatel zobrazi detailny nadhlad polohy vytvoreného hlasenia o incidente na
mape.

UC14: Zobrazenie detailu fotografie

Uzivatel zobrazi detail fotografie uloZenej v hldseni o incidente.

UC15: Upravenie komentara hlasenia

Uzivatel upravi prilozeny komentar pred odoslanim hlasenia o incidente na
server.

UC16: Odstranenie hlasenia v detaile

Uzivatel odstrani vytvorené hlasenie o incidente v detailnom nahlade konkrét-
neho hlésenia.

UC17: UloZenie hlasenia

Uzivatel potvrdi ulozenie vytvoreného hlasenia o incidente.

UC18: Automatické odoslanie hlasenia

Uzivatel povoli automatické odoslanie hlasenia o incidente, na zaklade ¢oho
sa zaCne automaticky odosielat na server.

UC19: Zobrazenie informacii o aplikacii a projekte

Uzivatel zobrazi obsah s informéciami o aplikicii a projekte.

UC20: Kontaktovanie podpory

Uzivatel kontaktuje podporu aplikicie pomocou e-mailovej spravy.

UC21: Upravenie nastaveni aplikacie

Uzivatel upravi nastavenia aplikacie podla jeho preferencii.
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System hlasenia incidentov s korytnatkami

&7
-

-
[
Extension Point : EP2

ia fotografie}

’mmuld-(li:nliem
- fotografiu}

Obrazok 2.7: Diagram pripadov pouzitia
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2.5. Uzivatelské poziadavky a pripady pouzitia

B Rozsirujice body

Rozsirujuci bod (Extension point) identifikuje miesto, v ktorom je mozné
spravanie ur¢itého pripadu pouzitia rozsirit o prvky iného (rozsirujiceho)
pripadu pouzitia. Nizsie sa preto nachadza vypis jednotlivych rozsirujicich
bodov (EP'Y) pripadov pouzitia vztahujucich sa k diagramu 2.7 a tiez zahr-
nutych v scenaroch pripadov pouzitia prilohy Al

EP1: Vytvorenie fotografie.

EP2: Zobrazenie nahladu fotografie.

EP3: Zobrazenie informacii o kategérii hlasenia.
EP4: Ulozenie fotografie do galérie zariadenia.
EP5: Odstranenie fotografie.

EP6: Vyhladanie hlasenia.

EP7: Manuélne odoslanie hlasenia.

EP8: Odstranenie hlasenia v zozname.

EP9: Zobrazenie detailu hldsenia (zoznam).
EP10: Zobrazenie detailu hlasenia (mapa).
EP11: Zobrazenie detailu polohy hlasenia na mape.
EP12: Zobrazenie detailu fotografie.

EP13: Upravenie komentéara hlasenia.

EP14: Odstanenia hlasenia v detaile.

EP15: Kontaktovanie podpory.

EP16: Automatické odoslanie hlasenia.

9Extension points - rozsirujice body.
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Kapitola 3
Navrh

V tejto kapitole je rozobrany navrh GUI!| na zédklade poznatkov ziskanych v
predoslej kapitole. Nachddza sa tu kratky popis o zacieleni ndvrhu na zaklade
zadanej oblasti pouzitia, ako aj z toho vyplyvajicej cielovej skupiny uzivatelov.
Dalej nasleduje samotny popis vytvoreného navrhu a s nim spojené uzivatelské
testovanie. Vysledky tohoto testovania st nasledne zhrnuté a zohladnené vo
findlnej verzii urcenej k implementécii. Na zaver tejto kapitoly je v kratkosti
popisany sposob komunikacie rozhrania s pouzitou serverovou castou.

B 3.1 Zacielenie navrhu aplikacie

Pri tvorbe GUI je obzvlast dolezité prihliadat aj na urcenu cielovi oblast a
teda aj samotnu cielovu skupinu, ktord bude navrhované rozhranie pouzivat.
Na zaklade vysledkov analyzy vykonanej v Casti|2.1| uz vieme, ze vacsinové
zastipenie na trhu mé prave platforma Android. No okrem toho je nutné
tuto skutoc¢nost overif aj v ramci cielovej oblasti urcenia, ktorou je prave
Indonézia. Pre tento ui¢el vhodne poslizila stranka StatCounter Global Stats,
ktora umoznuje filtrovanie statistik aj v ramci jednotlivych oblasti. Na zaklade
jej vysledkov pre oblast Indonézie zobrazenych na obrazku [3.1] je teda zrejmé,
ze mé tato platforma svoje viac¢sinové zastiipenie aj na tomto trhu. Vdaka
tomuto zisteniu je tak mozné s istotou urc¢it za hlavni platformu zaujmu a
teda aj samotného procesu navrhu GUI prave platformu Android. To preto, Ze
je vdaka nej mozné oslovif ovela vicsie mnozstvo potenciondlnych uzivatelov,
nez by bolo mozné pomocou platformy iOS. Okrem cielovej oblasti je vSak
nutné pri tomto procese prihliadat aj na samotnt cielovi skupinu tejto oblasti.
Do nej totiz moze spadat ktokolvek bez rozdielu veku, pohlavia ¢i dokonca
narodnosti. Staci len, ze sa zrovna nachadza v tejto oblasti. Je majitelom
multifunkéného mobilného zariadenia a okrem toho je aj svedkom incidentu
tykajtuceho sa korytnaciek.

LGraphical user interface - grafické pouzivatelské rozhranie.
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3. Navrh

StatCounter Global Stats
Mobile & Tablet Operating System Market Share Indonesia from May 2017 - May 2018

- —
;-———
—

SIS
O e
—

O Android > Unknown < i0S O Nokia Unknown <> BlackBerry 0S - Series 40 O Symbian0S O Windows — Other (dotted)

Obrazok 3.1: Percentuélne zastipenie OS v Indonézii k mesiacu maj 2018 [23]

B 3.2 Navrh aplikacie

V tejto casti sa nachadza popis ndvrhu GUI pri ktorom sa klddol velky déraz
na identifikované uzivatelské poziadavky sformulované v casti [2.5. Okrem
nich vsak bolo prihliadané aj na samotné vysledky uzivatelského testovania
aplikacie Turtle Ranger. T4 vdaka svojmu zameraniu na prave skiimant
problematiku poslazila ako cenné voditko aj pri vytvarani tohoto névrhu.
Vdaka tomu tak bolo mozné pristupit k prvotnému nadvrhu pomocou tzv.
HJow-fidelity“ metody a zacat s ndkresom jednotlivych wireframeov. Tie boli
vytvorené za pomoci pera a papiera. Dévodom ich vyuzitia bolo najmé spravne
rozmiestnenie identifikovanych prvkov na jednotlivych obrazovkach navrhu.
Na zaklade nich sa tak mohlo pristapit k navrhu prototypu pomocou tzv.
Hhigh-fidelity“ metdédy, ku ktorého vyslednej podobe sa dospelo pomocou
viacerych kol ndvrhu a tiez snahy nasledovat UCD metodiku [28]. Hlavnym
dévodom bol predovsetkym zamer vytvorenia uzivatelsky privetivého prostre-
dia na zaklade tzv. ,,UX?", ktory sa danou metodikou riadi.

Okrem toho vsak bolo snahou prihliadat aj na jednotlivé rozdiely materialo-
vého dizajnu platforiem Android a iOS popisované pomocou design guidelines.
Z ddévodu vacsinového zastupenia platformy Android v cielovej oblasti bol
vysledny navrh vytvarany hlavne pre tuto platformu. Tej sa v pripade potreby
¢iastocne prisposoboval aj navrh platformy iOS.

Na obréazku 3.2 je zachyteny priechod navrhnutymi obrazovkami aplikicie na
zaklade pripadov pouzitia v [2.5.3|

2User Experience - ngvrh s ohladom na dizajn a pouzitelnost.
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Informacie
o kategorii hlasenia
—_
Vytvorenie nového
hlasenia
Yy
Zobrazenie nahladu
fotografie
e -/
g )\ ' i
Zobrazenie detailu Zobrazenie detailu
—l - . - .
hlasenia polohy hlasenia
. / - j
Hlavna obrazovka
Y
—Nastavenie aplikacie

.~ @@ J

Zobrazenie
informacii o aplikacii

a projekte

Obrazok 3.2: Strukttra priechodu aplikiciou

B Popis navrhu

My Reports @ Avout
E £¥ Settings
Q, Search

Looks like you have
no turtle reports.

NATURAL NATURAL

<= NEW REPORT WY O 4

Obrazok 3.3: Navigicia hlavnej obrazovky aplikicie a heat mapa ovladania
obrazovky pomocou jednej ruky (vlavo lavd ruka, vpravo pravd) [25]
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3. Navrh

Na obrazku (vlavo) je vyobrazeny navrh hlavnej obrazovky aplikacie.
Jedné sa o obrazovku, ktord je uzivatelovi zobrazend ihned po spusteni a
zobrazeni ivodného tzv. ,SplashScreenu® aplikacie. Zobrazuje najdolezitejsiu
funkcionalitu celej aplikacie a tou je prave vytvorenie hldsenia o incidente.
Ako je mozné vidiet uz z popisu obrazovky, jednd sa zaroven aj o obrazovku
obsahujicu vsetky uzivatelom vytvorené hlasenia. Tie sa lepSie znédzornené
na obrazku nizsie. Okrem popisu obrazovky sa tu nachadza aj ikona
vyobrazend pomocou troch vertikdlnych bodiek oznacujica tzv. ,More* menu.
Po jej zvoleni sa tak uzivatelovi zobrazi rozsirujice menu aplikacie pomocou
tzv. ,PopOver® okna s ponukou prechodu na jednotlivé obrazovky , About* a
Hoettings“. Vyssie spomenutd ikona ,More* ako aj ,,PopOver” st zvolené na
zéklade materialového dizajnu platformy Android. U platformy iOS by vsak
bolo vhodnejsie pre takéto zobrazenie zvolit tzv. ,ActionSheetController*.

Automatic upload @)

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit.
Integer in sapien. Fusce wisi. Neque porro quisquam est,
qui dolorem ipsum quia doler sit amet, consectetur, adipisci
velit, sed quia non numquam eius moedi tempora incidunt ut
labore et dolore magnam aliquam quaerat voluptatem

Save photo to gallery D

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit.
Integer in sapien. Fusce wisi. Neque porro quisquam est,

Lorem ipsum

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit
Nam sed tellus id magna elementum tincidunt. In lacreet,

qui dolorem ipsum quia doler sit amet, consectetur, adipisci
velit, sed quia non numquam eius moedi tempora incidunt ut
labore et dolore magnam aliquam quaerat voluptatem

magna id viverra tincidunt, sem odio bibendum justo, vel
imperdiet sapien wisi sed libero. Cras pede libero, dapibus
nec, pretium sit amet, tempor quis. Fusce aliquam
vestibulum ipsum. Ut enim ad minim weniam, quis nostrud
exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea commodo
consequat. Maecenas aliquet accumsan leo

Etiam commodo dui eget wisi. Etiam egestas wisi a erat.

Duis aute irure dolor in reprehenderit in voluptate velit esse
cillum dolore eu fugiat nulla pariatur. Pellentesque ipsum

CONTACT SUPPORT

Version

Obrazok 3.4: Obrazovky About a Settings

No kedze ten by po zobrazeni blokoval spodné tlacidlo s najdolezitejSou
funkcionalitou aplikdcie ,+ NEW REPORT* (popisané nizsie) priklonilo sa
tak k navrhu a rieSeniu pomocou spomenutého "PopOveru"u oboch platforiem.
Okrem toho (nakolko aplikdcia neobsahuje prilis vela tzv. aktivit) vyuzitie
,2PopOveru“ na zobrazenie vyssie spomenutého obsahu je tak vhodnejSou
variantou ako napriklad volba tzv. ,SideBar“ menu. To sa na rozdiel od
»PopOveru“ vysiva vertikalne po celej strane obrazovky zariadenia. Vdaka
vyssie spomenutému rieseniu je tak docielené prehladnejsieho a minimalistic-
kejsieho dizajnu, ktory navyse ziadnym spdsobom neobmedzuje najddlezitejsiu
funkcionalitu aplikdcie. Ako bolo uz spomenuté, najdélezitejsim prvkom tejto
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3.2. Navrh aplikacie

obrazovky je tlacidlo ,+ NEW REPORT* umiestnené v spodnej casti ob-
razovky. Pomocou neho je mozné spustat najdolezitejsiu funkcionalitu, tzv.
aktivitu aplikacie, ktorou je prave vytvaranie hlaseni o incidentoch. Pre tento
ucel vsak bol povodne pred pouzitim toho tlac¢idla v ndvrhu obrazovky zvoleny
tzv. ,,FabButton[ﬂ“, ktory je na zobrazovanie aktivit podla materidlového diza-
jnu platformy Android urceny. Ale po zohladneni informécii o dosazitelnych
zénach obrazovky mobilného zariadenia u lavakov a pravakov pomocou jednej
ruky a jej palca zachytenych na obrazku (vpravo) pre obe platformy, bolo
nasledne vhodné aj s ohladom na cielovil skupinu vytvorif iné, vhodnejsie
rieSenie. Tym bola volba prave vyssie spomenutého tlacidla ,+ NEW RE-
PORT*. Avsak pre zachovanie objektivity bola pre tcely testovania vytvorena
aj verzia s pévodnym ,,FabButton® tlac¢idlom.

Obrazovka ,,About (vlavo)) obsahuje udaje o projekte hldsenia inciden-
tov s korytnackami a preto zahina len popis obrazovky, informacénu fotografiu,
nadpis a sprievodny text. Okrem toho obsahuje odkaz urceny pre kontaktova-
nie podpory aplikacie v pripade problémov a taktiez sa tu nachadza informéacia
o aktudlnej verzii aplikicie. Preto ju nie je nutné z dévodu jej jednoduchosti
a nie prilis velkej odlisnosti u oboch platforiem podrobne popisovat.
Obrazovka ,Settings* (vpravo)) je urcend pre zmenu nastaveni apliké-
cie. Preto obsahuje len popisny text jednotlivych nastaveni vedla ktorych je
umiestneny tzv. ,, ToggleButton®. Tento je uréeny pre tipravu nastaveni a teda
pre zmenu medzi stavmi ,,On/Off*.

My Reports H My Reports :

= Q = Q

Q, Search
Eggs & meat

Waiting to upload... 6
Turtles in captivity

Date, Time o

Y Turtle shell (VY oeiere
2/ Date, Time Map

4 NEW REPORT < NEW REPORT

Obrazok 3.5: Segmenty hlavnej obrazovky aplikdcie

3Floating action button
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3. Navrh

Taktiez z dévodu nie prilis velkej odlisnosti tejto obrazovky u oboch plat-
foriem nie je nutné ju uz podrobnejsie popisovat. Na obrazku (3.5 (vlavo) je
vyobrazend hlavna obrazovka aplikicie zobrazujica vsetky uzivatelom vytvo-
rené hlasenia. Preto sa tu na zdklade identifikovanych poziadaviek nachddza
zobrazenie uzivatelovych hldseni v zozname a na mape. Pre ich vyobrazenie
je vyuzity komponent s ndzvom ,Segment®. Vdaka jeho pouzitiu je mozné
vyobrazif obe pozadované zobrazenia bez nutnosti opustenia tejto obrazovky.
Hlavnym dovodom jeho vyuzitia je aj fakt, Ze oproti komponentu ,, Tab“ je
jeho umiestnenie mozné rovnako u oboch platforiem prave v hornej cCasti
obrazovky, vdaka ¢omu sa tak nezasahuje do umiestnenia tlac¢idla ,+ NEW
REPORT*

Na obrazku 3.5 (vlavo) je mozné vidiet vyobrazenie spomenutého zoznamu
uzivatelovych hlaseni. Tie je mozné v danom zobrazeni vyhladavat pomocou
vyhladévaca, ktory sliazi k ich filtracii na zaklade kltic¢ového slova. Pre vytvo-
renie zoznamu je vyuzity tzv. ,List“, ktory tvoria jednotlivé zdznamy, tzv.
Htemy*. Kazdy tento zdznam je tvoreny pomocou ikony kategorie a jej nazvu.
Pod nim sa nachiddza datum a ¢as vytvorenia. V pripade, ze dany zdznam
nebol este odoslany je na ich mieste zobrazenda informéacia o vyckavani na
odoslanie. Okrem toho kazdy zéznam obsahuje aj tzv. stavovi ikonu procesu
odoslania. So zaznamami je mozné manipulovat dvoma spésobmi. Prvym je
moznost rychleho zmazania pomocou tzv. swipe gesta, na zédklade ktorého sa
zobrazi tlacidlo ,DELETE* uréené pre zmazanie zaznamu zo zariadenia. Dru-
hou moznostou je zobrazenie detailu zdznamu, ktoré sa vykondva pomocou
zvolenia danej polozky zo zoznamu. Na zdklade toho je aktualne zobrazenie
presmerované na obrazovku detailu, vid obrazok 3.6/ (vlavo).

Na obrazku 3.5/ (vpravo) sa nachadza uz spomenuté vyobrazenie uzivatelovych
hlaseni na mape. Po zvoleni konkrétnej mapovej znacky sa aj toto aktualne
zobrazenie presmeruje na obrazovku detailu. Na obrazku 3.6 (vlavo) je vyobra-
zena obrazovka vytvarania nového hlasenia. T4 pozostava z piatich segmetov.
Prvym je segment obsahujuci fotografie. Sklad4 sa z tlacidla pre pridanie foto-
grafie a ndhladov uz vytvorenych fotografii. Po zvoleni konkrétneho nahladu
fotografie sa aktudlne zobrazenie presmeruje na obrazovku detailu fotografie,
na ktorej je mozné vidiet detail fotografie spolu s tlacidlom uréenym pre jej
zmazanie. Druhym segmentom je komentar, ktory je reprezentovany texto-
vym polom. Tretim segmentom tejto obrazovky je zoznam obsahujtci vyber
kategoérie. Nakolko je ako jediny povinny, tak je vedla niazvu umiestneny
popis s ndzvom ,Required“. Zoznam je tvoreny jednotlivymi polozkami, kde
kazda obsahuje ikonu kategoérie s jej ndzvom a ikonu urcent pre zobrazenie
detailnych informaécii danej kategorie. Po jej zvoleni je aktdlne zobrazenie
presmerované na obrazovku kategorie, ktora je uréend pre zobrazenie napo-
vedy v pripade, ze uzivatel nevie priradit vytvaranému incidentu spravny typ
kategérie.
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3.2. Navrh aplikacie

¥ New Report € Category Detail

Photos

S on 0n 0m
Comment

Categories (Required)

Eggs & meat

@ Injured or dead turtle
Turtle shell

Turtles in captivity
@ Helping turtles

Date, Time

Turtles in captivity

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit.
Nam sed tellus id magna elementum tincidunt. In laoreet,
magna id viverra tincidunt, sem odio bibendum justo, vel
imperdiet sapien wisi sed liberc. Cras pede libero, dapibus
nec, pretium sit amet, tempor quis. Fusce aliqguam
vestibulum ipsum. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud
exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea commodo
consequat. Maecenas aliquet accumsan leo

- BK-RBE--NE--RN-

Location

Obrazok 3.6: Obrazovky procesu vytvorenia hldsenia

Preto navrh tejto obrazovky obsahuje len ikonu kategoérie, jej nazov a

popis. V dolnej casti obrazovky vytvaraného hlasenia sa nasledne nachadzaju
informacie o datume a ¢ase vytvorenia i aktualne zameranej polohe zariadenia.
Dalej sa tu nachadza tla¢idlo uréené pre odoslanie tohoto hlisenia. Jedinym
rozdielnym prvkom medzi oboma platformami je v hlavicke sa nachadzajice
tlacidlo pre zrusenie vytvaraného hlasenia. V pripade Android platformy sa tu
nachédza len ikona ,X“ u platformy iOS je namiesto toho tlacidlo s napisom
,Cancel“.
Na obrizku (vlavo) je vyobrazend obrazovka detailu vytvoreného hlasenia.
T4a pozostava zo Styroch segmentov. Prvy obsahuje zdkladné informaécie o
kategérii ako su ikona a nazov kategorie, ditum a c¢as vytvorenia a stavovi
ikonu odoslania. Dalsfm prvkom je v pravej ¢asti tlacidlo ,Show on map*,
ktoré aktudlne zobrazenie presmeruje na obrazovku detailu polohy hlésenia,
na ktorom je zobrazena detailnd poloha tohoto hlasenia na mape pomocou
mapovej znacky s ikonou danej kategérie. Druhy segment obrazovky detailu
hlasenia je tvoreny komentarom, ktory je mozné pomocu tlacidla ,,Edit*
upravovat. V pripade jeho zvolenia je mozné komentar upravit a pomocuz
tlacidla ,,Update“ potvrdit vykonané zmeny. Moznost ipravy komentéara je na
obrazovke dostupné len v pripade, Ze hldsenie nebolo eSte odoslané. V pripade,
ze sa hlasenie uz odoslalo na server, vtedy moznost Gpravy komentara nie
je dostupna. Poslednym segmentom je nahlad fotografii. Po jeho zvoleni je
aktudlne zobrazenie presmerované na ich detail, ktory vsak uz nie je mozné
mazat. V spodnej Casti obrazovky sa nachadza cervené tlacidlo ,DELETE“,
po ktorého zvoleni je dany report vymazany zo zariadenia. Jedinym rozdielom
v zobrazeni u oboch platforiem je to, ze u platformy iOS je text tohoto tlacidla
doplneny este aj o ikonu.
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€ Report Detail € Location Detail € Photo View
Turtle shell
Date, Time
mm Status

Comment

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.
Aenean euismod bibendum laoreet. Proin gravida dolor sit
amet lacus accumsan et viverra justo commeade. Proin

sodales pulvinar tempor. Cum sociis natoque penatibus et

magnis dis parturient montes, nascetur ridiculus mus. Nam
fermentum, nulla luctus pharetra vulputate, felis tellus mollis
orci, sed rhoncus sapien nunc eget.

Photos Map

DELETE

Obrazok 3.7: Obrazovky nédhladu detailov hlasenia

B 3.2.1 Uzivatelské testovanie navrhu

Tohoto testovania sa zucastnilo opéat 10 participantov. Pat z nich sa uz zaroven
zucastnilo uzivatelského testovania v predoslej kapitole a zvysnych péat
participantov bolo novych. Toto rozdelenie bolo zvolené zamerne tak, aby
participanti podielajuci sa na predoslom testovani mali moznost porovnat
uspesnost tohoto navrhu s uz spomenutym testovanim aplikacie v .
Pomocou novych participantov bolo tiez mozné do testovania priniest tiplne
nové postrehy a poznatky. Z dovodu zamerania aplikacie na sirsie vekové spek-
trum boli vybrany participanti vo veku 16 az 52 rokov. Dalsim kritériom pri
ich vybere bola ich predosla sktsenost, alebo samotné vlastnenie zariadenia s
OS Android. Okrem toho (aj vzhladom k zisteniu v ¢asti bolo dolezité,
aby osloveni participanti tiez porozumeli pisanému textu v anglickom jazyku,
pretoze tento navrh ako aj samotna aplikicia si vytvarané prave pomocou
tohoto jazyka.

Cielom testovania bolo zistit, ¢i sa pomocou vytvoreného navrhu podarilo
odstranit a zamedzit problémom zistenym v analyze Z toho dovodu boli
predmetom testovania prave tie tlohy, ktoré boli pouzité pocas testovania
aplikacie Turtle Ranger. To hlavne preto, Ze sa pri samotnej tvorbe tohoto
navrhu snazilo vychddzat aj z tejto aplikdcie. Okrem toho vsak boli jednotlivé
ulohy doplnené na ziklade poziadaviek v predchadzajicej kapitole aj o
nové tlohy s pridanou funkcionalitou. Testovanie prebehlo pomocou interak-
tivneho prototypu, vytvoreného pomocou programu AxureRP8 v prehliadaci
Chrome.
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3.2. Navrh aplikacie

Zadané ulohy:

Ulohy 1-5: Zodpovedaji tlohdm z kapitoly 2.2.1

Uloha 6: Zistite aktudlnu verziu aplikécie a simulujte naldsenie jej chyby
podpore aplikacie.

Uloha T7: Zobrazte si polohu konkrétne zvoleného hldsenia.

Uloha 8: Vyhladajte a odstréiite jedno z vytvorenych hldsen.

Uloha 9: Nahldste Iubovolnt situéciu, prilozte k nej fotodokumentéciu a
nasledne jednu z prilozenych fotografii odstrante.

Uloha 10: Upravte komentar jedného z neodoslanych hldseni, nésledne
zmente spdsob odosielania hlaseni a zvolte moznost ukladania fotografii do
galérie zariadenia.

Kazdému nalezu objavenému pocas testovania bola priradend urcita priorita
odpovedajica rovnakej skéle ako v |2.2.1}

B 3.2.2 Zhrnutie testovania a rieSenie problémov

Vsetkym 10 zicastnenym participantom sa podarilo tispesne splnit vsetkych
10 tloh. Preto ziadny zo zistenych nélezov neziskal v hodnoteni prioritu s
¢islom 1 a teda vysoku zavaznost. PocCas testovania vsak boli objavené tri
problémy, ktorych nélezy a riesenia si popisané nizsie. Z dévodu mensieho
poctu nalezov tentokrit nebola k zhrnutiu potrebna tabulka, ako to bolo
v pripade testovania aplikacie Turtle Ranger vid 2.1, Namiesto toho boli
jednotlivé nélezy strucéne vypisané i nasledne zhodnotené. A to aj vratane
jednotlivych obrazoviek na ktorych boli zistené a nasledne aj vyriesené.

Nalez ¢. 1: Nejasny popisok na obrazovke ,,Image*.
Priorita 3.

Tohto problému si vSimli dvaja participanti, ktorym sa zdal trochu nejasny
popisok u editacie fotografie poc¢as plnenia tlohy ¢. 5.

Nalez ¢. 2: Lahko prehliadnutelné tlacidlo pre kontaktovanie podpory.
Priorita 3.

Sest participantov pri plneni tlohy ¢. 6 referovalo, ze zobrazend moznost
kontaktovania podpory je pre nich mierne prehliadnutelna a vsimli si ju az
na druhy pohlad. Nenapadlo ich totiz, ze takto zvyrazneny text by mohol
mat nejakd funkcionalitu. Preto im prislo vhodnéjsie tito funkcionalitu viac
zvyraznit.

Nalez ¢. 3: Métuce prvky na obrazovke , Report Detail®.

Priorita 2.

Styria participanti v tilohe ¢. 7 zaznamenali pre nich tdajne lahko prehliad-
nutelné tlac¢idlo ,,Show on Map“, ktoré sluzilo k presmerovaniu z aktudlnej
obrazovky na zobrazenie polohy tohoto hliasenia pomocou mapového rozhrania.
Udajne hladali obsah, alebo aspon ikonu s vypovednou hodnotou sivisiacou
s urcovanim polohy. Taktiez sa im zdal prechod na dalsiu obrazovku kvoli
jednej funkcii informativneho charakteru trochu zbytoény a zdrzujuci.
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B Navrh riegeni

Riesenie prvého nélezu bolo pomerne jednoduché. No a nim bolo len preme-
novanie popisu z ,Image* na vystiznejSiu variantu pre zlepsSenie orientécie

DELETE

=)

DELETE

Obrazok 3.8: Ukazka opravy néalezu ¢. 1

medzi obrazovkami aplikdcie, vid obrazok [3.8|.

€ About

e

Lorem ipsum

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit
Nam sed tellus id magna elementum tincidunt. In lzoreet,
magna id viverra tincidunt, sem odio bibendum justo, vel
imperdiet sapien wisi sed libero. Cras pede libero, dapibus
nec, pretium sit amet, tempor quis. Fusce aliquam
vestibulum ipsum. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud
exercitation ullameo laboris nisi ut aliquip ex ea commoda
consequat. Maecenas aliquet accumsan leo

Efiam commoda dui eget wisi. Etiam egestas wisi a erat

Duis aute irure dolor in reprehenderit in voluptate velit esse
cillum dolore eu fugiat nulla pariatur. Pellentesque ipsum

CONTACT SUPPORT

Version

=)

€ About

e

Lorem ipsum

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit
Nam sed tellus id magna elementum tincidunt. In lzoreet,
magna id viverra tincidunt, sem odio bibendum justo, vel
imperdiet sapien wisi sed libero. Cras pede libero, dapibus
nec, pretium sit amet, tempor quis. Fusce aliquam
vestibulum ipsum. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud
exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea commodo
consequat. Maecenas aliquet accumsan leo

Efiam commodo dui eget wisi. Etiam egestas wisi a erat

Duis aute irure dolor in reprehenderit in voluptate velit esse
cillum dolore eu fugiat nulla pariatur. Pellentesque ipsum.

Help & Support

CONTACT US

Version

Obrazok 3.9: Ukézka opravy ndlezu ¢. 2

Druhy nalez nebol taktiez velmi zavazny aj napriek tomu, ze vacsia cast
participantov ocakdvala zobrazenie prvku pre kontaktovanie podpory trochu
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3.2. Navrh aplikacie

vyraznejsim sposobom. S ohladom na to tak bolo nasledne do ndvrhu zakom-
ponované tlacidlo ,,CONTACT US* s popisom ,Help & Support® pre ich
lepsiu rozoznatelnost vid obrézok

Date, Time Date, Time
™ Status m Status

Comment

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing eli
Aenean euismod bibendum laoreet. Proin gravida dolor sit
amet lacus accumsan et viverra justo commodo. Proin
sodales pulvinar tempor. Cum sociis natoque penatibus e
magnis dis parturient montes, nascetur ridiculus mus. Nam
fermentum, nulla luctus pharetra vulputate, felis tellus mollis Comment
orei, sed rhoncus sapien nunc eget

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit
Photos Aenean euismod bibendum laoreet. Proin gravida dolor sit
amet lacus accumsan et viverra justo commodo. Proin
sodales pulvinar tempor. Cum sociis natoque penatibus e
magnis dis parturient montes, nascetur ridiculus mus. Nam

fermentum, nulla luctus pharetra vulputate, felis tellus mollis
orci, sed thoncus sapien nunc eget.
Photos

DELETE » DELETE

Obrazok 3.10: Ukézka opravy nélezu ¢. 3

Najviditelnejsim zasahom do navrhu bolo rieSenie nalezu ¢.3, kedy sa
vyhrady participantov ku tla¢idlu ,,Show on Map* vyriesili pomocou jeho
uplného odstranenia. Namiesto neho bola medzi zakladnymi tidajmi hlasenia
o incidente umiestnend statickd minimapa so znazornenou polohou a zodpo-

vedajicou ikonou. T4 néasledne prebrala funkcionalitu odstraneného tlacidla
vid obrazok [3.10.

B Tlacidlo pre pridanie prispevku

Poslednym bodom testovania ku ktorému mali participanti moznost vyjadrit
svoj nazor bola problematika tlac¢idla pre pridanie nového hlasenia. Verzia
pomocou ktorej sa testovali vysSie spomenuté tlohy obsahovala tlac¢idlo v
dolnej casti obrazovky, ktoré zaberalo jej celi sirku a obsahovalo text ,NEW
REPORT*, vid Preto na konci testovania dostali participanti k zhodno-
teniu este verziu s kruhovym plavajicim tla¢idlom, umiestnenym v pravom
dolnom rohu a obsahujicim len znak ,,+, vid Drviva vac¢sina participan-
tov po odtestovani aj tejto verzie prototypu (8/10) uviedla, ze by pre lepsiu
prvotnu orientaciu a prehladnost uprednostnili prave verziu s velkym tlaci-
dlom pouziti v testovani. S vyuzitim plavajiceho tlacidla si zaroven nevedeli
ihned spojit funkciu pridania nového hlasenia, avsak u tlac¢idla s napisom im
to prislo ihned jasné a v tomto ohlade aj atraktivnejsie. Jeden participant
dokonca uviedol, ze je lavak a preto je pre neho umiestnenie plavajiceho
tlac¢idla na pravej strane trochu nepohodlné. Len dvaja participanti uviedli,
ze by uprednostnili plavajuce tlac¢idlo a to hlavne kvoli minimalistickému
dizajnu. Okrem toho nemali problém s rozoznanim funkcie tohoto tlacidla
a dokonca sa im pridavanie hlaseni pomocou tohoto tlacidla zdalo celkom
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3. Navrh

prirodzené. Na zdklade tychto zisteni bola pre tcely findlneho pouzitia ako aj
samotnej implementacie vybrana verzia s velkym tlac¢idlom a napisom ,NEW
REPORT*

€ About €@ About
£ Settings £ Settings
Q, Search Q Search
Looks like you have Looks like you have
no turtle reports. no turtle reports.

Obrazok 3.11: Ukézka rozdielu medzi tla¢idlami pre pridanie hldsenia na hlavnej
obrazovke

B 3.2.3 Finalna podoba navrhu

Zistené nalezy v [3.2.2| boli po skonceni testovania zapracované do finalneho
navrhu. Na jeho zaklade tak bolo mozné nasledne pristipit k samotnej
implementacii. Umiestnenie findlnej podoby tohoto ndvrhu sa nachadza v
prilohe |B.

. 3.3 Komunikacia so serverom

Komunikacia je riesend pomocou modelu klient-server. Rolu klienta tu zastu-
puje pripravovand aplikécia a rolu servera zastupuje uz zadavatelom vytvorené
a poskytnuté koncové API postavené na CakePHP Frameworku, uréené k
zberu dét. Tieto data je mozné odosielat tzv. POST? multipart/form-data
sposobom. Jedna sa o typ kédovania umoznujtci odosielanie siiborov pomo-
cou HTTP?| poziadavky POST, na zéklade ktorej je tak poskytnuty server
schopny odoslat spatni odpoved o tspesnosti vykonanej operacie. Aj z toho
dovodu je tak potrebné odosielat jednotlivé sibory len v TXT a JPG formate.
Tomu je preto potrebné prispdsobit aj vystupny formét dat z pripravovanej
aplikacie.

Okrem toho je vsak dolezité poznamenat, ze nakolko je poskytnuty server ur-
¢eny len k zberu dat, nemozno tak uz dalej s odoslanymi datami manipulovaf.
Z toho d6vodu je mozné vyuzivat len poziadavky ,,GET°* a ,,POST*.

4Qdoslanie a teda aj samotné vytvorenie hldsenia na tomto serveri.
SHypertext transfer protocol - hypertextovy prenosovy protokol.
$Zistenie stavu aktivity vzdialeného servera.
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Kapitola 4

Implementacia

Této kapitola sa venuje implementéacii v predoslej kapitole vytvoreného navrhu.
Okrem toho je tu znazornend struktira vytvoreného projektu v prostredi
frameworku Ionic3. Zmienend je tiez najddlezitejsia funkcionalita aplikacie.
Na zaver je vykonané uzivatelské testovanie, vratane zistenych problémov.
Nasleduje aj analyza ich dopadu na aplikaciu a tiez kroky vykonané k ich
odstraneniu.

B 4.1 Struktara projektu

4 sre
4 app
app.component.ts
app.html
app.module.ts
app.scss
main.ts
platforms 4 assets
plugins b i18n
res b icon
resources b imgs
src pages
WWW b about
.editorconfig b cat ydetails
-gitignore createreport b location

config.xmil v home b pict

ionic.config.json imag

} package-lock.json

b upload

4 theme

} tsconfig.json variables.scss

} tslint.json index.html

Obrazok 4.1: Struktiira projektu v prostredi Ionic

Obréazok 4.1] zndzornuje struktiru projektu v prostredi Tonic. Ako obrazok
napoveda, ide o pomerne komplexnu struktiru. Z hladiska vyvoja je dole-
zitd najma zlozka “src“. V nej sa nachadza vytvoreny kompletny zdrojovy

39



4. Implementacia

kéd aplikacie. Zlozka ,node_modules” obsahuje jednotlivé komponenty. V
priecinku ,resources“ je mozné objavit jednotlivé verzie ,,SplashScreenu” a
hlavnej ikony aplikacie. V zlozke , platforms“ je mozné najst subory potrebné
ku kompilacii aplikacie na roznych platforméch. Adresar ,plugins“ obsahuje
jednotlivé nainstalované a pouzité ngCordova pluginy a zlozka ,www® je
vystupnym stborom pre webovy prehliadac. Podrobnejsie sa vSak rozobrand
len struktara zlozky ,src“. Ta obsahuje adresare ,app“, “assets“, “pages*,
“pipes®, “providers® a “theme® a tiez stubor ,index.html“[27]

Adresar ,app“ zahina vSetky sibory potrebné pre spustenie a tiez hlavnu
struktiru vytvaranej aplikacie. Taktiez je tu definovand navigéicia, hlavna
stranka a zaroven tu prebieha deklaricia vsetkych aplikdciou vyuzitych kom-
ponentov. Zlozka ,assets“ obsahuje obrazky, ikony a v nasom pripade aj
subory s prekladmi zaistujicimi multijazyc¢nost aplikacie, vid NFR5 v [2.5.2
Adresar ,,pages“ obsahuje adresare so sibormi jednotlivych obrazoviek aplika-
cie. Kazd4 jedna obrazovka je zlozend zo Styroch siborov - st to: ,, *. Html*, “*
.scs8%, “* ts“ a “* .module.ts“ Kde prvy subor je klasicky HTML dokument
sliziaci k ndvrhu rozlozenia jednotlivych prvkov na obrazovke. Stbor s koncov-
kou “secss“ sluzi na tpravu stylov danej obrazovky. Pre implementaciu logiky
obrazovky je zasa vyuzitého siboru s koncovkou “ts“ Subor “module.ts* sluzi
najmé k deklaracii zavislosti a teda pouzitych komponentov, vdaka ktorym je
napriklad mozné vyuzit aj funkciu tzv. “LazyLoadingu®, vid |4.2.10. Dalsimi
dvoma adresarmi su ,providers“ a , pipes“. Tie zastresuju logiku aplikacie,
najma vSak metody, ktoré je tak nasledne mozné na viacerych obrazovkach
aplikacie vyuzivat. Pricom rozdiel medzi tymito dvoma adresarmi je ten, ze v
adresari ,,pipes“ nie st implementované CRUD' operacie nad datami ako je
to v pripade stiborov v adresari , provider”. Nachddza sa tu len vyhladavanie
nad ulozenymi datami v aplikacii, vyuzivané rychlym vyhladavacom hlavnej
obrazovky aplikacie, vid 3.5l V adresari ,themes“ sa definuju $tyly nad celou
aplikdciou a medzi jednotlivymi platformami. Stibor ,index.html“ je vychod-
zim siborom celej aplikicie a cez neho st nacitané vsetky ostatné a potrebné
stubory.

B 4.2 Funkcionalita aplikacie

K nativnej funkcionalite zariadenia je mozné pristupovat pomocou jednotli-
vych ngCordova pluginov. Tie je vSak najskér nutné nainstalovat pomocou
npm a nasledne ich zadeklarovat v stibore , src/app/app.module.ts“ a tiez v
stubore ,.ts v ktorom je zdmer dany plugin vyuzivat. V tejto casti je strucne
popisana najdodlezitejsia funkcionalita aplikacie vratane pouzitych pluginov.

B 4.2.1 Uréovanie polohy hlasenia

Urcovanie polohy pri vytvarani hldsenia je zavislé od pritomnosti fotografie
v hlaseni. To znamend, ze ak hlasenie fotografiu neobsahuje, jeho poloha je

!Create, Read, Update, Delete - vytvorenie, &tanie, aktualizovanie, mazanie dét.
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4.2. Funkcionalita aplikacie

uréend pomocou prvej ziskanej hodnoty, ktorej presnost je nizsia nez 50 metrov.
V pripade, ze je fotografia vytvorend, tak je tdto hodnota polohy nahradena
aktualnou hodnotou v Case vyhotovenia fotografie. Jej bezchybnost a presnost
je zabezpecena tym, ze fotoaparat nefunguje vtedy, ked je presnost urcovania
polohy vécsia nez 50 metrov. Vdaka tomu je tak zastresena poziadavka FR20
v [2.5.1] na prijatie len takého hlasenia, ktorého presnost je pod 50 metrov.
Urcovanie polohy je vyriesené tymto sposobom z dévodu ziskania pokial
mozno ¢o nejrelevantnejsich dat o sférickych siradniciach incidentu. Pokial by
bola moznost urc¢it koordinaty manualne, mohlo by tak prist k vic¢sej miere
skreslenia a nepresnosti. S polohou tiez suvisi plugin native-geocoder, ktory
je pouzity na priradenie adresy k prave ziskanym suradniciam od pluginu
geolocation.

B 4.2.2 Vytvaranie hlasenia

Vytvaranie hlasenia je umoznené len v pripade povoleného uréovania polohy
zariadenia a dostupnosti ziskanych staradnic vid poziadavka FR1 v [2.5.1
Okrem toho je vsak zabezpecené pred nechcenym opustenim obrazovky hldse-
nia incidentu vystrahou, ¢i chce uzivatel naozaj hlasenie opustit a tym prist o
vsetky vyplnené data. Tato funkcionalita sa spusti len v pripade, ze uzivatel
niektoré z udajov uz vyplnil. Ak sa hlasenie pokusa opustit este pred ich
vyplnenim, tato vystraha sa mu nezobrazi. Toto zabezpecenie je vyuzité aj
pre HW tlacidlo ,,Spét* na zariadeniach s OS Android.

B 4.2.3 Ulozenie hlasenia

UlozZenie hlasenia je mozné len na zaklade vyberu kategdrie a toho, ze presnost
urcenej polohy dosiahla hodnotu pod 50 metrov. Jednotlivé hlasenia st
ukladané do SQLite databazy a ich fotografie zasa do separatnej zlozky. Z
dovodu, ze aplikacia vécsinu c¢asu funguje v offline rezime bolo potrebné
vybrat rychly a pruzny pristup k datam. Okrem toho je toto rieSenie zaroven
aj tGsporné ¢o sa tyka narokov na pamit zariadenia. Dalsim dévodom pre
vyber tohoto pristupu k dédtam bolo to, ze (pokial v budiicnosti pride k zmene
serverovej Casti) by bolo mozné tymto riesenim efektivnejsie komunikovat so
serverovou ¢astou pomocou jednotlivych SQL poziadaviek.

B 4.2.4 Odstranenie hlasenia

Odstranenie hlasenia je mozné z dvoch zobrazeni a to z detailu hlasenia a
z hlavnej obrazovky. Pomocou vystrazného okna je zabezpecené nechcené
zmazanie prispevku. V pripade potvrdenia vystrahy sa odstrani zadznam z
pouzitej SQLite databédzy a nésledne sa (v pripade vyskytu) zmazi vsetky s
nim suvisiace fotografie z ich lokédlnej zlozky.
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B 4.2.5 Odosielanie na server

Odosielanie hlaseni je mozné vykonavat bud automaticky, alebo manudlne.
Tato moznost sa voli v nastaveniach aplikécie a vyplyva zo zadefinovanych
poziadaviek FR6 a FR7 v [2.5.1l V pripade automatického odoslania je kazdua
minttu na poskytnuty server zaslana poziadavka ohladne zistenia stavu jeho
aktivity. V pripade kladnej odpovede dojde k ndhladu do SQLite databazy.
Skontroluje sa priznak ,isUploaded“, ktory udéva ¢i dané hlasenie bolo uz
odoslané. V pripade, ze hlasenie odoslané nebolo, vyplni sa jeho tdajmi
sabléna urcend pre odoslanie v ,,.trt“ formate. Pokial vSak toto hlasenie
obsahuje aj fotografie, tie st identifikované uz pocas vypliiania tejto $ablény
a kazdé z nich je odoslanda zvlast, pricom odoslany subor ,,.tzt“ obsahuje
ich jednotlivé nazvy. Ten je nésledne odoslany na server pomocou metédy
POST ako posledny. Na zaklade toho a tiez odozvy z poskytnutého servera
je tak priznak ,jisUploaded* zmeneny a hlasenie sa uz znova neodosiela. Pri
manualnom sposobe odoslania je cely proces nahriavania takmer identicky,
len prvotna inicializacia je na popud uzivatela a neprebieha tak v uréitom
casovom intervale.

B 4.2.6 Fotoaparat

Povodnym zamerom k vyuzitiu fotoaparatu bolo pouzitie multicamera pluginu,
na zéklade ktorého by bolo mozné vytvorit viac fotografii naraz a to tiez
bez nutnosti ich neustdleho potvrdzovania pri ich vytvarani. AvSak po imple-
mentacii a ndslednom odtestovani spomenutého pluginu sa dospelo k zaveru,
ze vhodnejsim rieSenim bude prave volba oficidlneho pluginu fotoaparatu.
Odtestovany plugin totiz obsahoval velké mnozstvo chyb, na zaklade ktorych
tak nebol schopny spolahlivej funkcionality na jednotlivych zariadeniach. V
zasade by bolo nutné cely plugin od zaciatku az do konca prepisat a v pri-
pade jeho vyuzitia nasledne neustéle zastresovat jeho aktudlnost aj v pripade
aktualizacii OS Android a iOS.

B 4.2.7 Ulozenie fotografii

Jednotlivé fotografie vytvorené pomocou vyssie spomenutého pluginu foto-
aparatu su ukladané vo formate Base6/ do lokalnej zlozky aplikacie po-
mocou pluginu file. Pred samotnym ulozenim je im vSak najskor priradeny
nazov na zdklade aktudlneho dadtumu a ¢asu ich vytvorenia (vo forméte
YYYY_MM_DD_hh_mm__ss).

B 4.2.8 Zobrazenie fotografii

Oproti ndvrhu na obrazku 3.7 (vlavo) zobrazenia fotografii v detaile hlasenia
prislo k mensej zmene a vyuzilo sa tzv. ,slides“ komponentu. Vdaka nemu
je mozné dosiahnuf idealneho zobrazenia fotografii tak, aby uzivatel ihned
zaregistroval, ze sa tu nachaza vacsi pocet fotografii. Tym sa predislo vzniku
problému objaveného pocas testovania v [2.2.1. Okrem toho je vdaka vyuzitiu
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pluginu photo-viewer, mozné kazdu fotografiu zobrazif v detailnom nédhlade a
nésledne ju aj priblizovat.

B 4.2.9 Odstranenie fotografii

Ako bolo spomenuté uz vyssie, vSetky vyvorené fotografie sa ukladaji do
jednej zlozky pomocou pluginu file. Preto v pripade opustenia vytvarania
hlasenia, ktoré uz obsahuje vytvorené fotografie je ich mozné odstranit taktiez
pomocou tohoto pluginu. AvSak tato operacia je vykonana postupne na
zaklade ich umiestnenia a nazvu.

B 4.2.10 Naditanie obsahu

Pre dosiahnutie ¢o najlepsej rychlosti a teda vykonu aplikacie je pri nacitavani
obsahu jednotlivych obrazoviek vyuzity tzv. ,LazyLoading®. Za beznych okol-
nosti (bez jeho vyuzitia) prebieha nac¢itanie vSetkych komponentov aplikacie
ihned pri starte. Nacitaju sa teda aj komponenty a obrazovky, ktoré v danej
chvili nie st potrebné. V pripade ,,LazyLoadingu“ sa teda jednéa o pristup
nac¢itania obsahu, ktory nacita len tie komponenty, ktoré je nutné v danej
chvili pouzit. Dalsie komponenty sii na¢itané az ,za behu* aplikacie a to vo
chvili, kedy vznikne poziadavka na ich vyuzitie. Vdaka tomu sa tak oddialuje
inicializacia pouzitych komponentov a obrazoviek az dokym ich nie naozaj
potrebné vyuzit. Tym sa nasledne aj optimalizuje rychlost spustenia samotnej
aplikacie.

B 4.2.11 Kontaktovanie podpory

Kontaktovanie podpory aplikicie je mozné vdaka pluginu email-composer.
Na zaklade neho je mozné presmerovanie z aplikacie do emailovej schranky
zariadenia spolu s preddefinovanym formatom emailovej spravy, ktoru je tak
nasledne mozné odoslat na email podpory aplikécie.

B 4.2.12 Multijazyéna podpora

Na zéaver celej implementécie bol poslednym a azda najdolezitejsim pluginom
prave ngz-translate. Vdaka ktorému je mozné pridat multijazy¢nt podporu na
zéklade 718n, ¢o bolo dolezité hlavne pri zohladneni cielovej oblasti aplikacie a
teda aj jej lokalne vyuzivanych jazykov. Pre moznost vyuzitia tohoto pluginu
je dolezité najskor vytvorit konkrétny JSONP| stibor v ,src/assets/il8n”,
do ktorého je nutné umiestnit preklad potrebného jazyka. Takto vytvoreny
preklad je tak nasledne mozné aplikovat na jednotlivych strankach aplikacie.
A to na zdklade zmeny pdévodnych textovych retazcov pomocou formatu:
'KEY’ | translate, kde ,KEY* zastupuje indentifikator retazca a ,translate*
oznacuje pouzitie prekladu [26].

2JavaScript Object Notation - javascriptovy zapis objektov.
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B 4.2.13 Implementacia finalnych obrazoviek

Findlne verzie naimplementovanych obrazoviek v prostedi Ionic vychadzajice
z kapitoly |3 pre OS Android je mozné najst v prilohe ?? a pre iOS v prilohe
Dl Dolezité je vsak podotknuf, ze z dévodu jednotného zobrazenia infografiky
boli v aplikacii vyuzité ikony kategérii z poskytnutého serveru. Tie boli len
farebne upravené, aby sa dizajnovo hodili do navrhovanej aplikacie.

. 4.3 Uzivatelské testovanie

Uzivatelské testovanie prebehlo za tcelom odhalenia chyb vo vytvorenej
aplikacii. Otazky hlavnej casti st identické s tillohami popisanymi v [3.2.1}.
Dalej je v tejto ¢asti uvedend kompletns schéma testovania vratane pre-test
a post-test dotaznika, ktoré boli v ramci skratenia v predoslych kapitolach
zmienené len slovne a ich tdaje boli vyextrahované v celkovom zhrnuti.

B 4.3.1 Pre-test dotaznik

Vybranych bolo 10 participantov, ktorym bolo na zaciatku zadané, aby
vyplnili kratky dotaznik. Ten sa zaoberal informéaciami o participantoch, ¢i
maju skisenost s aplikdciami o nahlasovani incidentov, ¢i sa niekedy zucastnili
uzivatelského testovania, ¢i rozumejii pisanému textu v anglickom jazyku a
tiez aké OS ma ich mobilné zariadenie. Dotaznik bol spracovany pomocou
webovej sluzby Google Forms a nahlad takéhoto dotaznika je zobrazeny v
prilohe vid [E.1.

B 4.3.2 Testovanie aplikacie

Samotny uzivatelsky testing prebiehal na piatich réznych zariadeniach s OS
Android (kazdy participant vyuzil svoje zariadenie) a 5 uzévatelov systému iOS
vyuzilo jedného zariadenia na zéklade toho, Ze spolo¢nost Apple neumoziuje
Sirenie aplikécii inak nez cez Apple store vid [2.1.2. Ako uz bolo povedané,
tlohy boli identické s predchadzajicimi testami. Kompletnd podoba dotaznika
je uvedend v prilohe E.2.

Samotné testovanie prebiehalo vo forme postupného zadavania jednotlivych
tloh moderatorom, ktoré nasledne kazdy participant pri vykonavani nahlas
komentoval. Jeho hlas bol popritom zaznamendvany z dévodu vyuzitia pri
naslednej analyze. Na kazdou tlohu mal participant ¢asovy limit jednu minitu.
V pripade, ak sa objavil nejaky problém, tak bol patri¢ne oznaceny pomocou
hodnoty priority. Tato je opéat trojstupnova, ako v [2.2.1.

B 4.3.3 Post-test dotaznik

Dotaznik, ktory obdrzali participanti na konci testovania mal za ciel zistif ich
pocity ¢o sa tyka intuitivnosti, prehladnosti a celkového komfortu z pouzivania
aplikacie a taktiez otazky ¢o by pripadne oni vylepsili, vid [E.3
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B 4.3.4 Zhrnutie nalezov

Nalez Priorita Uloha Platforma Objavilo

71é zameranie polohy, nie
je mozné ihned vytvorit 2 1 Android 3/10
prispevok

Zmena hodnoty ,accuracy*
mé VACSI interval 3 1 iOS 2/10
a nie je okamzita

Nefunkénost ukladania
fotografii do galérie,

aplikacia prestala pri tomto 1 10 10 5/10
pokuse fungovat.
Nefunk'énos‘.é autf)matického 1 10 08 5/10
odosielania prispevkov.
Absencia upozornenia na Android

stratu ddt v komentari 2 10 . 6/10
. , iOS
pri opusteni obrazovky.

Tabulka 4.1: Nélezy uzivatelského testovania implementovanej aplikécie

B 4.3.5 Popis a riesenie problémov

Pocas testovania bolo objavenych pat nédlezov. Dva z toho mali najvyssiu
prioritu. Jedna sa o néalezy objavené na testovacom zariadeni s platformou
iOS. Prvym problémom bolo nefunk¢né ukladanie fotografii do galérie, ktoré
sposobilo kritickt chybu aplikacie. Tento problém zaznamenalo vsetkych pat
participantov testujicich na iOS. Tato chyba bola spdsobena nedostatoénymi
pristupovymi pravami k zapisu do galérie zariadenia platformy iOS od verzie
10 vyssie. Pre rychle odstranenie tohoto problému bol pouzity plugin zaistuj-
uci ziskanie pristupu k tomuto umiestneniu. Druhym objavenym zavaznym
problémom na platforme i0S, ktory si vSimlo pét participantov bolo ne-
funkéné automatické odosielanie hlaseni. To bolo spésobené blokovanim tejto
funkcionality inym pouzitym pluginom, ktory bolo nasledne nutné zamenit
s inou verziou. Dalsie dva nélezy boli oznacené prioritou dva. Jednalo sa
o zlé zameranie polohy a pri pokuse o vytvorenie hlasenia ho tak nebolo
mozné ihned vytvorit. Tento nélez sa tykal platformy Android a objavili
ho traja participanti. To zrejme stviselo s tym, ze testovanie prebiehalo v
hustej zastavbe. Pri rieSeni sa najskor skontroloval kéd a nasledne stiahla
novsia verzia geoloka¢ného pluginu, ktorym sa tento problém vyriesil. Druhy
nalez s touto prioritou bol objaveny na oboch platforméch a vsimlo si ho
pat participantov. Bola nim absencia upozornenia na stratu dat editovaného
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4. Implementacia

komentara pri opusteni obrazovky. Riesenim bolo doimplementovanie tohoto
zabezpecenia pre SW aj HW moznost opustenia, rovnako ako to bolo aj v pri-
pade vytvarania hlasenia. Poslednym, menej zavaznym nalezom bola pomald
zmena hodnoty accuracy u platformy iOS. Vsimli si ju dvaja participanti.
Tento problém sa nasledne snazilo eliminovat pomocou zvysenia frekvencie
casovaca pri sledovani polohy zariadenia.

B 2.4 Zhroutie uspesnosti implementacie

Pocas testovania implementovanej aplikacie boli objavené niektoré problémy,
ktoré sa vSak nasfastie podarilo aj tspesne odstranit. Zaroven sa na zaklade
findlneho testovania dospelo k nazoru, ze hoci aplikdcia moze byt pocas vyvoja
bezchybne odladena na platforme Android neznamend to, Ze tomu tak musi
byt rovnako aj u platformy iOS. Okrem toho je mozné zhodnotit, Ze vyvoj
pre platformu Android je predsa len o nieco jednoduchsi. A to aj z dévodu,
ze pri jeho vyvoji nie je nutné mat plateny developersky tucet a taktiez je
mozné jednoduchsie sirif vysledni aplikdciu medzi zivateImi bez nutnosti
vyuzitia tretich stran. Na zaklade findlneho testovania oboch verzii aplikacie
je mozné zhodnotit, Ze sa pomocou zapojenia uzivatelského testovania pocas
vsetkych faz vyvoja tejto aplikicie podarilo vytvorif jej takmer idealny navrh
nielen pre jednu, ale pre obe hlavné platformy. A to aj napriek tomu, ze sa
samotny navrh aplikdcie prispdsoboval skor platforme Android tym, Ze sa
snazilo vychadzat z jej materidlového dizajnu. Preto ispesnost impementacie
hodnotim kladne.
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Kapitola 5

Zaver

Motivaciou pre vznik tejto bakalarskej prace bolo vytvorenie hybridnej mo-
bilnej aplikacie pre hldsenie incidentov s korytnackami. Tato implementéacia
mala a aj prebehla pomocou multiplatformového frameworku na zaklade UCD
metodiky.

V kapitole Analyza st prebrané mobilné operacné systémy z hladiska ich
rozsirenia z ¢oho vyplynulo, zZe tvorba aplikacie je efektivna len pre platformy
Android a i0S. Ako dalsi bod je tu vykonana dokladna analyza uz existujicich
aplikécii pre hlasenie incidentov, pricom u jedinej aplikacie zaoberajicej sa
korytnackami (Turtle Ranger) je vykonané aj uzivatelské testovanie. Toto
je potom aj stru¢ne okomentované vratane objavenych kladov i problémov.
Vsetky poznatky o aplikaciach boli na zaver tejto Casti zhrnuté vo forme
tabulky z hladiska ich doélezitych funkcii, ktoré by mohli najst vyuzitie vo
vytvaranej aplikacii. Dalej je tu vykonand analyza pristupov vyvoja mobilnych
aplikacii a aktudlne nejpopularnejsich multiplatformovych frameworkov, ktoré
su tiez popisané a zaroven starostlivo zhodnotené. Vdaka tomu mohlo dojst k
fundovanému vyberu frameworku, v ktorom bude praca implementovana. Bol
vybrany lonic framework verzia 3.

Na zaklade zadania, konzultacii so zadavatelom prace, analyzy existujicich
aplikacif a testingu aplikdcie Turtle Ranger boli nasledne sformulované funkéné
a kvalitativne poziadavky na vytvarani aplikaciu. Z nich vyplynuli pripady
pouzitia. Aktéri, zakladny popis, diagram pripadov pouzitia a rozsirujuce
body st uvedené v samotnej praci. Podrobne rozpisané scenare pripadov
pouzitia si umiestnené v prilohe |Al

Dalsia kapitola sa zaoberala ndvrhom aplikdcie. Na tvod tejto kapitoly bolo
rozobrané zacielenie aplikacie na oblast Indonézie s tym, ze bolo ukazané
rozlozenie mobilnych opera¢nych systémov prave v tomto regione. Z vysled-
kov, ze drviva vécsina uzivatelov ma zariadenie so systémom Android tak
vychadzal samotny navrh, ktory bol tvoreny primarne pre tuto platformu.
Potom prebehol samotny proces navrhu vratane ukazky vystupov jednotli-
vych obrazoviek z programu AxureRP. Tento navrh sa podrobil uzivatelskému
testovaniu, ktoré je v praci zhrnuté vratane popisu rieseni jednotlivych nale-
zov. Findlnu podobu navrhu po zapracovani vSetkych nalezov testovania je
mozné prehliadnut v prilohe B V neposlednom rade je tu zmieneny navrh
komunikacie s REST API serverom.
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5. Zaver

Po ujasneni findlneho prototypu tak bolo mozné pristipit k samotnej im-
plementécii. Najprv je popisana Struktira projektu. Dalej st zmienené jej
nejdolezitejsie funkcionality ako napriklad multijazyéna podpora, praca s foto-
grafiami, odosielanie hlaseni, atd. Potom st vykonané uzivatelské testovania,
ktoré si tentokrat rozpisané detailnejsie. Tieto objavili niektoré nélezy, ktoré
bolo nasledne potrebné bezpodmienecéne upravit. Jednalo sa najmé o niektoré
funkcionality u platformy iOS. Boli teda opravené a ich oprava bola nasledne
popisana a odévodnena.

Na zaver je potrebné si povedat, ze bola vytvorena funkcéna hybridna aplikacia
pre hlasenie incidentov s korytnackami. Zamysla sa vSak dalsia praca na vylep-
seni jej funkcionality. Najmé potom vlastny server a s nim stuvisiaca webova
aplikacia. Nasledne by sa pristupilo k dalsiemu kolu zistovania uzivatelskych
potrieb a na tomto zaklade by aplikicia bola rozsirena.

Vzhladom k tomu, ze korytnacky st ohrozenym zivoc¢isnym druhom je ich
ochrana pre ochrancov zvierat velmi zlozitd. V pripade rozsirenia moze teda
tato aplikacia pomdct k ich zachrane tym, Ze do tohoto boja zapoji aj rado-
vych obcanov. V tomto pripade plati, ze ziadna pomoc nie je prilis malé a
bojovat za ich ochranu ma naozaj zmysel!

48



1]

Literatura

Operating system market share. Market share for mobile, browsers, opera-
ting systems and search engines | NetMarketShare [online]. Copyright (©
2017 [cit. 30.05.2018]. Dostupné z: https://netmarketshare.com/operating-
system-market-share.aspx?id=platformsMobile.

Open Source vs. Closed Source Software. [online] Copy-
right (© 2018 ITI Technical College [29.05.2018]. Dostupné z:
https://www.iticollege.edu/open-source-vs-closed-source-software /.

Android - Official site. [online] Copyright (© 2018 Astrium, DigitalGlobe
[29.05.2018]. Dostupné z: https://www.android.com.

Android Developers. Android Developers [online] Copyright © 2018 Goo-
gle LLC [29.05.2018]. Dostupné z: https://developer.android.com/.

Android vs iOS - Difference and Comparison. [online]. Co-
pyright (© 2018 Diffen.com. [cit. 27.08.2018]. Dostupné z:
https://www.diffen.com/difference/Android_ vs_iOS.

iOS 11 - Apple. [online] Copyright (© 2018 Apple Inc. [29.05.2018]. Do-
stupné z: https://www.apple.com/ios/.

iOS 12 - Apple Developer. [online] Copyright (© 2018 Apple Inc.
[29.05.2018]. Dostupné z: https://developer.apple.com/ios/.

Choosing a Programming Language for Windows Mobile Develop-
ment. Learn to Develop with Microsoft Developer Network | MSDN
[online]. Copyright (© 2018 Microsoft [cit. 28.08.2018]. Dostupné z:
https://msdn.microsoft.com/en-us/library/bb677133.aspx.

Native, web or hybrid mobile-app development. [online]. Copy-
right © 2012 IBM Corpotation [cit. 30.05.2018]. Dostupné z:
ftp:/ /ftp.software.ibm.com/software /in/events/softwareuniverse/resources
/Native_web_or__hybrid__mobile-app_ development.pdf

[10] A Guide to Mobile App Development: Web vs. Native vs. Hybrid |

Clearbridge Mobile. App Development Company | Mobile App Design
| Clearbridge Mobile [online]. Copyright (© 2018 Clearbridge Mobile

49



Literatura

[cit. 30.05.2018] Dostupné z: https://clearbridgemobile.com/mobile-app-
development-native-vs-web-vs-hybrid /

[11] IT Spréavy. Porovnanie nativneho, webového a hybridného vyvoja
aplikdcii [online]. Copyright (© 2017 IT Spravy [cit. 30.05.2018]. Do-
stupné z: http://www.itspravy.com/porovnanie-nativneho-weboveho-a-
hybridneho-vyvoja-aplikacii/p28/c73/a220.

[12] Hybridné technolégie pri tvorbe aplikécii. [online]. Copyright (©) 2017
Apliblog [cit. 28.05.2018]. Dostupné z: http://apliblog.sk/hybridne-
aplikacie.

[13] Co sti to hybridné mobilné aplikicie? [online]. Copyright © 2016 robime.it
[cit. 30.05.2018]. Dostupné z: https://robime.it/co-su-hybridne-mobilne-
aplikacie/.

[14] Top 5 hybrid Mobile App Frameworks in 2018 — Choose the best one
for you - Official Blog. Custom Website, IoT, Cloud & Mobile App
Development Company in India [online]. Copyright © [cit. 28.08.2018].
Dostupné z: https://www.websoptimization.com/blog/hybrid-mobile-app-
frameworks//.

[15] Free Cross-Platform Mobile App Development Tools Compared -
2018. The #1 Low-Code Platform for Digital Transformation | Out-
Systems | OutSystems [online]. Copyright (© [cit. 03.09.2018]. Do-
stupné z: https://www.outsystems.com/blog/free-cross-platform-mobile-
app-development-tools-compared.html.

[16] PhoneGap. PhoneGap [online|. Copyright © 2016 Adobe Systems Inc.
All rights reserved. [cit. 28.08.2018]. Dostupné z: https://phonegap.com/.

[17] Framework? - Full Featured Mobile HTML Framework For Building iOS
& Android Apps. Framework7 - Full Featured Mobile HTML Framework
For Building iOS & Android Apps [online]. Copyright (©) Framework?7 is
brought to you by [cit. 28.08.2018]. Dostupné z: https://framework7.io/.

[18] Open Source Framework for Building Amazing Mobile Apps - Ionic
Pro. Build Amazing Native Apps and Progressive Web Apps with Ionic
Framework and Angular [online]. Copyright (©)2018 Ionic [cit. 28.08.2018].
Dostupné z: https://ionicframework.com/framework.

[19] Omnsen UI 2: Beautiful HTML5 Hybrid Mobile App Framework and
Tools - Onsen Ul Onsen Ul 2: Beautiful HTML5 Hybrid Mobile App Fra-
mework and Tools - Onsen UI [online]. Copyright (©) 2013 [cit. 28.08.2018].
Dostupné z: https://onsen.io/.

[20] React Native - A framework for building native apps using React. [on-
line]. Copyright (© 2018 Facebook Inc. [cit. 28.08.2018]. Dostupné z:
https://facebook.github.io/react-native/.

50



Literatura

[21] 10 Heuristics for User Interface Design: Article by Jakob Niel-
sen. Nielsen Norman Group: UX Training, Consulting, & Re-
search [online]. Copyright © 1998 |[cit. 31.08.2018]. Dostupné z:
https://www.nngroup.com/articles/ten-usability-heuristics/.

[22] Best Mobile Development Frameworks Software in 2018 | G2 Crowd.
Business Software and Services Reviews | G2 Crowd [online]. Copyright
© 2018 G2 Crowd, Inc. All rights reserved [cit. 03.09.2018]. Dostupné z:
https://www.g2crowd.com/categories/mobile-development-frameworks

[23] Operating System Market Share Indonesia | StatCounter Global
Stats. StatCounter Global Stats - Browser, OS, Search Engine inclu-
ding Mobile Usage Share [online]. Copyright © StatCounter 1999
[cit. 06.09.2018]. Dostupné z: http://gs.statcounter.com/os-market-
share/all/indonesia/#monthly-201705-201805.

[24] REST: architektura pro webové API - Zdrojék. Zdrojik - o tvorbé webo-
vych stranek a aplikaci [online]. Copyright (© Martin Maly 2009. Dostupné
z: https://www.zdrojak.cz/clanky /rest-architektura-pro-webove-api/.

[25] One-handed mobile interface — Konstantin Savchenko — Medium.
Medium — a place to read and write big ideas and important sto-
ries [online]. Copyright (© Konstantin Savchenko 2009. Dostupné z:
https://medium.com/@konsav/-55aba8ed3859.

[26] How to add multi language support to Ionic 3 app (il8n) — Digi-
tal Solutions. Digital Solutions — All you need to know to build di-
gital solutions [online]. Copyright © 2018 [cit. 09.09.2018]. Dostupné
z: http://digitalsolutionsblog.com/how-to-add-multi-language-support-to-
ionic-3-app-il8n/.

[27] GRIFFITH, Chris. Mobile app development with Ionic, revised edition:
crossplatform apps with Ionic, Angular and Cordova. Sebastopol, CA:
O’Reilly, 2017. ISBN 9781491998120.

[28] LOWDERMILK, Travis. User-centered design: [a developer’s guide to
building userfriendly applications|. Beijing: O’Reilly, [2013]. ISBN 9781-
449359805.

o1



52



Priloha A

Scenare pouzitia

B UC1 - Vytvorenie hlasenia

Hlavny scenar

1.
2.

10.
11.
12.

Uzivatel zvoli moznost vytvorenia nového hlasenia.

(1.spustenie) Systém zobrazi vyzvu k potvrdeniu pristupu k polohe
zariadenia.

(1.spustenie) Uzivatel potvrdi pristup k polohe zariadenia.
Systém zobrazi SCRO1 Vytvorenie nového hlasenia.

<extend> UC2: Vytvorenie fotografie (EP1 [Kliknutie na ikonu vytvore-
nia fotografie]).

<extend> UC3: Zobrazenie ndhladu fotografie (EP2 [Kliknutie na foto-
grafiu]).

<extend> UC4: Zobrazenie informécii o kategérii hldsenia (EP3 [Klik-
nutie na informacni ikonu kategoérie]).

Uzivatel zvoli kategériu hlasenia.
Uzivatel pridd komentar hlasenia.
Uzivatel iniciuje uloZenie hlasenia.
Systém overi vstupné déta.

<include> UC17: UloZenie hlasenia.

Alternativne scenare

3.a Zamietnutie pristupu k polohe zariadenia.

1. Uzivatel zamietne pristup k polohe zariadenia.
2. Systém zobrazi SCR00 Hlavna obrazovka.

4.a Nedostupnost GPS signalu zariadenia.
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A. Scendre pouZitia

. Systém zobrazi hldsenie s informaciou o nedostupnosti GPS signélu

zariadenia.

. Uzivatel potvrdi hlasenie.

Systém zobrazi SCRO0 Hlavna obrazovka.

10.a Navrat na hlavnt obrazovku bez vytvorenia hlésenia.

1.

Uzivatel iniciuje navrat na SCRO0 Hlavnd obrazovka (zrusenie
vytvarania hlasenia).

. Systém zobrazi vyzvu k potvrdeniu navratu na SCR00 Hlavna

obrazovka bez vytvorenia hlasenia.

. Uzivatel potvrdi navrat na SCR00 Hlavné obrazovka bez vytvorenia

hlésenia.

Systém neulozi hlasenie a zobrazi SCR0O0 Hlavné obrazovka

11.a Nezvolenie kategorie.

1.

Systém zobrazi hlasenie s informéciou o nutnosti vyberu kategérie
hlésenia.

. Uzivatel potvrdi hlasenie.

. Névrat do bodu 8 (Hlavny scendr).

11.b Nevytvorenie fotografie a nepridanie komentara

1.

Systém zobrazi vyzvu k potvrdeniu ulozenia hlasenia bez fotografie
a komentara.

. Uzivatel potvrdi uloZenie hlasenia bez fotografie a komentara.

. Presun do bodu 12 (Hlavny scenar).

11.c Nepresnost polohy zariadenia

1.

Systém zobrazi hlasenie s informaciou o nepresnosti polohy zariade-
nia (presnost nad 50m).

. Uzivatel potvrdi hlasenie.

. Névrat do bodu 10 (Hlavny scendr).

Rozsirujiace body

® EP1: Vytvorenie fotografie.

® EP2: Zobrazenie nahladu fotografie.

® EP3: Zobrazenie informécii o kategorii hldsenia.
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A. Scendre pouZitia

B UC2 - Vytvorenie fotografie
Hlavny scenar
1. Uzivatel zvoli moznost vytvorenia novej fotografie.

2. (1.spustenie) Systém zobrazi vyzvu k potvrdeniu pristupu ku kamere
zariadenia.

3. (1.spustenie) Uzivatel potvrdi pristup ku kamere zariadenia.
4. Systém spusti fotoaparat zariadenia.

5. Uzivatel vyhotovi fotografiu.

6. Systém zobrazi nahlad fotografie s vyzvou k jej potvrdeniu.
7. Uzivatel potvrdi fotografiu.

8. <extend> UCH: Ulozenie fotografie do galérie zariadenia (EP4 [Povolenie
ukladania fotografii do galérie zariadenia v nastaveniach aplikécie]).

9. Systém zobrazi fotografiu na SCR01 Vytvorenie nového hldsenia.
Alternativne scenare
3.a Zamietnutie pristupu ku kamere zariadenia.

1. Uzivatel zamietne pristup ku kamere zariadenia.

2. Systém zobrazi SCRO1 Vytvorenie nového hlasenia.

4.a Nedostupnost GPS signdlu zariadenia.

1. Systém zobrazi hlasenie s informéciou o nedostupnosti GPS signalu
zariadenia.

2. Uzivatel potvrdi hlasenie.

3. Systém zobrazi SCR01 Vytvorenie nového hldsenia.

7.a Zamietnutie fotografie.

1. Uzivatel zamietne fotografiu.

2. Néavrat do bodu 4 (Hlavny scenér).

Rozsirujiuce body
® EP4: UlozZenie fotografie do galérie zariadenia.
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A. Scendre pouZitia

B UC3 - Zobrazenie nahladu fotografie
Hlavny scenar
1. Uzivatel zvoli moznost nahladu fotografie.
2. Systém zobrazi SCR02 Néhlad fotografie.

3. <extend> UC6: Odstranenie fotografie (EP5 [Kliknutie na ikonu odstré-
nenia fotografie]).

Alternativne scenare
Ziadne.
Rozsirujiuce body

8 EP5: Odstranenie fotografie.

B UCA4 - Zobrazenie informécii o kategoérii hlasenia
Hlavny scenar
1. Uzivatel zvoli moznost zobrazenia informacii o kategoérii hlasenia.
2. Systém zobrazi SCRO3 Informécie o kategérii hldsenia.
Alternativne scenare
Ziadne.
Rozsirujiuce body

Ziadne.

B UCS5 - UloZenie fotografie do galérie zariadenia
Hlavny scenar
1. Uzivatel zvoli moznost uloZenia fotografie do galérie zariadenia.

2. Systém ulozi fotografiu do galérie zariadenia ihned po potvrdeni jej
vytvorenia.

Alternativne scenare
Ziadne.

Rozsirujiuce body
Ziadne.

56



A. Scendre pouZitia

B UC6 - Odstranenie fotografie

Hlavny scenar

1

2

. Uzivatel zvoli moznost odstranenia fotografie.

. Systém odstrani fotografiu a zobrazi SCR01 Vytvorenie nového hlasenia.

Alternativne scenare

Ziadne.

Rozsirujice body

Ziadne.

B UC7 - Zobrazenie uzivatelovych hlaseni v zozname

Hlavny scenar

1

2.

3.

. Uzivatel zvoli moZznost zobrazenia hlaseni vo forme zoznamu.
Systém zobrazi SCR04 Zobrazenie uzivatelovych hlaseni v zozname.

<extend> UCS8: Vyhladanie hlasenia (EP6 [Vyplnenie klticového slova
do vyhladavacieho pola]).

<extend> UC9: Manudalne odoslanie hldsenia (EP7 [Potiahnutie zoznamu
hldseni smerom dolu).

<extend> UC10: Odstranenie hldsenia v zozname (EP8 [Potiahnutie
zaznamu hlasenia dolava, kliknutie na ikonu odstranenia hlasenia a
potvrdenie upozornenial).

<extend> UC12: Zobrazenie detailu hldsenia (EP9 [Kliknutie na zdznam
hldsenial).

Alternativne scenare

Ziadne.

Rozsirujiace body

® EP6: Vyhladanie hldsenia.
® EP7: Manudlne odoslanie hlasenia.
® EPS8: Odstrianenie hlédsenia v zozname.

® EP9: Zobrazenie detailu hldsenia (zoznam).
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A. Scendre pouZitia

B UC8 - Vyhladanie hlasenia
Hlavny scenar
1. Uzivatel zvoli moznost vyhladania hldsenia pomocou kltic¢ového slova.

2. Systém zobrazi vysledky vyhladavania v zozname na zaklade zhody s
kldc¢ovym slovom.

Alternativne scenare
Ziadne.
Rozsirujice body
Ziadne.
B UC9 - Manualne odoslanie hlasenia
Hlavny scenar
1. Uzivatel zvoli moznost potiahnutia zoznamu hlaseni smerom dolu.

2. Systém zobrazi informéciu o procese odosielania a zmeni stavovi ikonu
hlésenia.

Alternativne scenare
2.a Netspesné odoslanie hlasenia

1. Systém zobrazi SCR04 Zobrazenie uzivatelovych hlaseni v zozname
bez zmeny stavovej ikony hlasenia.

Rozsirujiace body
Ziadne.
B UC10 - Odstranenie hlasenia v zozname
Hlavny scenar
1. Uzivatel zvoli moznost potiahnutia zdznamu hlasenia dolava.
2. Systém zobrazi moznost odstranenia hlasenia.
3. Uzivatel zvoli moznost odstranenia hlasenia.
4. Systém zobrazi vyzvu k potvrdeniu odstranenia hlasenia.
5. Uzivatel potvrdi odstranenie hlasenia.

6. Systém odstrani hlasenie a zobrazi SCR04 Zobrazenie uzivatelovych
hlaseni v zozname.

Alternativne scenéare
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A. Scendre pouZitia

5.a Zamietnutie odstranenia hlasenia.

1. Uzivatel zamietne odstranenie hlasenia.

2. Systém zobrazi SCR04 Zobrazenie uzivatelovych hldseni v zozname.
Rozsirujiace body
Ziadne.
B UCI11 - Zobrazenie uzivatelovych hlaseni na mape
Hlavny scenar
1. Uzivatel zvoli moznost zobrazenia hldseni na mape.

2. Systém zobrazi SCR05 Zobrazenie uzivatelovych hlaseni na mape.

3. <extend> UC12: Zobrazenie detailu hlasenia (EP10 [Kliknutie na zdznam
hldsenial).

Alternativne scenare
Ziadne.
Rozsirujiace body

® EP10: Zobrazenie detailu hldsenia (mapa).

B UC12 - Zobrazenie detailu hlasenia

Hlavny scenar
1. Uzivatel zvoli moznost zobrazenia detailu hlasenia.
2. Systém zobrazi SCR06 Zobrazenie detailu hlasenia.

3. <extend> UC13: Zobrazenie detailu polohy hlisenia na mape (EP11
[Kliknutie na ikonu zobrazenia detailu polohy hldsenial).

4. <extend> UCI14: Zobrazenie detailu fotografie (EP12 [Kliknutie na
fotografiu]).

5. <extend> UC15: Upravenie komentéra hlasenia (EP13 [Kliknutie na
ikonu upravy komentéral).

6. <extend> UC16: Odstranenie hldsenia v detaile (EP14 [Kliknutie na
ikonu odstranenia hldsenia a potvrdenie upozornenial).

Alternativne scenare
Ziadne.

Rozsirujiace body
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A. Scendre pouZitia

® EP11: Zobrazenie detailu polohy hladsenia na mape.
8 EP12: Zobrazenie detailu fotografie.
® EP13: Upravenie komentara hlasenia.

m EP14: Odstranenie hlasenia v detaile.

B UCI13 - Zobrazenie detailu polohy hlasenia na mape
Hlavny scenar
1. Uzivatel zvoli moznost zobrazenia detailu polohy hlasenia na mape.
2. Systém zobrazi SCRO7 Zobrazenie detailu polohy hlasenia na mape.
Alternativne scenare
Ziadne.
Rozsirujiuce body
Ziadne.
B UC14 - Zobrazenie detailu fotografie
Hlavny scenar
1. Uzivatel zvoli moznost zobrazenia detailu fotografie.
2. Systém zobrazi SCRO8 Zobrazenie detailu fotografie.
Alternativne scenare
Ziadne.
Rozsirujiuce body
Ziadne.
B UCI15 - Upravenie komentara hlasenia
Hlavny scenar
1. Uzivatel zvoli moznost upravenia komentara hlasenia.
2. Systém umozni upravu komentara hlasenia.
3. Uzivatel upravi komentar hlasenia.
4. Uzivatel iniciuje ukoncenie tprav a ulozZenie hlasenia.

5. <include> UC17: Ulozenie hldsenia.

6. Systém zobrazi vykonanu ipravu komentara na SCRO06 Zobrazenie detailu

hlésenia.
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A. Scendre pouZitia

Alternativne scenéare
Ziadne.
Rozsirujiuce body

Ziadne.

B UC16 - Odstranenie hlasenia v detaile
Hlavny scenar
1. Uzivatel zvoli moznost odstranenia hlasenia.
2. Systém zobrazi vyzvu k potvrdeniu odstranenia hlasenia.
3. Uzivatel potvrdi odstranenie hldsenia.
4. Systém odstrani hlasenie a zobrazi SCR00 Hlavna obrazovka.
Alternativne scenare
3.a Zamietnutie odstranenia hldsenia.

1. Uzivatel zamietne odstranenie hlasenia.

2. Systém zobrazi SCR06 Zobrazenie detailu hlasenia.
Rozsirujiace body

Ziadne.

B UC17 - UloZenie hlasenia
Hlavny scenar
1. Uzivatel iniciuje ulozenie hlasenia.
2. Systém ulozi hlasenie a zobrazi obrazovku s ulozenym hlasenim.

3. <extend> UC18: Automatické odoslanie hldsenia (EP16 [Povolenie au-
tomatického odosielania hldseni v nastaveniach aplikécie]).

Alternativne scenare
Ziadne.
Rozsirujiace body
® EP16: Automatické odoslanie hlasenia.
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A. Scendre pouZitia

B UC18 - Automatické odoslanie hlasenia

Hlavny scenar

1. Systém automaticky odosle hlasenie na server a zmeni stavovi ikonu
hlasenia.

Alternativne scendre
1l.a Neodoslanie hldsenia na server

1. Systém nezmeni stavovi ikonu hldsenia a vrati sa do bodu 1 (Hlavny
scendr).

Rozsirujiace body

Ziadne.
B UCI19 - Zobrazenie informécii o aplikacii a projekte

Hlavny scenar
1. Uzivatel zvoli moznost zobrazenia rozsirujiceho menu.
2. Systém zobrazi SCR09 Rozsirujice menu.
3. Uzivatel zvoli moznost zobrazenia informacii o aplikacii a projekte.
4. Systém zobrazi SCR10 Zobrazenie informacii o aplikacii a projekte.

5. <extend> UC20: Kontaktovanie podpory (EP15 [Kliknutie na ikonu
kontaktovania podpory]).

Alternativne scenare
Ziadne.
Rozsirujice body

® EP15: Kontaktovanie podpory.

B UC20 - Kontaktovanie podpory

Hlavny scenar
1. Uzivatel zvoli moznost kontaktovania podpory.

2. Systém presmeruje uzivatela do e-malovej schranky a zobrazi predvypl-
nent e-mailova spravu urceni na odoslanie.

Alternativne scenare
Ziadne.
Rozsirujuce body

Ziadne.
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A. Scendre pouZitia

B UC21 - Upravenie nastaveni aplikacie
Hlavny scenar
1. Uzivatel zvoli moznost zobrazenia rozsirujiceho menu.
2. Systém zobrazi SCR09 Rozsirujice menu.
3. Uzivatel zvoli moznost zobrazenia nastaveni aplikacie.
4. Systém zobrazi SCR11 Nastavenia aplikacie.
5. Uzivatel upravi nastavenia aplikacie.
6. Systém zobrazi ipravu nastaveni na SCR11 Nastavenie aplikacie.
Alternativne scenare
Ziadne.
Rozsirujiace body

Ziadne.
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Priloha B
Obrazovky finalneho prototypu

My Reports @ Avout My Reports : My Reports :
= = Q = Q

¥ Settings

Q, Search Q, Search
@ Eggs & meat
Waiting to upload...
‘@ Turtles in captivity
i Date, Time
Looks like you have
&\ Turtle shell
no turtle reports. @ Date, Time

< NEW REPORT < NEW REPORT < NEW REPORT

Obrazok B.1: SCR00 Hlavna obrazovka bez zdznamov a zdrovenn SCR09 Rozsi-
rujice menu (vlavo), SCR04 Zobrazenie uzivatelovych hldseni v zozname (stred),
SCRO5 Zobrazenie uzivatelovych hldseni na mape (vpravo)

65



B. Obrazovky finalneho prototypu

X New Report € Photo Detail € Category Detail
Photos

r_’c'h

5 on on l0n s
Comment

Turtles in captivity

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit.
Nam sed tellus id magna elementum tincidunt. In laoreet,
magna id viverra tincidunt, sem odio bibendum justo, vel

Categories (Required)

imperdiet sapien wisi sed libero. Cras pede libero, dapibus
Egg5 & meat 0 nec, pretium sit amet, tempor quis. Fusce aliquam
vestibulum ipsum. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud

. exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea commodo

@ In]ured or dead turtle 0 consequat. Maecenas aliquet accumsan leo

Turtle shell (i ]

Turtles in captivity (i ]

@ Helping turtles (i}

Date, Time

Location

T oac

Obrazok B.2: SCR01 Vytvorenie nového hldsenia (vlavo), SCR02 Néhlad foto-
grafie (stred), SCRO3 Informaécie o kategérii hldsenia (vpravo)

€ Report Detail € Location Detail € Photo View

Turtle shell

Date, Time
&

mm Status
Comment

Lorem ipsum dalor sit amet, consectetur adipiscing elit.
Aenean euismod bibendum laoreet. Proin gravida dolor sit
amet lacus accumsan et viverra justo commodo. Proin Map
sodales pulvinar tempor. Cum sociis natoque penatibus et
magnis dis parturient montes, nascetur ridiculus mus. Nam
fermentum, nulla luctus pharetra vulputate, felis tellus mollis
orci, sed rhoncus sapien nunc eget.

Photos

@

\

DELETE

Obrazok B.3: SCRO6 Zobrazenie detailu hldsenia (vlavo), SCR0O7 Zobrazenie
detailu polohy hldsenia na mape (stred), SCR0O8 Zobrazenie detailu fotografie
(vpravo)
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" B E B S EEESSEEESSEESSEEESSSEESSE® B.Obrazovkyfina’lnehoprototypu

€ Abou € Settings

Automatic upload @

Lorem ipsum doler sit amet, consectetuer adipiscing elit.
Integer in sapien. Fusce wisi. Neque porro quisquam est,
qui dolorem ipsum quia delor sit amet, consectetur, adipisci
velit, sed quia non numguam eius modi tempora incidunt ut
labore et dolore magnam aliquam quaerat voluptatem.

Save photo to gallery ()
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit.
H Integer in sapien. Fusce wisi. Neque porro quisquam est,
Lorem I ps u m qui dolorem ipsum quia dolor sit amet, consectetur, adipisci
. . o ) velit, sed quia non numguam eius modi tempora incidunt ut
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. labore et dolore magnam aliquam quaerat voluptatem.

Nam sed tellus id magna elementum tincidunt. In laoreet,
magna id viverra tincidunt, sem odio bibendum justo, vel
imperdiet sapien wisi sed libero. Cras pede libero, dapibus
nec, pretium sit amet, tempor quis. Fusce aliquam
vestibulum ipsum. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud
exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea commodo
consequat. Maecenas aliquet accumsan leo.

Etiam commeodo dui eget wisi. Etiam egestas wisi a erat.

Duis aute irure dolor in reprehenderit in voluptate velit esse
cillum dolore eu fugiat nulla pariatur. Pellentesque ipsum.

Help & Support

CON us

Version

Obrazok B.4: SCR10 Zobrazenie informécii o aplikécii a projekte (vlavo), SCR11
Nastavenia aplikédcie (vpravo)
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Priloha C

Obrazovky finalnej verzie aplikacie v OS
Android

My Reports ©® About My Reports My Reports
‘ R Settings
Q, Search Q Search Mapa Satelitni telsvatého o
Vvéclava na Zderaze
Turtle shell
@ Waiting to upload [+
Injured or dead turtle )
Sep 12,2018 7:41 PM
Looks like you have no turtle Eggs & meat
reports created yet

Sep 12,2018 5:57 PM

G
Q

e'\o“o\l\“c
= 0]

+ NEW REPORT + NEW REPORT

+
Google

F

Data map ©2018 Google  Podminky pouziti

+ NEW REPORT
Obrazok C.1: SCRO0 Hlavna obrazovka bez zdznamov a zaroven SCR09 Rozsi-

rujice menu (vlavo), SCR04 Zobrazenie uzivatelovych hldseni v zozname (stred)
SCRO5 Zobrazenie uzivatelovych hldseni na mape (vpravo)
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C. Obrazovky findlnej verzie aplikacie v OS Android

Photos Categories (Required)

CH

Comment

Lorem ipsum

Categories (Required)

Date & Time
Sep 13,2018 10:38 PM
Location

Resslova, undefined, Cesko
Lat: 50.0753914 Lng: 14.4160309 Acc: 16.418m

o

Obrazok C.2: SCRO1 Vytvorenie nového hldsenia (vlavo a stred), SCR02 Néhlad
fotografie (vpravo)

- s ius e
Mapa Satelitni
Sep 13,2018 10:38 PM (a) @ Nérodnf divadlo
© Waiting to upload... o A
= 6] S
4 Q g $ PalacZofin@ " fiuks
. BT ; Tanéici dim = \8
Turtles in captivity is category which... 15, a a sky ostrov.
: . % % Karow
'90 gle Data map ©2018 eooglga'?:dmnky pousiti

Chram svatych
Cyrila a Metodéje
Location: Lat: 50.075, Lng: 14.416, Acc: 16.367m

@

Tanéici dim @

Comment 2 2 3
L . %d % Karlovo 4

orem ipsum % namesti -

2
waMoran! U Nemocnice
Karlovo namesti ) g

Photos

ackého most

Lidicka pal a 3 4%
(c] o
PODSKAL |E’, 5
2
I < U"
3 <
Xa K s L £ +
o = s 5 )
5 B ; < ]
DELETE 3 = —
2 a ..
.Go gle Bata map ©2018 Google Podm?nky pouziti

Obrazok C.3: SCR03 Informécie o kategérii hlasenia (vlavo), SCR06 Zobrazenie

detailu hlasenia (stred), SCR07 Zobrazenie detailu polohy hldsenia na mape
(vpravo)



C. Obrazovky findlnej verzie aplikacie v OS Android

Automatic upload

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer...

Save photos to gallery

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer...

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing
elit. Maecenas sollicitudin. Nemo enim ipsam
voluptatem quia voluptas sit aspernatur aut odit aut
fugit, sed quia consequuntur magni dolores eos qui
ratione voluptatem sequi nesciunt. Maecenas libero.
Excepteur sint occaecat cupidatat non proident, sunt
in culpa qui officia deserunt mollit anim id est
laborum. Nullam at arcu a est sollicitudin euismod.

Help & Support

Version

1.0.1

Obrazok C.4: SCR08 Zobrazenie detailu fotografie (vlavo), SCR10 Zobrazenie
informécii o aplikécii a projekte (stred), SCR11 Nastavenia aplikdcie (vpravo)
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Priloha D

Obrazovky finalnej verzie aplikacie v OS
i0S

My Reports My Reports My Reports

=

Q Search 8 Settings Q Search Resslova
Resslova

@ Turtles in captivity
(\/ Waiting to upload... ¢
@ Turtles in captivity
) sep 13, 2018 6:58 PM ° @

Turtle shell o

Sep 13, 2018 6:58 PM e Delete ) @

Kostel svatého
Vaclava na Zderaze

Looks like you have no turtle
reports created yet.

Google Udaje map ~ Zmluvné podmienky

+ New Report + New Report + New Report

Obrazok D.1: SCR0O0 Hlavna obrazovka bez zdznamov a zarovenn SCR09 Rozsi-
rujice menu (vlavo), SCR04 Zobrazenie uzivatelovych hldseni v zozname (stred),
SCRO5 Zobrazenie uzivatelovych hldseni na mape (vpravo)
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D. Obrazovky finalnej verzie aplikacie v OS iOS

Cancel New Report Cancel New Report < Back Photo Detail

Photos

Comment

Lorem ipsum...

Categories (Required)
Eggs & meat

Lorem ipsum...

Injured or dead turtle

Categories (Required)

Eggs & meat

@ Injured or dead turtle
Turtle shell

Turtles in captivity
@ Helping turtles

Sep 13, 2018 10:49 PM

Turtle shell

Turtles in captivity

©e0eD®e

Helping turtles

Date & Time
Sep 13, 2018 10:49 PM

Location

Resslova, Praha, Ceska republika
Lat: 560.07547509395524 Lng: 14.415953457368925 Acc: 50m

Obrazok D.2: SCRO1 Vytvorenie nového hlésenia (vlavo a stred), SCR02 Néhlad
fotografie (vpravo)

< Back Category Detail < Back Report Detail < Back Location Detail

Lego muzeum @ MusteK[@.

JDI

Turtles in captivity R a g e
3 Sep 13, 2018 10:49 PM NAY i il by David Gt
. ¢
N/ @ waiting to upload... ‘@, Q Narodni divadlo M] g
R @ g
PRI 2 g
H s Gyria a vietoaeje I wo'™ g 5 d
Turtles in captivity . = 5 & =y
. Lo . n o " { 4 s a
Turtles in captivity is category which... Tancici dim Q 5 L= N a, K“"“’”epﬁﬁ'ét?éi.“rn ¢ 0 5] E>1
2 S e 2 2
Y Z =5 Park stsky ostrov s {1 3
é | g% 3 Karlovo. H B9 Renicg
200gle Udaje map "Zmiuvné podmienky \ T = a Sitng
Location: Lat: 50.075, Lng: 14.416, Acc: 30m Cyﬁgi,",fe‘{z;yé‘}z o
h i c o S~ o L ¢
Comment Tanéici dim e ' E - Bg
X 2 % & a. 1
: z 8 3 2 Park g
Lorem ipsum... e g % % Karlovo 8
a % 5 namesti
5%— Y | anordni L A 1 Nemocnice
Photos z Karlovo nameéstif] g o
%

e

o most

g Lidické palackeh! 0= f
B
X
, PODSKALI

a
g
) < s
yska 7 8 g Ladova 5
23 < 2@
9 = ) & M
215 Plavecks & ¢
W Delete Rt
A
2 o
| e
carské a8 guop0dov® wet
Google £ VY S F Udaje map) Zmluvné podmienky

Obrazok D.3: SCR03 Informécie o kategérii hldsenia (vlavo), SCR06 Zobrazenie

detailu hlasenia (stred), SCR07 Zobrazenie detailu polohy hldsenia na mape
(vpravo)



D. Obrazovky finalnej verzie aplikacie v OS iOS

{Back Settings

Automatic upload

Gallery
Save photos to gallery O

Lorem ipsum

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing
elit. Maecenas sollicitudin. Nemo enim ipsam
voluptatem quia voluptas sit aspernatur aut odit aut
fugit, sed quia consequuntur magni dolores eos qui
ratione voluptatem sequi nesciunt. Maecenas libero.
Excepteur sint occaecat cupidatat non proident, sunt
in culpa qui officia deserunt mollit anim id est
laborum. Nullam at arcu a est sollicitudin euismod.

Help & Support

Contact Us

Version

1.0.1

Obrazok D.4: SCR08 Zobrazenie detailu fotografie (vlavo), SCR10 Zobrazenie
informécii o aplikécii a projekte (stred), SCR11 Nastavenia aplikdcie (vpravo)
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Priloha E
Dotazniky

E.1 Pre-test dotaznik

Miéte skiisenost s aplikdciami, ktoré sa zaoberaju nahlasovanim inciden-
tov?

Zucastnili ste sa niekedy uzivatelského testovania?
Rozumiete anglicky pisanému textu?

Aky opera¢ny systém vyuziva vase mobilné zariadenie?
E.2 Zoznam uloh
Uloha 1: Nahléste situdciu, kedy ste svedkom predaja $perkov z koryt-

nacich pancierov. Prilozte k nej fotodokumentaciu a popis.

Uloha 2: Zobrazte si upresnujice informécie za ucelom spravnej identi-
fikacie incidentu: “Korytnacka v zajati.

Uloha 3: Nahléste situdciu o spozorovani uvéznenej korytnacky.
Uloha 4: Zobrazte si v aplikdcii zoznam vami skor nahldsenych situdcii.
Uloha 5: Zobrazte si podrobné detaily jednej vami nahlésenej situdcie.

Uloha 6: Zistite aktudlnu verziu aplikdcie a simulujte nahldsenie jej
chyby podpore aplikacie.

Uloha T7: Zobrazte si polohu konkrétne zvoleného hldsenia.
Uloha 8: Vyhladajte a odstraiite jedno z vytvorenych hlisen.

Uloha 9: Nahléste Iubovolnd situdciu, prilozte k nej fotodokumentéciu
a nasledne jednu z fotografii odstrante.

Uloha 10: Upravte komentér jedného z neodoslanych hléseni, potom
zmente sposob ich odosielania a zvolte moznost ukladania fotografii do
galérie zariadenia.
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E. Dotazniky

. E.3 Post-test dotaznik

® Je podla vasho nazoru aplikdcia intuitivna a prehladna? Pokial nie,
prec¢o?

® Mate napad na vylepsenie aplikacie?

® Mali ste s niektorou tlohou problém? Ak ano, aky?
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