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Abstrakt

Tato diplomová práce se zab˝vá kompletním procesem v˝voje aplikace sklá-
dající se z nativní Android aplikace a serverové �ásti. Aplikace je ur�ena pro
majitele ps� a zam��uje se na sociální funkce, jako jsou vedení stránek sv˝ch
domácích mazlí�k�, sdílení fotografií a po�izování záznamu trasy procházky
se psem. Sou�ástí práce je anal˝za existujících �eöení, návrh, implementace a
testování aplikace. V˝sledkem práce je funk�ní prototyp mobilní aplikace pro
majitele ps�.

Klí�ová slova mobilní aplikace, psi, Android, Kotlin, sociální sí�, ven�ení
ps�
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Abstract

This master’s thesis is about complete process of developing system that con-
sists of native Android application and server part. The application is designed
for dog owners and focuses on social features such as managing profile pages,
sharing photos and tracking walks with pets. The thesis consists of analysis
of existing solutions, design, implementation and testing of application. The
results of this thesis is functional prototype of the application for dog owners.

Keywords mobile application, dogs, Android, Kotlin, social network, dog
walking
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Úvod

Pes je nejlepöí p�ítel �lov�ka - toto tvrzení slyöel snad kaûd˝ a málokdo má
o tom pochybnosti. V dneöní dob� je pes nejen v�rn˝m p�ítelem, ale i pomáhá
lidem chránit po�ádek, zachra�ovat ûivoty a dokonce dokáûe zbavit �lov�ka
negativních emocí. Tyto a jeöt� mnoho dalöích zásluh od�vod�ují oblibu ps�
mezi lidmi, a práv� proto se pes stal jedním z nejrozöí�en�jöích domácích maz-
lí�k�.

V dneöní dob�, kdy skoro kaûd˝ �lov�k má v ruce chytr˝ mobilní telefon
s p�ipojením k internetu, rozvoj sociálních sítí spojujících uûivatele se stej-
n˝mi zájmy se v˝razn� urychlil, coû se nemohlo nedotknout i majitel� ps�.
Kaûd˝ den v r�zn˝ch sociálních sítích se objevuje velké mnoûství fotografií a
p�ísp�vk�, které popisují b�ûn˝ ûivot ps�: procházky, hraní, spánek a mnoho
dalöích. Velké mnoûství domácích mazlí�k� dokonce má na sociálních sítích
vlastní stránky.

Tak vznikla myölenka mobilní aplikace, která bude spojovat majitele ps�
z r�zn˝ch �ástí zem�koule a bude umoû�ovat sdílení fotografií a okamûik�
ze ûivota jejich domácích mazlí�k�. Tím se vytvo�í komunita lidí se stejn˝mi
zájmy a myölenkami, o které se mohou podílet v rámci stránek sv˝ch ps�.
Zárove� tato aplikace by mohla podn�covat lidi chodit na delöí procházky se
sv˝mi domácími mazlí�ky tím, ûe by umoû�ovala po�ízení záznamu trasy pro-
cházky se psem a p�ípadné sdílení pro vöechny �leny sociální sít�. V dob� psaní
této práce neexistovala ûádná Android mobilní aplikace, která by fungovala
jako sociální sí� a zárove� umoû�ovala sledování trasy procházky se psem.

Cílem této diplomové práce je návrh a v˝voj v˝öe popsané mobilní apli-
kace v�etn� serverové �ásti, která bude ukládat a poskytovat data uûivatel�.
V rámci této práce budu zkoumat konkuren�ní mobilní aplikace pro maji-
tele domácích mazlí�k� a provedu anal˝zu uûivatelsk˝ch poûadavk�. Dalöím
krokem bude návrh vhodné funkcionality, po �emû bude následovat návrh jed-
notliv˝ch sou�ástí pomocí metod softwarového inûen˝rství. Potom bude imple-
mentace prototypu serverové a klientské �ásti a následné testování celkového
v˝sledku.
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Kapitola 1
Anal˝za p�edpoklad�

1.1 Sou�asná �eöení

P�ed n�kolika lety jeöt� nikdo ani nemyslel na to, ûe chytr˝ telefon bude mít
kaûd˝ �lov�k nezávisle na finan�ním stavu a pouûití mobilních aplikaci bude
samoz�ejmostí, a proto sociální sít� pro majitele zví�at byly jen ve tvaru webo-
v˝ch stránek. V dneöní dob� v�töina aplikací ur�en˝ch pro majitele domácích
mazlí�k� ani nemá webové rozhraní a existuje jen ve tvaru mobilních apli-
kací. Toto má jednoduch˝ d�vod - �lov�k tráví víc �asu se sv˝m telefonem
neû s po�íta�em a navíc m�ûe jedním kliknutím p�idat nebo rovnou po�ídit
fotografii pro jakoukoliv sociální sí�. Anal˝za sou�asn˝ch �eöení se hlavn� bude
zam��ovat na mobilní aplikace se sociálními prvky pro majitele zví�at. V dob�
provedení anal˝zy ûádná z vybran˝ch aplikací neobsahovala funkci sledování
trasy procházky se psem, coû ale je d�leûitou �ástí této diplomové práce.

V pr�b�hu této anal˝zy nejv�töí pozornost bude v�nována aplikacím, které
jsou ur�ené p�eváûn� pro majitele ps�, jelikoû to odpovídá tématu diplomové
práce. Aplikace mohou umoû�ovat p�idávání stránek jin˝ch zví�at, ale toto ne-
bude detailn� zkoumané. Shrnutí a porovnání vöech analyzovan˝ch mobilních
aplikací bude uvedené na konci této sekce v pohodlné form� tabulky.

Podobné aplikace budou analyzované podle kritérií popsan˝ch v následu-
jících odstavcích.

• Zaloûení ú�tu a p�idání zví�at

Tato �ást se bude zam��ovat na hodnocení jednoduchosti vytvá�ení ú�tu.
P�edevöím je d�leûit˝ proces p�idávání r�zného po�tu profilov˝ch strá-
nek ps�.

• Správa profilové stránky

V této sekci budou p�edevöím popsané moûnosti p�izp�sobení stránky
uûivatele a p�idávání p�ísp�vk� nebo fotografií.
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1. Anal˝za p�edpoklad�

• Sociální prvky
Sociálními prvky se v této anal˝ze myslí nap�íklad p�idávání do oblíbe-
n˝ch, sledování ú�tu a r�zné druhy komunikace.

• Dopl�ující funkce
Aplikace mohou obsahovat jiné funkce krom� sociálních, které budou
p�edm�tem anal˝zy v této sekci.

• Uûivatelské rozhraní
Pochopitelné a pohodlné uûivatelské rozhraní je jedním z nejd�leûit�j-
öích prvk� libovolné aplikace. Pokud uûivatel má na vybranou mezi více
konkuren�ními �eöeními, které nabízí stejné funkce, tak práv� podle UX
a UI bude v�töinou rozhodovat, jak˝ systém má p�ednost. P�i hodnocení
uûivatelského rozhraní analyzovan˝ch aplikací bude kladen velk˝ d�raz
na pouûití standardních prvk� pro opera�ní systém, pouûití logické a
pochopitelné navigace a estetick˝ design. V˝sledné hodnocení uûivatel-
ského rozhraní bude ocen�né od 1 do 10, kde 10 je nejlepöí v˝sledek.
V hodnocení tohoto bodu není moûné vylou�it subjektivní názor.

1.1.1 Dogalize

Mobilní aplikace Dogalize [1] má na Google Play víc neû sto tisíc staûení a je
dob�e hodnocená uûivateli, 4,2 body1. Je to první aplikace, která se objeví ve
vyhledávání sociální sít� pro domácí mazlí�ky a jak je moûné pochopit z názvu,
je primárn� ur�ena pro majitele ps�. Jiû na první pohled je vid�t, ûe je to
jedna ze staröích aplikací, a proto nutn� pot�ebuje aktualizaci uûivatelského
rozhraní a grafiky. Jako hlavní v˝hodu své aplikace v˝vojá�i v Google Play
uvádí velkou a p�átelskou komunitu vlastník� ps�, která vznikla pomocí jejich
aplikace. Také je pot�eba zmínit, ûe sociální sí� Dogalize má nejen aplikaci
pro OS Android, ale jeöt� pro iOS a vlastní webové stránky. P�edm�tem této
anal˝zy bude jen aplikace pro opera�ní systém Android.

Anal˝za byla provedena na mobilním za�ízení Samsung Galaxy S7 s verzí
opera�ního systému Android 8.

1.1.1.1 Zaloûení ú�tu a p�idání zví�at

Jako libovolnou jinou sociální sí�, aplikaci Dogalize není moûné pouûít bez
provedení registrace a následného p�ihláöení. Krom� b�ûné registrace pomocí
elektronické adresy aplikace také umoû�uje p�ihláöení pomocí Facebooku. P�i
registraci krom� klasick˝ch údaj�, jako jsou elektronická adresa a heslo, apli-
kace se jeöt� zeptá na jméno uûivatele. Velkou nev˝hodou je to, ûe po regis-
traci aplikace nenabídne p�idání profilu svého psa, protoûe pouûití Dogalize

1Informace z 18. 3. 2018
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1.1. Sou�asná �eöení

není podmín�né vytvá�ením první stránky. Pro p�idání profilu svého domácího
mazlí�ka uûivatel musí p�ejít do sekce s ú�tem, dále zvolit správnou záloûku a
jen potom aplikace umoûní p�idat psa. Po zadání základních informací psovi,
jako jsou plemeno, datum narození, pohlaví a povaha, uûivatel m�ûe p�idat
jeöt� fotografie a videa. Zajímavé je to, ûe v aplikaci chybí seznam plemen ps�
a také neexistuje validace uvedeného plemena uûivatelem, a proto je moûné
uvést libovolné slovo. Také aplikace umoû�uje p�idání více stránek ps� stejn˝m
zp�sobem jako vytvá�ení ú�tu prvního psa.

1.1.1.2 Správa profilu

Aplikace Dogalize umoû�uje p�idat a up�esnit velké mnoûství informací, ve
které se t�ûko dá vyznat. Profil uûivatele se skládá z informací o samotném
uûivateli, jeho psech a p�ísp�vk�. Informace o uûivateli krom� adresy také
obsahuje fotografie a videa, které se net˝kají domácích mazlí�k�. Velkou ne-
v˝hodou je to, ûe psy nejsou povinnou sou�ástí ú�tu uûivatele. Náhled této
obrazovky stránky uûivatele a nepovinné stránky psa je moûné vid�t na ob-
rázcích 1.1a, 1.1b. P�ísp�vky v Dogalize jsou zcela nezávislé na psech a jsou
spojené jen s ú�tem uûivatele. Práv� tyto p�ísp�vky se zobrazují na obrazovce
se seznamem událostí, nikoliv fotografie ps� nebo uûivatele. I kdyû v aplikaci
existuje záloûka s vlastními p�ísp�vky, v pr�b�hu anal˝zy se nepoda�ilo najít
zp�sob jejich p�idání krom� sdílení p�ísp�vku jiû vytvo�eného jin˝m uûivate-
lem.

1.1.1.3 Sociální prvky

Tato aplikace je zaloûena na myölence p�idávání do p�átel, kde kaûd˝ uûivatel
m�ûe prohlíûet informace a fotografie jiného uûivatele jen po schválení ûádosti
o p�átelství. Toto se nevztahuje na p�ísp�vky, které jsou vûdy ve�ejné a dá
se je prohlíûet v sekci poznávání. Jako velkou nev˝hodu se dá ozna�it to, ûe
v sekci poznávání nelze vyhledávat, a navíc po�et doporu�en˝ch p�ísp�vk� je
omezen .̋ Vyhledávání je umoûn�no v jiné poloûce menu ur�ené pro hledání
nov˝ch p�átel, které ale nefunguje podle o�ekávání. V nápov�d� k vyhledá-
vacímu okénku je uvedeno, ûe vyhledávat je moûné nap�íklad podle plemena
psa, ale po jeho uvedení se zobrazí seznam uûivatel� aplikace, u kter˝ch není
moûné se dozv�d�t nic krom� jména a úvodního obrázku. Velké plus je to,
ûe aplikace umoû�uje posílání osobních zpráv p�átel�m. Krom� toho existuje
i funkce skupinové konverzace.

1.1.1.4 Dopl�ující funkce

Aplikace také obsahuje dalöí funkce, jako jsou posílání osobních zpráv vete-
riná��m a trenér�m, adopce ps�, hledání ztracen˝ch ps� anebo partnera pro
svého psa.

5



1. Anal˝za p�edpoklad�

Obrázek 1.1: Ukázka aplikace Dogalize

(a) Stránka uûivatele (b) Stránka psa

1.1.1.5 Uûivatelské rozhraní

Hlavním problémem Dogalize je nedodrûování standard� pro Android apli-
kace a zastaral˝ design. Aplikace nemá dob�e promyölenou roli ps�, a proto
vöechny funkce spojené s domácími mazlí�ky p�sobí jako zbyte�né a nedokon-
�ené. Implementace p�idávání a prohlíûení ps� je nezda�ilá, pro p�idání psa a
jeho fotografií je pot�eba provést velké mnoûství krok� a dá se v tom snadno
ztratit. Nap�íklad p�i p�idávání fotografií není jasné, kterému psu ve v˝sledku
budou pat�it.

I kdyû Dogalize obsahuje bo�ní menu, navigace v aplikaci je dost kompli-
kovaná. �asto se stává, ûe není moûné pochopit, jak ud�lat pot�ebnou akci
nebo dokon�it uû zapo�at˝ scéná�.

Aplikace ob�as pouûívá nelogické prvky jako nap�íklad existence dvou pro-
pisek pro úpravu ú�tu na jedné obrazovce. Také pokaûdé p�i otev�ení aplikace
je poûadované oprávn�ní pro provedení telefonních hovor� bez ûádného vy-
sv�tlení. Dále je moûné zmínit, ûe Dogalize obsahuje návod, kter˝ ale z�ejm�
neodpovídá skute�né verzi aplikace.

Vzhledem k v˝öe uvedenému tuto aplikaci hodnotím 4 body z 10.
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1.1. Sou�asná �eöení

1.1.2 Yummipets
Yummipets [2] je jedna z nov�jöích sociálních sítí pro majitele r�zn˝ch druh�
zví�at a má na Google Play kolem 50 tisíc staûení. Aplikace umoû�uje zaloûení
stránky nejen pro b�ûné psy a ko�ky, ale i nap�íklad pro k�e�ka nebo ûelvu.
Yummipets má trochu v�töí hodnocení neû p�edchozí analyzovan˝ Dogalize,
a to 4,42. Navíc tato aplikace je dost �asto aktualizovaná, nap�íklad poslední
její aktualizace byla zam��ena na vylepöení pro nov�jöí Android 8.

Anal˝za byla provedena na mobilním za�ízení Samsung Galaxy S7 s verzí
opera�ního systému Android 8.

1.1.2.1 Zaloûení ú�tu a p�idání zví�at

Yummipets stejn� jako p�edchozí aplikace nabízí dv� moûnosti registrace, a to
pomocí elektronické adresy a Facebooku. Pokud se uûivatel registruje pomocí
emailu, tak je donucen uvést svoje jméno, p�íjmení a datum narození a tento
krok není moûné p�esko�it. Po registraci uûivatel musí p�idat k svému ú�tu
aspo� jednoho domácího mazlí�ka. Pro psa je pot�eba ukázat jeho jméno,
plemeno a pohlaví, uûivatel má také moûnost uvést v�k a nahrát fotografii.

Po p�idání prvního domácího mazlí�ka aplikace nabídne zajímavé stránky
k sledování, coû je skv�l˝ za�átek pro vytvo�ení zajímavého ú�tu. Dalöí zví�e
je moûné p�idat v rámci nastavení své stránky. Je d�leûité pochopit, ûe kaûd˝
domácí mazlí�ek v Yummipets má vlastní stránku v této sociální síti. V apli-
kaci je to �eöeno tím, ûe uûivatel se m�ûe p�epínat v rámci svého ú�tu mezi
r�zn˝mi domácími mazlí�ky, a tím napl�ovat jednotlivé stránky pro kaûdého
z nich.

1.1.2.2 Správa profilu

Aplikace poskytuje jednoduché rozhraní pro správu profil� sv˝ch zví�at. Uûi-
vatel m�ûe pro kaûdého domácího mazlí�ka p�idávat událost, která se skládá
z popisu a jedné fotografie, událost je moûné p�idat i bez fotografie, ale naopak
to není povoleno. Je velmi zajímavé to, ûe dostat se z profilu jednoho domácího
mazlí�ka do druhého, které jsou propojené s jedním uûivatelsk˝m ú�tem, je
dost sloûité, a proto uûivatel nem�ûe snadno vid�t, kdo je sou�ástí rodiny to-
hoto zví�ete. Dále v aplikaci není moûné vid�t ûádné informace o vlastníkovi.
Náhled profilové stránky je moûné si prohlédnout na obrázku 1.2a.

1.1.2.3 Sociální prvky

Aplikace Yummipets je zaloûena na principu sledování, kde uûivatel v rámci
profilu svého domácího mazlí�ka m�ûe sledovat události v ûivot� jin˝ch zví�at.
Kaûd˝ domácí mazlí�ek v rámci jednoho uûivatelského ú�tu má své sledující a
sledování, a to znamená, ûe se jim zobrazují odliöné události v novinkách. Jako

2Informace z 25. 3. 2018
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1. Anal˝za p�edpoklad�

Obrázek 1.2: Ukázka aplikace Yummipets

(a) Stránka uûivatele (b) Vyhledávání plemen

v kaûdé jiné sociální síti uûivatele m�ûou p�idávat fotografie do oblíben˝ch a
také psát komentá�e. Velk˝m kladem této aplikace je moûnost p�ekladu popisu
k fotografiím do svého jazyka, ale na druhou stranu p�eklad komentá�� uû
není dostupn .̋ Jako velká nev˝hoda se dá uznat to, ûe v novinkách je moûné
prohlíûet jen n�kolik posledních p�ísp�vk�, dalöí se nena�ítají.

Nové profily ke sledování je moûné najít ve speciální záloûce, kde aplikace
nabídne seznam stránek domácích mazlí�k�, které jsou nejvíc populární nebo
aktivní. Tato funkce umoû�uje uûivateli sledovat nejzajímav�jöí profily do-
stupné v sociální síti. Aplikace také umoû�uje vyhledávání stránek ps� podle
plemen, coû je moûné vid�t na obrázku 1.2b.

1.1.2.4 Dopl�ující funkce

Yummipets je klasická sociální sí�, a proto nemá skoro ûádné jiné dopl�ující
funkce. Jediné, co je moûné zmínit, to jsou �lánky o domácích mazlí�cích
napsané redaktory této aplikace.
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1.1. Sou�asná �eöení

1.1.2.5 Uûivatelské rozhraní

Sociální sí� Yummipets je nová, a proto má o hodn� mén� nedostatk� v uûi-
vatelském rozhraní neû p�edchozí analyzovaná aplikace. Díky podobnosti s ji-
n˝mi sociálními sít�mi je aplikace snadno pouûitelná a má moderní design
pouûívající prvky doporu�eného standardu pro v˝voj Android aplikací. Nej-
v�töí v˝hoda této aplikace je v tom, ûe Yummipets není p�etíûená zbyte�n˝mi
funkcemi, a proto v�töina prvk� je snadno dohledatelná. Dále je vid�t, ûe apli-
kace se nachází ve stavu, kdy je uû pln� pouûitelná, ale stejn� jeöt� pot�ebuje
malé dod�lávky, nad kter˝mi nyní pracují v˝vojá�i.

Z nev˝hod je t�eba zmínit, ûe aplikace Yummipets nedovoluje p�idávání
komentá�� bez potvrzení registrace na elektronické adrese, coû ale nikde není
uvedeno. Také po p�idání nebo mazání p�ísp�vk� je uûivatel navigován na
stránku s novinkami, nikoliv na sv�j ú�et.

Vzhledem k tomu, ûe Yummipets má opravdu dob�e zpracované uûivatelské
rozhraní, tato aplikace dostává 8 bod� z 10.

1.1.3 Bauwow

Bauwow [3] je aplikace, která se nem�ûe pochlubit vysok˝m po�tem staûení
(mezi 5 a 10 tisíci)3, ale má velmi vysoké hodnocení uûivatel�. Tato aplikace je
celkov� orientovaná na psy a vöechny funkce jsou navrûené pro jejich majitele.
Aplikace je zajímavá tím, ûe nabízí nejen moûnost b˝t �lenem sociální sít�, ale
i databázi rozmanit˝ch sluûeb pro psy v r�zn˝ch zemích.

Anal˝za byla provedena na mobilním za�ízení Samsung Galaxy S7 s verzí
opera�ního systému Android 8.

1.1.3.1 Zaloûení ú�tu a p�idání zví�at

Tato aplikace jako jediná z analyzovan˝ch nabízí p�ihláöení nejen pomocí Fa-
cebooku a elektronické adresy, ale jeöt� i pomocí Google. Registrace pomocí
emailu nebyla v pr�b�hu anal˝zy funk�ní, ale po�ád se bylo moûné registrovat
pomocí Google. Po registraci aplikace poûádá o p�idání psa, kde povinn˝mi
atributy jsou jméno, plemeno a fotografie. Aplikace nemá vlastní seznam ple-
men, proto uûivatel m�ûe uvést cokoliv. P�idání jiného psa je jednoduché a
probíhá podle stejného scéná�e. P�epínání mezi psy je naopak velmi sloûité a
neintuitivní.

1.1.3.2 Správa profilu

Bauwow umoû�uje detailní nastavení profilu svého psa, kde je moûné p�idat
fotografie dokument� (nap�íklad pas nebo pojiöt�ní), historii návöt�v veteri-
ná�e, p�edpisy, alergie, dalöí návöt�vy specialist� a podobn�. Tato informace

3Informace z 8. 4. 2018
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1. Anal˝za p�edpoklad�

Obrázek 1.3: Ukázka aplikace Bauwow

(a) Stránka uûivatele (b) Hlavní stránka (rozcestník)

není viditelná nikomu krom� vlastníka a slouûí pro udrûování vöech informací
o domácím mazlí�kovi na jednom míst�. Ke kaûdému profilu psa je moûné
p�idat fotografie, které také nejsou viditelné pro ostatní uûivatele. Aplikace se
liöí od b�ûn˝ch sociálních síti a sou�ástí ú�tu psa nejsou p�ísp�vky, které ale
v Bauwow existují. Náhled stránky psa je moûné vid�t na obrázku 1.3a.

1.1.3.3 Sociální prvky

Aplikace nabízí speciální systém sdílení p�ísp�vk�, kter˝ je vy�len�n zvláö�
od profilu psa. Uûivatel sdílí p�ísp�vky v odd�lené záloûce a p�ísp�vky jsou
viditelné pro vöechny v rámci obrazovky s událostmi. Také uûivatelé m�ûou
spojovat své psy do sme�ek a vym��ovat si mezi sebou fotografie a zprávy.
Zajímav�jöím prvkem je to, ûe uûivatel m�ûe poslat pozvánku na procházku
v parku, ale jen uûivateli, kter˝ se nachází v jeho sme�ce. I kdyû je to zmín�né
jako funkce navíc, toto se ni�ím neliöí od oby�ejné osobní zprávy. Jako zají-
mavou moûnost lze zmínit funkci, která dovoluje najít nejbliûöí psy a poslat
jim nabídku p�ipojení ke své sme�ce.
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1.1. Sou�asná �eöení

1.1.3.4 Dopl�ující funkce

Aplikace Bauwow je bohatá na dopl�ující funkce, které dovolují uûivatel�m
rychle najít odborníky nebo speciální místa pro svého psa. P�idání míst a
specialist� je �eöeno p�es doporu�ení p�idat do aplikace n�jak˝ prvek jako na-
p�íklad místa pro procházku, místa pro ob�d se sv˝m psem, zajímavosti, zoo
obchody, veterinární kliniky, psí kade�nictví a podobné. Je velká nev˝hoda, ûe
p�idání míst záleûí jen na uûivatelích, aplikace nemá p�edp�ipravenou databázi
pro vöechny zem� aspo� s minimálním mnoûstvím t�chto míst, tak nap�íklad
pro �eskou republiku neexistuje zatím ûádné zajímavé místo a nejbliûöí park
se nachází v N�mecku. Také aplikace nabízí prohlíûení kreativních prací spo-
jen˝ch se psy, jako jsou nap�íklad malby nebo sochy. V pr�b�hu anal˝zy se
nepoda�ilo odhalit, jestli oby�ejn˝ uûivatel m�ûe nahrávat své práce do této
záloûky.

1.1.3.5 Uûivatelské rozhraní

Tato aplikace poruöuje standardy pro Android aplikace a je vzorem, jak se apli-
kace nemají psát. Zaprvé Bauwow obsahuje n�kolik dolních naviga�ních liöt,
které se nesystematicky m�ní a jsou jen na n�jak˝ch obrazovkách. Zadruhé
aplikace pouûívá jako hlavní naviga�ní prvek obrazovku s velk˝mi tla�ítky,
která vedou na r�zné stránky. Také aplikace nem�ûe pat�it nejen k materi-
álnímu designu, ale i k ûádnému existujícímu. Hlavní stránku aplikace je si
moûné prohlédnout na obrázku 1.3b.

Uûivatel v této aplikaci nemá ûádnou kontrolu, p�íkladem je to, ûe uûivatel
nem�ûe smazat sv�j p�ísp�vek anebo aplikace m�ûe náhodn� odhlásit uûiva-
tele z Bauwow. Aplikace ob�as neukazuje, ûe se n�co provádí a nikdy není
z�ejmé, jestli n�jaká stránka je opravdu prázdná nebo se po�ád na�ítá. Bau-
wow umoû�uje p�idat prázdn˝ p�ísp�vek, uvést nesprávné plemeno a v�töinou
se nesnaûí p�edejít chybám.

P�i procházení aplikací je velmi snadné se ztratit a vrácení na hlavní ob-
razovku je ob�as sloûité. Také uûivatel si musí vûdy pamatovat, kter˝ pes je
v dan˝ okamûik aktivní, protoûe je to uvedené jen v detailu ú�tu.

V˝sledné hodnocení této aplikace je 0 bod� z 10.

1.1.4 Pack

Sociální sí� pro majitele ps� pod názvem Pack [4] má velmi dob�e zpraco-
vanou webovou verzi a mobilní aplikaci dostupnou jen pro opera�ní systém
iOS. Aplikace se nachází ve stavu beta, není jeöt� dokon�ena a obsahuje �adu
nedostatk�, ale uû te� vypadá lépe neû n�které jiné aplikace. Webová verze
sociální sít� Pack umoû�uje správu ú�t� sv˝ch ps� a jejich p�idávání do sme-
�ek rozd�len˝ch podle plemen. Kaûdé plemeno je sme�ka a má vlastní stránku
s fotografiemi, populárními psy v této sme�ce a nová�ky. Pack je zam��ená na
sdílení fotografií, a proto ani nedovoluje p�idávání p�ísp�vk� bez ní.
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1. Anal˝za p�edpoklad�

Anal˝za byla provedena na mobilním za�ízení iPhone 5 s verzí opera�ního
systému iOS 10.3.

1.1.4.1 Zaloûení ú�tu a p�idání zví�at

Aplikace umoû�uje jak vytvo�ení ú�tu pomocí elektronické adresy, tak i re-
gistraci pomocí Facebooku. Po vytvo�ení ú�tu aplikace nenabídne vytvo�ení
stránky psa, protoûe pouûití této sociální sít� je v n�jaké mí�e moûné i bez p�i-
dávání domácích mazlí�k�. Po registraci uûivatel m�ûe za�ít sledovat n�jaké
profily, p�idávat do oblíben˝ch a psát komentá�e. Vytvo�ení profilu psa není
sloûité a provádí se ve form� jednoduchého dotazníku, kter˝ se zeptá na jméno,
plemeno, pohlaví, bydliöt� a fotografii. Uûivatel si m�ûe p�idat libovolné mnoû-
ství ps� a �ídit jejich stránky. Vzhled profilové stránky psa uûivatele je moûné
vid�t na obrázku 1.4a

1.1.4.2 Správa profilu

Kaûd˝ pes v této sociální síti má svoji vlastní stránku a své sledující. V dolní
�ásti obrazovky je rychl˝ p�ístup k p�idání fotografie na stránku psa. Uûivatel
p�ed p�idáním obrázku bude vyzván o�íznout ho do tvaru �tverce. Jako velkou
v˝hodu se dá ozna�it to, ûe uûivatel m�ûe sdílet tuto fotografii nejen v sociální
síti Pack, ale jeöt� i na Instagramu. Náhled této obrazovky je moûné vid�t na
obrázku 1.4b. Co se t˝ká osobních informací, tak zm�nit je to moûné jen na
webov˝ch stránkách, aplikace zatím tuto funkci neumoû�uje.

1.1.4.3 Sociální prvky

V této aplikaci zatím není naimplementovan˝ zp�sob prohlíûení vöech ú�t� uûi-
vatel�, kte�í sledují profil daného psa. D�leûit�jöí je to, ûe v aplikaci také není
zp�sob prohlíûení vöech profil�, které sleduje dan˝ uûivatel, coû v praxi zna-
mená, ûe p�estat sledovat n�jak˝ profil je nemoûné. Aplikace obsahuje funkci
p�idání do oblíben˝ch a p�idání komentá��, ale zatím nenabízí moûnost prohlí-
ûení událostí, které jsou spojené s profily ps� uûivatele. Toto je velká nev˝hoda,
jelikoû uûivatel se nap�íklad nem�ûe dozv�d�t, kdo a kde nechal sv�j komentá�
a nem�ûe na n�ho odpov�d�t. Také aplikace zatím neobsahuje funkcionalitu
spojenou se sme�kami, která ale je velmi rozsáhlá ve webové verzi.

1.1.4.4 Dopl�ující funkce

Aplikace Pack je klasická sociální sí� zam��ená na sdílení fotografií a mobilní
verze nejen neobsahuje ûádné dalöí funkce, ale i postrádá n�jaké d�leûité moû-
nosti jako nap�íklad odhláöení uûivatele.
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1.1. Sou�asná �eöení

Obrázek 1.4: Ukázka aplikace Pack

(a) Stránka psa uûivatele (b) P�idávání p�ísp�vku

1.1.4.5 Uûivatelské rozhraní

Hlavním d�vodem k absenci v�töích problém� v uûivatelském rozhraní této
aplikace je to, ûe Pack se nachází ve stavu beta, a proto postrádá velké mnoû-
ství uûite�n˝ch a nezbytn˝ch funkcí jako nap�íklad mazání p�ísp�vk�, odhlá-
öení, prohlíûení vöech sledovan˝ch ú�t�, vyhledávání ve sme�kách a mnoho
dalöích.

Aplikace obsahuje n�kolik nestandardních prvk�, jako je nap�íklad dolní
naviga�ní liöta s neobvyklou animací. Dalöí velká nev˝hoda je to, ûe v n�ko-
lika r�zn˝ch místech tla�ítka p�idání do oblíben˝ch a za�ínání sledování jsou
v r�zném po�adí, coû je velmi matoucí pro uûivatele. Dále ikonka aplikace
naho�e obrazovky má nekonzistentní chování, jednou aktualizuje seznam udá-
lostí a jednou nabídne ud�lat svoji sme�ku, coû ve v˝sledku jen za�ne sledovat
n�kolik náhodn˝ch ps�.

Pack skoro neobsahuje vno�ené obrazovky a vöechny akce se provád�jí
v rámci t�ech záloûek dolní naviga�ní liöty, a proto aplikace má velmi snadnou
navigaci.

Vzhledem k v˝öe uvedenému aplikace dostává hodnocení 6 bod� z 10.
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1. Anal˝za p�edpoklad�

1.1.5 Porovnání analyzovan˝ch aplikací

Kaûdá z analyzovan˝ch aplikací se vytvá�ela jako populární sociální sí� pro
majitele ps� a jin˝ch zví�at. N�které aplikace byly velmi p�etíûené r�zn˝mi
funkcemi, které byly zbyte�né a jen mátly uûivatele, n�které naopak postrádaly
d�leûité v�ci. V následující tabulce 1.1 je moûné vid�t porovnání funkcí a
vlastnosti analyzovan˝ch aplikací.

Hlavním cílem anal˝zy konkuren�ních �eöení bylo zjistit silné a slabé stránky
mobilních aplikací pro majitele ps�, aby bylo moûné p�evzít dobré zkuöenosti
a vyhnout se závaûn˝m chybám v budoucím návrhu a implementaci této diplo-
mové práce. Spole�nou chybou vöech aplikací krom� Yummipets bylo pouûití
nestandardních naviga�ních prvk� a designu. Také v n�kter˝ch aplikacích chy-
b�la d�leûitá moûnost pohodlného vyhledávání stránek podle plemena nebo
jména, coû je nep�ijatelné pro sociální sí�, cílem které je sdílet fotografie a
v˝znamné okamûiky ze ûivota domácích mazlí�k� uûivatele. Dalöím d�leûi-
t˝m poznatkem je to, ûe i kdyû kaûdá aplikace dovoluje p�idání více profil�,
pohodlné p�epínání mezi nimi a vedení stránky bylo problematické u vöech
analyzovan˝ch aplikací.

Ze vöech analyzovan˝ch aplikací Yummipets a Pack byly zam��ené jen na
poskytování funkcí b�ûn˝ch pro sociální sít� a v˝sledn� mají v�töí p�ehlednost
neû Dogalize a Bauwow. Tyto aplikace byly p�etíûené zbyte�n˝mi funkcemi,
které se v˝vojá��m nepoda�ilo dob�e znázornit v uûivatelském rozhraní a im-
plementovat vöechna opat�ení proti chybám.

1.2 Dotazník

Libovolná aplikace musí b˝t zajímavá a uûite�ná p�edevöím pro lidi, kter˝m
je ur�ena, a proto nedílnou �ástí mé diplomové práce je zjiöt�ní skute�n˝ch
pot�eb a zájmu uûivatel�. Dnes chytré mobilní telefony jsou samoz�ejmostí pro
kaûdého �lov�ka, a to ani nezáleûí na materiálním a sociálním zázemí. Proto je
d�leûité vyvíjet aplikace, které skute�n� budou plnit o�ekávání lidí a p�ináöet
do jejich ûivota nové moûnosti a zkuöenosti.

Dotazník v�töinou bude zam��en˝ na cílovou skupinu budoucí aplikace, a
to na majitele ps�, ale obecn� bude umoû�ovat zodpov�d�t lidem, kte�í nemají
zví�e nebo mají jiné. Cílem otázek z dotazníku bude zjiöt�ní celkového zájmu
o sociální sí� pro majitele ps� a také na zkoumání rámcov˝ch poûadavk� na
funk�nost aplikace. D�leûitá �ást ankety bude orientována na procházky se psy,
jak �asto se tomu lidé v�nují nejen kv�li pot�eb� vyven�it psa, ale i vnímají
to t�eba jako sportovní nebo relaxa�ní záûitek.

Jazykem dotazníku byla zvolena angli�tina, jak kv�li moûnosti se dozv�-
d�t názory lidí z více zemí, tak i kv�li rozöí�ení na cizojazy�n˝ch webov˝ch
stránkách. Dotazník byl vytvo�en na platform� Google Forms4 a byl rozeslán

4www.google.com/forms/about/
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Tabulka 1.1: Porovnání funkcí a vlastností

Funkce nebo
vlastnosti Dogalize Yummipets Bauwow Pack

Po�et staûení 100 000+ 10 000+ 5 000+ Nelze ur�it
Hodnocení 4,2 4,4 4,5 Nelze ur�it

Zam��enost jen na
psy 3 7 3 3

P�ihláöení p�es
Facebook 3 3 3 3

P�ihláöení p�es
Google 7 7 3 3

Databáze plemen
ps� 7 3 7 3

Existence skupin
(sme�ek) 7 7 3 3

Moûnost p�idání
víc profil� 3 3 3 3

P�idávání
komentá�� 3 3 3 3

P�idávání do
oblíben˝ch 3 3 3 3

Posílání zpráv 3 3 3 7

Vyhledávání
v profilech zví�at 3 3 7 7

Upozorn�ní na
nové události 3 3 7 7

Dalöí funkce 3 7 3 7

Sledování trasy
procházky se psem 7 7 7 7

Uûivatelské
rozhraní 4/10 8/10 0/10 6/10
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pomocí sociálních sítí ve skupinách v�nujících se ps�m a také byl zve�ejn�n
na n�kolika cizojazy�n˝ch fórech pro majitele domácích mazlí�k�.

1.2.1 Struktura dotazníku

Dotazník se skládá ze t�ech logick˝ch celk�, kde kaûd˝ plní svou d�leûitou
funkci. První sekce je ur�ena jen pro lidi, kte�í pouûívají na svém mobilním
za�ízení n�jakou sociální sí�. Cílem této �ásti je zjistit, jak �asto uûivatelé
pouûívají aplikace tohoto typu na sv˝ch chytr˝ch telefonech a zájem o p�i-
zp�sobení sociálních sítí pro domácí mazlí�ky. Druhá �ást je ur�ena jen pro
majitele ps� a je úpln� zam��ena na procházky a ven�ení ps�. T�etí �ást je nej-
d�leûit�jöí pro vytvá�ení poûadavk� na aplikaci a skládá se jen z jedné otázky,
která p�ímo zjiö�uje, jaké funk�nosti podle respondent� by m�ly b˝t nedílnou
sou�ástí sociální sít� pro majitele ps�.

Existuje n�kolik pr�chod� tímto dotazníkem a nejkratöí zjistí jen uûivatel-
ské poûadavky na aplikaci. Nejdelöí pr�chod je ur�en pro majitele ps�, jejichû
názor je nejd�leûit�jöí pro tuto diplomovou práci.

�esk˝ p�eklad zve�ejn�ného dotazníku je si moûné prohlédnout v p�íloze B.

1.2.2 Vyhodnocení v˝sledk�

Celkem vyplnilo dotazník 68 respondent� z r�zn˝ch zemí. Tato anketa uká-
zala, ûe 64 respondent� z 68 pouûívá sociální sít� na svém mobilním za�ízení,
coû je p�ibliûn� 94 %. Je t�eba brát v potaz, ûe v˝sledky této otázky mohou
b˝t ovlivn�né faktem, ûe dotazník byl rozöí�en hlavn� pomocí sociálních sítí.
Na druhou stranu to potvrzuje myölenku, ûe v˝voj aplikací pro mobilní za-
�ízení v dneöní dob� je velmi d�leûit .̋ Toto také potvrzuje dalöí v˝sledek, ûe
z 64 respondent� 54 lidí pouûívá sociální sít� minimáln� kaûd˝ den.

Dalöí dv� d�leûité otázky se zam��ovaly na vliv domácích mazlí�k� na so-
ciální sít� uûivatele. Otázka, jestli respondent sdílí fotografie nebo d�leûité
okamûiky ze ûivot� sv˝ch domácích mazlí�k� na sociálních sítích, ukázala, ûe
jen 10 lidí nikdy nezve�ej�ovalo fotografie sv˝ch zví�at. Ostatních 52 respon-
dent� to d�lá aspo� jednou m�sí�n�. V˝sledky této otázky jsou znázorn�ny
na obrázku 1.5. Dalöí otázka na tuto tematiku se naopak snaûila zjistit, jestli
se respondent�m líbí sledovat ú�ty jin˝ch lidí, kte�í vlastní zví�ata. V�töina
respondent� odpov�d�la, ûe aspo� n�kdy prohlíûí ú�ty nebo fotografie s domá-
cími mazlí�ky. Z t�chto dvou otázek plyne, ûe uûivatelé opravdu mají zájem
o zví�ecí tematiku a rádi prohlíûejí a sdílejí fotografie sv˝ch domácích maz-
lí�k�.

Následující blok otázek byl zam��en˝ na majitele ps�, kter˝ch mezi re-
spondenty bylo 75 %. Z v˝sledk� dotazníku plyne, ûe aû 37 lidí z 51 chodí
na delöí procházku aspo� jednou za n�kolik dní, z nich 10 to d�lá kaûd˝ den.
O�ekávan˝m faktem, potvrzujícím zadání této diplomové práce, se také stalo
to, ûe skoro 84 % respondent�, kte�í vlastní psa, by m�lo zájem o sledování
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Několikrát denně
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Obrázek 1.5: �astost sdílení respondenty fotografií sv˝ch domácích mazlí�k�

Ano: 84.31%

Ne: 3.92%

Nevím: 11.76%

Obrázek 1.6: V˝sledky otázky, jestli se respondentovi líbí myölenka sledování
trasy procházky se psem

trasy ven�ení. Na obrázku 1.6 je moûné vid�t variantu odpov�di a odpovídající
po�et respondent�. Na druhou stranu, neo�ekávan� se objevilo to, ûe myölenka
hledání kamaráda pro spole�né ven�ení nebyla tak úsp�öná, jen mén� neû 50 %
respondent� odpov�d�lo, ûe to by mohla b˝t uûite�ná funkce.

Hlavní otázka, v˝sledky, které m� zajímaly nejvíce, je o poûadavcích uûi-
vatel� na sociální sí� pro majitele ps�. Z odpov�dí plyne, ûe vöichni by cht�li
mít balík standardních funkcí libovolné sociální sít�, a to sdílení fotografií a
p�ísp�vk�, sledování, p�idání do oblíben˝ch a vyhledávání jin˝ch uûivatel�.
Také velmi velké hodnocení má sledování trasy procházky se psem, coû bylo
jasné jeöt� z p�edchozích otázek. Z v˝sledk� této otázky je jeöt� jednou vid�t,
ûe funk�nost hledání kamaráda pro spole�né ven�ení je mén� poûadována neû
jako nap�íklad soukromé zprávy. Podrobné v˝sledky této otázky jsou znázor-
n�ny na obrázku 1.7.

Záv�rem anal˝zy v˝sledk� dotazníku je potvrzení v�töiny domn�nek ohle-
dn� poûadavk� na sociální sí� pro majitele ps�. Uûivatelé nejvíce ocení, pokud
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Sdílení fotografií psa
Sdílení událostí ze života psa

Prohlížení fotografií ostatních uživatelů
Komentáře

Přidání do oblíbených
Vyhledávání psů podle plemen

Sledování jiných uživatelů
Soukromé zprávy

Vyhledávání partnera pro psa
Sledování trasy procházek na mapě

Prohlížení historie procházek se psem
Hledání kamaráda pro společné venčení

Doporučení lokalit pro venčení psů
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Obrázek 1.7: Rozloûení zájmu uûivatel� o funk�nosti v navrûené aplikaci

aplikace bude umoû�ovat klasické funkce sociálních sítí a sledování trasy pro-
cházky se psem. Funk�nost hledání kamaráda pro spole�né ven�ení není tak
d�leûitá pro uûivatele, i kdyû je p�íjemn˝m dopl�kem k ostatním moûnostem
pouûití aplikace.
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Kapitola 2
Anal˝za

2.1 V˝b�r platformy

V dneöní dob� na trhu mobilních opera�ních systém� bojují dva základní gi-
ganti - Android a iOS, kde kaûd˝ má své v˝hody a nev˝hody. V této �ásti
zjistíme, jaké jsou silné stránky kaûdé platformy a také uvidíme základní roz-
díly v p�ístupu k v˝voji pro tyto dv� platformy.

Opera�ní systém Android se poprvé objevil v roce 2008 na mobilním za-
�ízení T-Mobile G1 a v té dob� si nikdo nemyslel, ûe m�ûe získat takovou po-
pularitu. Rychl˝ r�st a rozöí�ení cílové skupiny uûivatel� se odehrálo v p�lce
roku 2012, kde se na sv�t dostala nová verze Androidu Jelly Bean, která byla
mnohem úsp�ön�jöí neû p�edchozí verze. [7]

Pokud budeme mluvit o stavu v �ervenci roku 2018, Android nyní obsazuje
neuv��iteln˝ch 77,32 % sv�tového trhu mobilních opera�ních systém�. V po-
rovnání s opera�ním systémem iOS, kter˝ ve stejn˝ �as obsahoval jen 19,4 %,
je to skoro �ty�ikrát v�töí cílová skupina lidí, která potenciáln� m�ûe zkoumat
a hodnotit novou aplikaci [5]. Je pot�eba �íct, ûe pokud budeme uvaûovat jen
trh Spojen˝ch stát� americk˝ch, tak potom situace bude vypadat úpln� jinak
a podíl iOS je trochu v�töí neû 52,19 %, Android zabírá jen 47,39 % [6].

Dalöí bod, kter˝ není moûné opomenout, je rozdíl v rozmanitosti za�ízení
s opera�ním systémem Android a iOS. Android m�ûe b˝t nainstalovan˝ na
za�ízeních libovolného v˝robce mobilních telefon� a tablet�, navíc kaûd˝ v˝-
robce m�ûe upravovat jádro systému, protoûe systém Android je otev�en˝m
softwarem. Toto za�ízení m�ûe mít libovoln˝ pom�r stran, rozliöení a navíc
nepodporovat aktualizaci opera�ního systému. Pokud se aplikace pro Android
stává opravdu známou po celém sv�t�, tak se ur�it� za�nou objevovat pro-
blémy s podporou nestandardních a neklasick˝ch za�ízení. Oproti tomu iOS
má velkou v˝hodu, protoûe aktualizace systému iOS na v�töin� podporovan˝ch
za�ízení probíhá v pr�b�hu n�kolika m�síc� po zve�ejn�ní nové verze. Navíc
opera�ní systém iOS m�ûe b˝t nainstalovan˝ jen na omezeném po�tu za�ízení
v˝robce Apple.
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Tabulka 2.1: Rozd�lení verzí opera�ního systému Android, p�evzato z [10]

Verze Ozna�ení API Podíl

2.3.3 - 2.3.7 Gingerbread 10 0,2%
4.0.3 - 4.0.4 Ice Cream Sandwich 15 0,3%
4.1.x

Jelly Bean
16 1,2%

4.2.x 17 1,9%
4.3 18 0,5%
4.4 KitKat 19 9,1%
5.0

Lollipop
21 4,2%

5.1 22 16,2%
6.0 Marshmallow 23 23,5%
7.0

Nougat
24 21,2%

7.1 25 9,6%
8.0

Oreo
26 10,1%

8.1 27 2,0%

Také je t�eba zmínit to, ûe dostat aplikaci na Google Play Store je n�koli-
krát snadn�jöí neû na iOS App Store, a to kv�li niûöím poplatk�m a rychlejöí
a mírn�jöí kontrole aplikace.

I kdyû v˝voj pro Android je sloûit�jöí kv�li rozmanitosti za�ízení, první
verzi aplikace je lepöí d�lat práv� pro tuto platformu kv�li moûnosti získat
öiröí zp�tnou vazbu a zjistit zájem uûivatel� o aplikaci. V˝jimkou m�ûe b˝t,
jen pokud se cílová skupina skládá v�töinou z ob�an� Spojen˝ch stát� ame-
rick˝ch, pak je opravdu lepöí za�ínat v˝voj aplikace z platformy iOS. Jelikoû
tématem této diplomové práce je návrh a vytvo�ení prototypu sociální sít�,
coû p�edpokládá velké mnoûství uûivatel� v budoucnosti, rozhodnutí vyvíjet
aplikaci pro opera�ní systém Android vypadá jako nejlepöí moûná cesta.

2.2 V˝b�r minimální podporované verze

Jiû v p�edchozí sekci bylo nazna�eno, ûe aktualizace staröích Android sys-
tém� na mobilních za�ízeních probíhá velmi pomalu nebo neprobíhá v�bec.
Toto staví p�ed v˝vojá�e velk˝ problém - jakou minimální Android verzi bude
podporovat aplikace. Podle pokyn� od Google je pot�eba podporovat aspo�
90 % aktivních za�ízení a cílit na nejnov�jöí verzi Androidu [9]. Následující
tabulka 2.1 nám uvádí rozd�lení r�zn˝ch Android verzí v �ervenci roku 2018.

Jak je vid�t z tabulky, podporovat verze 2.3.3 aû 4.3 nemá ûádn˝ smysl,
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protoûe celkem obsazují mén� neû 5 % vöech Android za�ízení, coû je velmi
málo a je moûné zanedbat. Jako v˝sledek aplikace bude podporovat Android
verzi od API 19 (4.4 KitKat), coû bude pokr˝vat p�ibliûn� 95 % vöech uûiva-
tel�.

2.3 V˝b�r programovacího jazyka
Jeöt� p�ed dv�ma lety, kdyû se �eklo programování pro Android, tak kaûd ,̋
kdo m�l s tím aspo� n�jaké zkuöenosti, v�d�l, ûe pro Android se programuje
v jazyku Java. P�elom nastal v roce 2017, kdy na Google I/O byl p�edstaven˝
nov˝ jazyk programování pro Android pod názvem Kotlin. Je t�eba zmínit,
ûe samotn˝ jazyk se objevil jeöt� v roce 2012 a p�vodn� nebyl ur�en pro
Android. [11]

Kotlin je staticky typovan˝ programovací jazyk pro JVM, kter˝ sv˝m sty-
lem je velmi podobn˝ jazyku Scala. Tv�rci tohoto jazyka se v pr�b�hu v˝voje
snaûili klást d�raz na bezpe�nost, jednoduchost, kompatibilitu s jazykem Java,
a také na krátkost a �itelnost v˝sledného kódu.

Oznámení Google o oficiální podpo�e Kotlinu pro Android v roce 2017 bylo
jen odpov�dí na ûádosti mnoha Android v˝vojá��, kte�í vid�li v Kotlinu velk˝
potenciál. Pravd�podobn� kv�li vlivu Google se Kotlin z 65. nejpopulárn�jöího
programovacího jazyka v roce 2017 dostal na 27. místo na za�átku 2018. [12]

V následujících podsekcích budou uvedené hlavní rozdíly mezi t�mi dv�ma
jazyky a v˝hody pouûití Kotlinu.

2.3.1 Porovnání jazyk� Java a Kotlin v Android
programování

Dalöí sekce je napsaná pomocí [13, 14, 15].
Hlavní v˝hoda Kotlinu je v tom, ûe p�ináöí usnadn�ní a rysy moderního

jazyka bez toho, aby v˝vojá� musel n�co ob�tovat. Kotlin je pln� podporo-
ván v Android Studiu, coû je oficiální IDE pro Android a m�ûe bez problém�
existovat spolu s Javou v projektu. To se hodí ve staröích projektech, které
po�ád rostou a kde se p�idávají nové moûnosti a funkce napsané v Kotlinu,
aniû by se p�episoval cel˝ projekt. V˝vojá�i se nemusí bát toho, ûe v˝kon Kot-
linu bude niûöí neû u Javy, protoûe se Kotlin p�evádí do podobného bytecodu.
N�které moûnosti Kotlinu jako inline funkce a lambda naopak mohou zrych-
lit kompilování program�. Dále budou uvedené hlavní v˝hody Kotlinu oproti
Jav�.

2.3.1.1 Null-safety

Nej�ast�jöím problémem v aplikacích napsan˝ch v Jav� je pád zp�soben˝ tak-
zvan˝m NullPointerException, kter˝ se stává, kdyû se program snaûí p�istu-
povat do objektu, kter˝m je Null. Cílem Kotlinu je eliminovat tento problém
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a zavést nov˝ zp�sob, jak se má zacházet s objekty. P�i zavedení nové pro-
m�nné je t�eba �íct, jestli ona m�ûe b˝t v n�jakém p�ípad� Null, pokud ne,
tak se nikdy nem�ûe stát NullPointerException.

V opa�ném p�ípad� je pot�eba s ní zacházet opatrn� pomocí operátoru
dog?.name. Pokud se na tento operátor u Nullable prom�nné zapomene, kom-
pilátor vyhlásí chybu a sestavení projektu selûe. Tím Kotlin m�ûe zajistit, ûe se
nem�ûe stát NullPointerException p�i správném pouûití vöech konstrukcí.
V p�ípadech, kdy programátor je si jist ,̋ ûe tato prom�nná není Null, tak m�ûe
pouûít operátor dog!!.name, kter˝ je vlastn� p�etypováním na NonNull pro-
m�nnou stejného typu. Tento operátor m�ûe vyvolat NullPointerException,
proto jeho pouûití není vítáno.

2.3.1.2 Smart Cast

Dalöí p�íjemnou vlastností kompilátoru Kotlinu, která je p�ímo spojena s ob-
jekty typu Nullable, je chytré p�etypování (anglicky Smart Cast). Pokud
kompilátor pozná, ûe Nullable prom�nná není v daném kontextu Null, tak
povolí p�ím˝ p�ístup do této prom�nné, jako kdyby byla typu NonNull.

Toto je vid�t na následujícím p�íkladu, kde objekt name je typ Nullable, a
proto se nedá k n�mu p�istupovat p�ímo bez speciálního operátoru. Pokud ale
v kontextu zjistíme, ûe tento objekt není Null, tak m�ûeme jednoduöe k n�mu
p�istoupit.

Kotlin: chyba kompilace
var name: String? = "Alice"
print(name.length)

Kotlin: smart cast
if (name != null)

print(name.length)

Chytré p�etypování se pouûívá nejen p�i práci s Null typy. V Kotlinu
existuje operátor is, kter˝ nahrazuje instanceof u Javy, a také funguje skv�le
s pouûitím Smart Castu.

Java: abscence smart castu
final Object name = "Alice";
if (name instanceof String) {

print((String) name);
}

Kotlin: p�íklad smart castu
val name: Any = "Alice"
if (name is String) {

print(name)
}

Chytré p�etypování v Kotlinu usnad�uje psaní aplikací a zv�töuje pocho-
pitelnost kódu.

2.3.1.3 Synthetics

V˝vojá�i pro Android vûdy m�li problém s adresováním view v layoutu, protoûe
k tomu v Jav� slouûila metoda findViewById(), coû je velmi náro�ná operace,
která navíc jeöt� p�ináöí hodn� zbyte�ného kódu a je podvrûená chyb� kopíro-
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vání. Pomocí nové funkce Kotlinu pod názvem synthetics je moûné adresovat
view p�ímo podle id. Dále následují dv� ukázky, jak se to d�lá v Kotlinu a
Jav�.

Java: adresování view
TextView textView = (TextView)findViewById(R.id.textView);
textView.setText("It is Java code");

Kotlin: adresování view
textView.text = "It is Kotlin code"

2.3.1.4 Lambdas

Jednou z nejd�leûit�jöích v˝hod Kotlinu je moûnost p�edat anonymní funkci
jako parametr jiné funkce. Dále následuje jednoduchá ukázka rozdílu, jak se
tento problém �eöí v Jav� a Kotlinu. Je vid�t, ûe v Kotlinu je to moûné napsat
na jednu p�ehlednou �ádku, v Jav� programátor to musí rozepsat na více
�ádk�.

Java: ukázka onClick()
button.setOnClickListener(new OnClickListener() {

@Override
public void onClick(View v) {

doSomething();
}

});

Kotlin: ukázka onClick()
button.setOnClickListener { doSomething() }

2.3.1.5 Data t�ídy

Data t�ídy jsou ur�ené pro implementaci modelov˝ch t�íd a pomáhají psát jen
opravdu uûite�n˝ kód. Hlavní v˝hodou data t�íd je to, ûe v˝vojá� obdrûí hodn�
automaticky odvozen˝ch funkcí, aniû by napsal n�co krom� definice dat. Kom-
pilátor automaticky odvodí z primárního konstruktoru metody hashCode(),
equals(), toString() a copy(), coû uöet�í spoustu mechanické práce pro-
gramátora.

Kotlin: Data t�ída
data class Dog(val name: String) { var age: Int = 0 }
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2.3.1.6 Shrnutí

V [16] se uvádí n�kolik hlavních d�vod�, pro� by Java nem�la b˝t primárním
programovacím jazykem Android v˝vojá�e.

• Java jiû není moderní jazyk.

• Android podporuje jenom podmnoûinu funkcí jazyku Java 8, které se liöí
podle verze platformy. Proto Java 8 m�ûe zp�sobovat problémy v pro-
gramování pro Android.

• Java obsahuje jazykové problémy, jako jsou nekone�né bloky try-catch a
NullPointerExceptions.

• Java je po�ád procedurální jazyk, i kdyû v poslední verzi p�idává podporu
lambda funkcí.

• Syntax jazyka je sloûit ,̋ psaní a údrûba v�töího projektu m�ûe vést k chy-
bám. Kotlin kód je mnohem kratöí a elegantn�jöí.

Po anal˝ze vöech v˝hod Kotlinu a pochopení toho, ûe dalöí v˝voj Androidu
se bude rozvíjet nejspíö jen v tomto sm�ru, je moûné �íct, ûe kaûd˝ Android
programátor se musí nau�it tento jazyk a pouûívat ho jak v práci, tak i ve
sv˝ch vlastních projektech. Není moûné �íct, ûe Java bude úpln� vylou�ena
z Android programování, ale uû za jeden rok oficiální podpory Kotlinu od
Google je vid�t, ûe v�töina programátor� pomalu p�echází na Kotlin a Java
z�stává jazykem star˝ch projekt� a knihoven.

Vzhledem k ud�lané anal˝ze, pro napsání této diplomové práce byl zvolen
programovací jazyk Kotlin.

2.4 V˝b�r architektury
Architektura je velmi d�leûitá pro testování, v˝voj a údrûbu aplikace. Do roku
2017 neexistovala ûádná doporu�ená architektura od Google pro v˝voj mobil-
ních aplikací. Proto se �asto byznys logika aplikace psala do Aktivit (hlavní
prvek aplikace), coû znemoû�ovalo znovupouûití kódu a snadnou rozöi�itelnost
aplikace. Vzhledem k zjevn˝m nev˝hodám tohoto p�ístupu, pro v˝voj aplikací
se za�aly aplikovat architektonické vzory, jako jsou MVC, MVP, MVVM a
dalöí. Existuje velké mnoûství názor�, kter˝ z nich je lepöí, v následující sekci
bude uvedené porovnání nejpopulárn�jöích z nich.

2.4.1 Porovnání MVC, MVP a MVVM

MVC (Model - View - Controller), MVP (Model - View - Presenter) a MVVM
(Model - View - ViewModel) mají dva spole�né prvky, coû jsou Model a View.
Model obsahuje byznys logiku a popis proces�, View obsahuje vöechno, co se
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Získává data

Informuje o vstupu

View

Aktualizuje

Upravuje 

Controller

Model

Obrázek 2.1: Znázorn�ní architektury MVC

t˝�e zobrazení dat. V r�zn˝ch architektonick˝ch vzorech se zp�sob interakce
mezi t�mito elementy liöí. V následujících sekcích �erpám z [17, 18].

2.4.1.1 MVC

V MVC architektu�e Controller získává uûivatelsk˝ vstup a aktualizuje mo-
del. Jakmile je model aktualizován, Controller informuje View, ûe doölo ke
zm�n� modelu, potom View získává data z modelu a zobrazuje je uûivate-
lovi. V implementaci tohoto vzoru pro Android Aktivita nej�ast�ji vystupuje
zárove� jako View a Controller, coû je velkou nev˝hodou tohoto vzoru, kter˝
tímto zp�sobem poruöuje princip odd�lení odpov�dností. Existuje i modifikace
této architektury, kde Aktivita vystupuje jako View, kter˝ získává uûivatelsk˝
vstup a potom informuje o tom speciální t�ídu Controller. Ale i tato varianta
má své problémy, protoûe jak View, tak i Controller mají p�ístup k modelu,
coû velmi znesnad�uje testování kv�li vysoké provázanosti komponent. MVP
vzor je znázorn�n obrázku 2.1.

2.4.1.2 MVP

V architektu�e MVP View komunikuje s Presenterem p�es rozhraní, které má
název kontrakt mezi Presenterem a View. Oba implementují rozhraní sv˝ch
kontrakt� a jsou p�ímo propojené, tudíû View má referenci na instanci Pre-
sentera a Presenter má referenci na View. Komunikace potom probíhá násle-
dovn�: View informuje Presentera o uûivatelském vstupu, ten upravuje Model
a potom aktualizuje View. Klí�ová odliönost architektury MVP od MVC je to,
ûe View nekomunikuje s Modelem p�ímo, v˝hodou je také pouûití rozhraní,
a tudíû View a Presenter mohou b˝t nezávisle otestované. Na obrázku 2.2 je
znázorn�n tento proces.

Ve sv�t� Androidu View (Aktivity a Fragmenty) mají sloûit˝ ûivotní cyklus,
�asto zanikají a znovu se vytvá�ejí, coû je jedním z hlavních problém� MVP.
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IPresenter

Obrázek 2.2: Znázorn�ní architektury MVP

Proto správné udrûování referencí m�ûe b˝t problematické, tento nedostatek
�eöí MVVM.

2.4.1.3 MVVM

V následující sekci budu �erpat z [19, 20].
Architektonick˝ vzor MVVM je oficiální doporu�ená architektura pro OS

Android od roku 2017, kdy byla p�edstavena na Google I/O. Architektura
MVVM se skládá ze t�ech sloûek: View, ViewModel a Model. Jako u p�edcho-
zích popsan˝ch architektur, cílem MVVM je odd�lení uûivatelského rozhraní
od logiky, ViewModel umoû�uje op�tovné pouûití jak View, tak i Modelu.

V architektonickém vzoru MVVM, komponenta ViewModel nemá referenci
na View, úkolem ViewModelu je úprava Modelu a poskytování dat. View je
t�eba zaregistrovat na aktualizaci dat z ViewModelu, tím zp�sobem View
vûdy bude mít nej�erstv�jöí data k zobrazení. ViewModel m�ûe poskytovat
data i více zájemc�m, nap�íklad n�kolika view nebo pro ú�ely testování. Na
obrázku 2.3 je moûné vid�t vizualizaci této architektury.

Usnadnit implementaci MVVM je moûné pomocí pouûití doporu�ené sbírky
knihoven Architecture Components pro návrh a v˝voj robustních, testovatel-
n˝ch a udrûiteln˝ch mobilních aplikací. Architecture Components nám umoû-
�uje pouûívat n�kolik nejd�leûit�jöích komponent pro �istou a p�ehlednou ar-
chitekturu:
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Informuje o vstupu

View

Observuje data

Upravuje 

ViewModel

Model

Obrázek 2.3: Znázorn�ní architektury MVVM

• LiveData

LiveData je kontejner pro data, kde libovolné jiné objekty mohou pozo-
rovat zm�ny t�chto dat, aniû by se mezi nimi vytvá�ely závislosti. Stejn�
jako ViewModel, LiveData nejsou závislé na ûivotním cyklu View. Také
LiveData respektují stav ûivotního cyklu komponent aplikace a obsahují
logiku �iöt�ní, která zabra�uje nadm�rné spot�eb� a úniku pam�ti.

• ViewModel

ViewModel poskytuje data pro konkrétní UI komponenty a obsahuje
byznys logiku pro komunikaci s Modelem. ViewModel nesmí m�nit UI
nap�ímo a také uchovávat referenci na View, protoûe musí b˝t nezávisl˝
na zm�n� konfigurace, nap�íklad po rotaci displeje.

• Lifecycle

Lifecycle umoû�uje vytvá�et komponenty, které jsou schopny rozpoznat
ûivotní cyklus a mohou automaticky p�izp�sobit své chování na základ�
aktuálního ûivotního cyklu Aktivity nebo Fragmentu.

• Repository

Repository slouûí pro zpracování datov˝ch operací, tento objekt ví, od-
kud se mají data dostat a jak je aktualizovat. Repository jsou mediáto-
rem mezi r�zn˝mi zdroji dat, jako jsou lokální úloûiöt� a webové sluûby.

V˝sledn˝ náhled architektury je moûné vid�t na obrázku 2.4. Díky odd�lení
odpov�dností m�ûe b˝t kaûd˝ prvek jednoduöe otestován.
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Obrázek 2.4: Doporu�ená architektura pro Android aplikace, p�evzato z [19]

2.4.1.4 Záv�r

V dneöní dob� rozhodnutí o architektu�e mobilní aplikace pro Android je do-
cela p�ímo�aré, protoûe MVVM a Android Components jsou öiroce pouûívané
v praxi a navíc jsou doporu�en˝m zp�sobem od Google.
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Kapitola 3
Anal˝za poûadavk�

3.1 Definice poûadavk�

Pokud jde o v˝voj nového systému nebo aplikace, prvním a nejd�leûit�jöím
krokem je p�esn� definovat poûadavky, které budou popisovat funkcionalitu
budoucí aplikace a vymezovat její rozsah. Sestavení poûadavk� na systém
probíhalo s pouûitím p�edchozí anal˝zy podobn˝ch �eöení a také v˝zkumu
preferencí cílové skupiny.

Funk�ní poûadavky se d�lí do funk�ních a nefunk�ních.

3.1.1 Funk�ní poûadavky

Funk�ní poûadavky popisují chování aplikace na vysoké úrovni. Hlavním cílem
funk�ních poûadavk� je p�esn� a stru�n� popsat funkce systému a evidovaná
data, definovat hranice aplikace. [21]

• FP1. Správa ú�tu uûivatele

Registrace bude povinnou podmínkou pouûití navrûené aplikace a p�í-
stupu ke vöem funkcím. Aplikace umoûní registraci uûivatele na serveru
pomocí elektronické adresy. Jiû registrovan˝ uûivatel se bude moct odhla-
öovat v libovoln˝ okamûik a zase se p�ihlaöovat pomocí d�íve uveden˝ch
údaj�.

• FP2. Správa stránky psa

Aplikace umoûní vytvá�ení a správu stránky psa, která bude spojena
s ú�tem uûivatele. Vytvo�ení aspo� jedné stránky psa je neodd�litelnou
�ástí pouûití aplikace. Aplikace bude umoû�ovat uûivateli p�idávat více
stránek ps� a pohodln� p�epínat mezi nimi. Také aplikace umoûní úpravu
a mazání stránky psa.
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• FP3. Evidence p�ísp�vk� a fotografií ps�

Aplikace bude evidovat p�ísp�vky a fotografie p�idané uûivatelem na
stránku psa. Aplikace umoûní prohlíûet fotografie a události jin˝ch uûi-
vatel�.

• FP4. Sestavení seznamu novinek podle stránek sledovan˝ch
uûivatelem

Aplikace umoûní prohlíûet souhrn novinek sestaven˝ ze vöech nov˝ch
p�ísp�vk� sledovan˝ch uûivatelem stránek.

• FP5. Vyhledávání v profilech a plemenech

Aplikace umoûní uûivateli vyhledávat podle plemen a jména ps�. Také
aplikace bude umoû�ovat prohlíûení stránek ps� seskupen˝ch podle jed-
notliv˝ch plemen.

• FP6. Vzájemné hodnocení a sledování

Aplikace umoûní ozna�ovat p�ísp�vky jako oblíbené. Také aplikace dovolí
sledovat psy pro ú�ely zobrazování novinek z jejich ûivota, které budou
sdílené na jejich stránkách. Uûivatel také bude moct prohlíûet seznam
sledujících a sledovan˝ch ps�. Dále aplikace bude umoû�ovat zanechání
komentá�� k p�ísp�vk�m.

• FP7. Zobrazení nov˝ch hodnocení a komentá��

Aplikace bude upozor�ovat uûivatele na nové hodnocení a komentá�e
p�idané k p�ísp�vk�m, formou seznamu vöech událostí se�azen˝ch od
nejnov�jöích. Stejn˝m zp�sobem aplikace upozorní uûivatele na nové sle-
dující.

• FP8. Sledování trasy procházky se psem

Aplikace umoûní sledovat a vykreslovat na obrazovku trasu procházky
se psem a také uvede základní informaci o uölé vzdálenosti a �asu trvání.

• FP9. Správa jiû uloûen˝ch procházek

Aplikace bude evidovat minulé procházky a umoûní uûivateli sdílet trasu
jako p�ísp�vek na profil psa.

• FP10. Vytvá�ení a správa nabídek na spole�nou procházku

Aplikace umoûní vytvá�et nabídky na spole�né ven�ení ps� s uvedením
lokality a p�esného �asu. Uûivatelé budou moct prohlíûet vöechny do-
stupné nabídky a zanechávat komentá�e. Také pro pohodlné vyhledávání
bude moct uûivatel filtrovat nabídky podle m�sta.
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3.1.2 Nefunk�ní poûadavky

• NFP1. Nativní Android aplikace
Aplikace bude napsána nativn� a bude dodrûovat obecné standardy pro
Android aplikaci.

• NFP2. Podpora opera�ního systému Android
Aplikace bude podporovat opera�ní systém Android verze 4.4 a v˝öe.

• NFP3. Internetové p�ipojení
Aplikace bude vyûadovat internetové p�ipojení pro provedení vöech do-
stupn˝ch akcí.

• NFP4. P�ístup k externímu úloûiöti
Aplikace bude vyûadovat p�ístup k externímu úloûiöti pro zobrazení fo-
tografií ze za�ízení a následnému nahrávání na server.

• NFP5. P�ístup k poloze
Aplikace bude vyûadovat povolení p�ístupu k poloze pro funk�ní poûa-
davky FP8 aû FP10, které jsou spojené s procházkami.

• NFP6. Autorizace a autentizace
Aplikace musí zajiö�ovat proces bezpe�ného p�ihláöení a pouûití aplikace.

• NFP7. Orientace na v˝öku
Aplikace bude podporovat jen orientaci na v˝öku.

• NFP8. Jazyk aplikace
Jazykem aplikace bude angli�tina.

• NFP9. Uûivatelská p�ív�tivost
Systém bude intuitivní pro uûivatele a nebude pot�ebovat návod k pou-
ûití.

• NFP10. Na�ítání
Aplikace bude správn� reagovat na delöí na�ítání dat ze serveru a zob-
razovat na�ítací prvky.

3.2 Model p�ípad� uûití
Vytvá�ení modelu p�ípad� uûití je dalöí d�leûit˝ krok v návrhu softwaro-
vého produktu. P�ípady uûití pomáhají pochopit problémy, které �eöí aplikace,
p�esn� popisují funkcionalitu a zp�sob, jak se v˝sledn˝ systém bude pouûívat.
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Model p�ípad� uûití nej�ast�ji zobrazují ve tvaru UML diagramu, kter˝ umoû-
�uje vizualizaci p�ípad� uûití a jejich vztahu. Vytvá�ení modelu p�ípad� uûití
je velmi d�leûit˝m krokem v komunikaci s klientem, jelikoû p�esné definování
poûadavk� je vûdy nejt�ûöím místem v�töiny projekt�. [22]

Model p�ípad� uûití se skládá z následujících �ástí.

• P�ípady uûití

Jednotlivé funk�nosti, které popisují chování systému.

• Vztahy mezi p�ípady uûití

P�ípady uûití m�ûou mít mezi sebou dva typy vztah� – extend a include.
Include se pouûívá, pokud chceme znázornit, ûe jist˝ p�ípad uûití zahr-
nuje jin˝ anebo p�i popisu spole�n˝ch akcí. Extend naopak voliteln�
rozöi�uje jeden p�ípad uûití pomocí druhého.

• Akté�i

Aktérem v modelu p�ípad� uûití je kaûdá entita, která vykonává n�jakou
roli v daném systému.

• Vztahy mezi aktéry

Mezi aktéry m�ûe existovat vztah generalize.

• Vztahy mezi aktéry a p�ípady uûití

Spojuje aktéry a p�ípady uûití.

• Scéná�e (voliteln�)

Scéná�e popisují podrobné chování p�i pln�ní n�jakého p�ípadu uûití.
V�töinou slouûí pro lepöí pochopení sloûit�jöích p�ípad� uûití.

Diagram p�ípad� uûití je znázorn�n˝ na obrázku 3.1 a 3.2.

3.2.1 Akté�i

3.2.1.1 Nep�ihláöen˝ uûivatel

Jelikoû pouûívání aplikace je podmín�né registrací, nep�ihláöen˝ uûivatel v na-
vrûené aplikaci se bude moct jen zaregistrovat a následn� p�ihlásit.

3.2.1.2 P�ihláöen˝ uûivatel

P�ihláöen˝ uûivatel m�ûe provád�t libovolnou funkci v navrûené aplikaci, v�etn�
vöech sociálních funkcí jako nap�íklad vedení stránky psa, sdílení p�ísp�vk�,
prohlíûení stránek ostatních uûivatel�, vytvá�ení procházek a jiné.
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Nepřihlášený uživatel

Přihlášený uživatel

PU1. Registrace
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PU2. Přihlášení

uživatele 

PU3. Odhlášení

uživatele 

PU5. Odstranění

stránky psa z účtu 

PU6. Přepínání mezi

stránkami psů 

PU11. Prohlížení

stránek jiných  

psů

PU14. Zobrazit

seznam komentářů  

k příspěvku  

PU9. Přidání

příspěvku  

PU7. Změna
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psa 

PU4. Přidání stránky

psa 

PU13. Odebrání
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PU15. Přidání

komentáře k

příspěvku 

PU16. Odebrání

komentáře 
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příspěvku do
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příspěvku

PU17. Sledování

stránky psa 

PU21. Zobrazení

seznamu všech

sledujících stránku 

PU19. Zobrazení
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PU23. Vyhledávání
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include
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Obrázek 3.1: Diagram p�ípad� uûití - �ást 1
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Přihlášený uživatel
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venčení psů
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PU27. Přidání
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Obrázek 3.2: Diagram p�ípad� uûití - �ást 2

3.2.2 P�ípady uûití
• PU1. Registrace pomocí elektronické adresy

Aplikace umoûní vytvo�it ú�et uûivatele pomocí elektronické adresy a
hesla. Registrace bude umoûn�na jen tehdy, pokud uvedené údaje budou
spl�ovat základní pravidla a také na serveru nebude registrovan˝ uûivatel
se stejnou elektronickou adresou. Nezbytnou �ástí registrace je p�idání
první stránky psa, bez tohoto kroku uûivatel sice bude zaregistrovan ,̋
ale nebude se moct dostat do aplikace.

• PU2. P�ihláöení uûivatele
Aplikace umoûní p�ihláöení existujícího uûivatele pomocí d�íve uvede-
n˝ch údaj� (elektronické adresy a hesla).

• PU3. Odhláöení uûivatele
Aplikace umoûní odhláöení jiû p�ihláöeného uûivatele.

• PU4. P�idání stránky psa
Po registraci aplikace poûádá uûivatele vytvo�it aspo� jednu stránku
psa. Kaûd˝ pes v aplikaci povinn� musí mít uvedené jméno, plemeno,
pohlaví a p�ibliûn˝ v�k. Pro uûivatele, kte�í nebudou v�d�t plemeno,
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ke kterému pat�í jejich pes, bude k dispozici obecné plemeno. Nepovinné
údaje jsou datum narození, fotografie a základní informace. Aplikace
umoûní p�idání dalöích ps�, kte�í budou spojeni s ú�tem uûivatele.
Základní cesta:

1. P�ípad uûití se za�íná, kdyû uûivatel chce p�idat stránku psa.
2. Aplikace poûádá uûivatele o uvedení jména nového psa.
3. Uûivatel uvede jméno psa.
4. Aplikace se zeptá uûivatele na pohlaví domácího mazlí�ka.
5. Uûivatel zvolí pohlaví a stiskne pokra�ovat.
6. Aplikace poûádá uûivatele o uvedení plemena psa.

a) Uûivatel zvolí poûadované plemeno psa.
b) Uûivatel neví p�esn˝ název plemena svého psa, a proto zvolí

moûnost „nevím“.
7. Aplikace poûádá uûivatele o nahrání fotografie svého domácího maz-

lí�ka.
a) Uûivatel nahraje fotografii.
b) Uûivatel nechce nahrávat fotografii a p�esko�í tento krok.

8. Aplikace poûádá uûivatele uvést datum narození psa.
a) Uûivatel uvede p�esn˝ datum narození.
b) Uûivatelé zvolí p�ibliûn˝ v�k svého psa.

9. Aplikace poûádá uûivatele uvést n�jakou informaci o svém psovi.
a) Uûivatel uvede informace.
b) Uûivatel p�esko�í tuto sekci.

10. Aplikace vytvo�í stránku psa podle uveden˝ch údaj� a otev�e ji
uûivateli.

• PU5. Odstran�ní stránky psa z ú�tu

Aplikace umoûní odstranit stránku. Vymazání stránky znamená ztrátu
vöech dat o psovi.

• PU6. P�epínání mezi stránkami ps� v rámci ú�tu uûivatele

Aplikace umoûní se p�epínat mezi stránkami v rámci rodiny ps� spoje-
n˝ch se stejn˝m ú�tem uûivatele.

• PU7. Zm�na informací na stránce psa

Aplikace umoûní upravovat informace na stránce svého psa.
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3. Anal˝za poûadavk�

• PU8. Zobrazení detailu p�ísp�vku
Aplikace umoûní zobrazovat detail události v seznamu ostatních událostí
psa.

• PU9. P�idání p�ísp�vku
Aplikace umoûní p�idání události na stránku psa. P�ísp�vek se m�ûe
skládat z kategorie, fotografie a popisu. Uvedení fotografie nebo popisu
je povinné.

• PU10. Odstran�ní p�ísp�vku
Aplikace umoûní odstranit p�ísp�vek ze stránky svého psa.

• PU11. Prohlíûení stránek jin˝ch ps�
Aplikace umoûní prohlíûet dostupné informace a vöechny p�ísp�vky vy-
braného psa. Také uûivatel bude moct vid�t stránky ps� spojen˝ch se
stejn˝m ú�tem.

• PU12. P�idání p�ísp�vku do oblíben˝ch
Aplikace umoûní ozna�it p�ísp�vek jako oblíben .̋

• PU13. Odebrání p�ísp�vku z oblíben˝ch
Aplikace umoûní smazat p�ísp�vek z oblíben˝ch, pokud p�ed tím byl
p�idan .̋

• PU14. Zobrazit seznam komentá�� k p�ísp�vku
Aplikace umoûní zobrazit vöechny komentá�e k vybranému p�ísp�vku.

• PU15. P�idání komentá�e k p�ísp�vku
Aplikace umoûní p�idat komentá� k p�ísp�vku.

• PU16. Odebrání komentá�e
Aplikace umoûní smazat vlastní komentá� k p�ísp�vku.

• PU17. Sledování stránky psa
Aplikace umoûní uûivateli sledovat stránku psa. P�ísp�vky sledovan˝ch
ps� se budou zobrazovat v novinkách.

• PU18. Zobrazení novinek sledovan˝ch stránek
Aplikace bude zobrazovat vöechny nové p�ísp�vky ze stránek, které sle-
duje uûivatel.

• PU19. Zobrazení seznamu vöech sledovan˝ch stránek
Aplikace umoûní zobrazit seznam vöech sledovan˝ch stránek ps�. Z to-
hoto seznamu bude moûné snadno �ídit své sledované stránky.
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• PU20. Ukon�ení sledování stránky
Aplikace umoûní ukon�it sledování stránky psa. Události stránky, která
byla zruöená ze sledovan˝ch, se dále jiû nebudou zobrazovat v novinkách.
Základní cesta:

1. P�ípad uûití se za�íná, kdy uûivatel na stránce s novinkami uvidí
p�ísp�vky ze stránky psa, kterého uû nechce sledovat.

2. Aplikace zobrazí p�ísp�vek sledovaného psa v seznamu vöech novi-
nek.

3. Uûivatel p�ejde na stránku psa.
4. Aplikace zobrazí stránku sledovaného psa, v�etn� vöech jeho p�í-

sp�vk� a informací.
5. Uûivatel zruöí sledování daného psa.
6. Aplikace vymaûe psa ze seznamu sledovan˝ch a po obnovení smaûe

vöechny jeho p�ísp�vky ze stránky s novinkami.

Alternativní cesta:

1. P�ípad uûití se za�íná, kdy uûivatel chce zruöit sledování psa.
2. Aplikace zobrazí stránku vlastního psa uûivatele.
3. Uûivatel p�ejde na seznam vöech sledovan˝ch stránek a najde psa,

kterého chce p�estat sledovat.
4. Aplikace zobrazí seznam vöech sledovan˝ch stránek.
5. Uûivatel zruöí sledování daného psa.
6. Aplikace vymaûe psa ze seznamu sledovan˝ch a po obnovení smaûe

vöechny jeho p�ísp�vky ze stránky s novinkami.

• PU21. Zobrazení seznamu vöech sledujících stránku
Aplikace umoûní zobrazit seznam vöech sledujících stránku psa.

• PU22. Zobrazení seznamu stránek se�azen˝ch podle popularity
Aplikace umoûní objevení nov˝ch zajímav˝ch stránek ps� se�azen˝ch
podle popularity. Popularita se m��í pomocí po�tu sledujících.

• PU23. Vyhledávání ve stránkách ps�
Aplikace umoûní vyhledávání podle jména nebo plemena ve stránkách
ps�.

• PU24. Prohlíûení stránek ps� podle plemena
Aplikace bude umoû�ovat objevovat nové zajímavé stránky ke sledování
pomocí filtrování podle plemen.
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• PU25. Vyhledávání v plemenech
Aplikace umoûní vyhledávání podle plemena ve stránkách ps�.

• PU26. Zobrazení nov˝ch hodnocení a komentá��
Pro lepöí p�ehled aplikace zobrazí nová hodnocení a komentá�e k p�í-
sp�vk�m vöech stránek ps� uûivatele se�azené podle �asu p�idání.

• PU27. P�idání procházky se psem
Aplikace bude umoû�ovat sledovat procházku se psem a vykreslovat
trasu na map�. Po skon�ení nahrávání trasy ven�ení psa aplikace uloûí
procházku. Aplikace bude v pr�b�hu uvád�t základní informace o uölé
vzdálenosti a �asu trvání.
Základní cesta:

1. P�ípad uûití se za�íná, kdy uûivatel chce vykreslovat na mapu trasu
procházky se psem v pr�b�hu ven�ení.

2. Aplikace nabídne uûivateli za�ít zpracování nové procházky.
3. Uûivatel za�ne sledování nové procházky se psem.
4. Aplikace za�ne sledování, ukáûe mapu a bude vykreslovat trasu.

Také aplikace bude uvád�t a aktualizovat informace o uölé vzdále-
nosti a stráveném �ase.

5. Uûivatel zav�e aplikaci a bude se v�novat ven�ení psa. Po skon-
�ení procházky uûivatel otev�e aplikaci a stiskne tla�ítko ukon�ení
sledování trasy.

6. Aplikace ukáûe obrazovku se shrnutím procházky.
7. Uûivatel uloûí procházku.
8. Aplikace uloûí procházku na ú�et uûivatele na serveru a zeptá se,

jestli uûivatel chce sdílet procházku jako p�ísp�vek na stránce svého
psa.

9. Uûivatel odsouhlasí sdílení.

• PU28. Zobrazení seznamu minul˝ch procházek
Aplikace umoûní zobrazit seznam sv˝ch minul˝ch procházek. Tyto pro-
cházky budou dostupné jen pro vlastníka a nebudou viditelné pro ostatní.

• PU29. Odstran�ní procházky
Aplikace umoûní odstranit jiû uloûenou procházku.

• PU30. Sdílení procházky jako p�ísp�vku na stránce
Aplikace umoûní sdílet uloûenou trasu na stránce psa jako p�ísp�vek.
Tím uûivatel zp�ístupní trasu procházky pro ostatní uûivatele.

38



3.2. Model p�ípad� uûití

• PU31. P�idání nabídky na spole�né ven�ení ps�
Aplikace umoûní p�idat nabídku na spole�né ven�ení ps�. Nabídka bude
obsahovat p�esn˝ �as a polohu na map� pro setkání.
Základní cesta:

1. P�ípad uûití se za�íná, kdy uûivatel chce zve�ejnit nabídku na spo-
le�né ven�ení ps�.

2. Aplikace zobrazí obrazovku, kde uûivatel m�ûe vyplnit pot�ebné
informace.

3. Uûivatel zvolí polohu na map�, kde se chce setkat a zvolí p�esn˝
datum a �as, také m�ûe napsat k nabídce n�jak˝ komentá�. Uûivatel
uloûí nabídku.

4. Aplikace uloûí nabídku a zve�ejní ji pro vöechny uûivatele aplikace.

Alternativní cesta:

1. P�ípad uûití se za�íná, kdy uûivatel chce zve�ejnit stejnou nabídku
jako je n�jaká z p�edchozích, ale s jin˝m �asem.

2. Aplikace zobrazí vöechny nabídky uûivatele na spole�né ven�ení.
3. Uûivatel zvolí nabídku, kterou chce zopakovat, upraví �as a zve�ejní

ji jako novou nabídku.
4. Aplikace uloûí nabídku a zve�ejní ji pro vöechny uûivatele aplikace.

• PU32. Zobrazení seznamu nabídek na spole�né ven�ení ps�
Aplikace umoûní zobrazit seznam vöech dostupn˝ch nabídek na spole�né
ven�ení ps�. Uûivatel bude moct zobrazit nabídky jen odpovídající zvo-
lenému m�stu. Odd�len˝m seznamem uûivateli budou zobrazené jeho
vlastní nabídky.

• PU33. Odstran�ní vlastní nabídky na spole�né ven�ení ps�
Aplikace umoûní uûivateli odstranit vlastní nabídku na spole�né ven�ení
ps�.

• PU34. P�idání komentá�e k nabídce na spole�né ven�ení ps�
Aplikace umoûní p�idání komentá�� k nabídkám na spole�né ven�ení
ps�.

• PU35. Odstran�ní komentá�e z nabídky na spole�né ven�ení
ps�
Aplikace umoûní odstran�ní jiû p�idaného vlastního komentá�e k nabídce
na spole�né ven�ení ps�.
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3.2.3 Pokrytí p�ípad� uûití
Funk�ní poûadavky a model p�ípad� uûití jsou úzce propojené a je nezbytné,
aby vöechny funk�ní poûadavky byly pokryté aspo� jedním p�ípadem uûití.
Toto je moûné ov��it pomocí tabulky pokrytí funk�ních poûadavk�, kterou je
moûné vid�t v p�íloze C.

3.3 Diagramy aktivit
Diagram aktivit je dalöím druhem UML diagram�, kter˝ je ur�en pro popis
proces� v aplikaci a definování toku jednotliv˝ch aktivit a akcí. V navrûené
aplikaci jedn�mi z nejd�leûit�jöích proces� jsou p�idání komentá�e a sledování
trasy procházky se psem.

3.3.1 P�idání p�ísp�vku
Diagram aktivit znázor�ující p�idání p�ísp�vku je moûné vid�t v p�íloze na ob-
rázku D.1. Na tomto diagramu je vid�t celkov˝ tok akcí, které uûivatel m�ûe
anebo musí provést pro p�idání p�ísp�vku. Nap�íklad na diagramu je zachy-
ceno, ûe uûivatel nem�ûe p�idat p�ísp�vek bez textové zprávy a zárove� bez
obrázku. Také uûivatel má na vybranou, jak˝m zp�sobem zvolit obrázek pro
p�ísp�vek: pomocí galerie, po�ídí novou fotografii nebo zvolí n�jak˝ obrázek
z nedávn˝ch.

3.3.2 Sledování trasy procházky se psem
Diagram aktivit popisující sledování trasy procházky se psem je moûné si pro-
hlédnout v p�íloze na obrázku D.2. Aby mohl za�ít sledovat trasu procházky,
uûivatel musí povolit p�ístup k poloze a zapnout funkci umíst�ní ve svém za-
�ízení, protoûe aplikace nem�ûe provád�t ûádné trekovací �innosti bez t�chto
povolení. Kdyû mobilní aplikace dostane povolení, tak se spustí sluûba, která
bude zodpov�dná za sledování trasy. Po skon�ení procházky se sluûba zastaví
a aplikace zobrazí shrnutí. Po potvrzení poöle aplikace poûadavek na uloûení
na server a zárove� se zeptá uûivatele, jestli chce sdílet tuto procházku jako
p�ísp�vek na stránce psa, kter˝ se zú�astnil procházky.
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Kapitola 4
Návrh

4.1 Doménov˝ model

Modelování domény je dalöím krokem, jak p�ejít od popisu chování systému do
návrhu struktury. Doménov˝ model identifikuje relevantní pojmy, myölenky
a koncepty problémové domény navrhované aplikace. Hlavním cílem tohoto
modelu je rozloûit problémovou doménu na objekty nebo pojmy z reálného
sv�ta a popsat vztahy mezi nimi [23]. Tento krok pom�ûe poskytnout základ
pro dalöí návrh aplikace a usnadní návrh databázového modelu.

Doménov˝ model navrhované aplikace je moûné vid�t na obrázku 4.1. Zá-
kladní entitou v navrûeném systému je pes, kter˝ hraje nejd�leûit�jöí roli a je
ter�em vöech akcí. Pes není samostatn˝ sám o sob�, jelikoû nem�ûe existovat
bez majitele, kter˝ bude udrûovat stránku a pouûívat aplikaci. Pes vûdy pat�í
k n�jakému plemenu a m�ûe mít profilov˝ obrázek pro hez�í reprezentaci své
stránky. Také pes m�ûe n�koho sledovat a b˝t sledován, coû je základní funkcí
sociálních sítí a pomáhá tvo�it seznam nov˝ch p�ísp�vk� sledovan˝ch strá-
nek. Pes m�ûe p�idávat p�ísp�vky do oblíben˝ch a zanechávat komentá�e pod
nimi. Kaûd˝ p�ísp�vek m�ûe pat�it k n�jaké kategorii a obsahovat obrázek.
Také pes se m�ûe zú�astnit procházky a nabízet ostatním vlastník�m se sejít
pro spole�né ven�ení.

4.2 Návrh uûivatelského rozhraní

Návrh uûivatelského rozhraní je jedním z nejd�leûit�jöích faktor� úsp�chu apli-
kace, obzvláö� v p�ípad�, kdy se mluví o sociální síti. Pro návrh uûivatelského
rozhraní je d�leûité p�edevöím pochopit pot�eby a motivaci lidí, kte�í budou
pouûívat v˝sledn˝ produkt. Dalöím bodem, kter˝ je pot�eba si uv�domit, jsou
doménová omezení a technické poûadavky, coû spolu s prvním bodem tvo�í
nutn˝ základ pro vytvo�ení návrhu uûivatelského rozhraní. Hlavním poûadav-
kem je, aby design byl tvo�en pro lidi, kte�í budou pouûívat v˝sledn˝ produkt.
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Obrázek 4.1: Doménov˝ model

Toto pom�ûe vytvo�it uûivatelsky orientované rozhraní, coû je p�íznak kvalit-
ního designu. [26]

Podle [26] hlavními d�vody, pro� o v˝sledn˝ digitální produkt lidé nemají
zájem, jsou:

• Nezda�ilé rozd�lení priorit v pr�b�hu v˝voje

• Ignorování uûivatelsk˝ch pot�eb a poûadavk�

• Absence nebo nedostatek designového procesu, kter˝ umoû�uje shro-
maû�ovat, analyzovat a vyuûívat znalosti o pot�ebách uûivatele, �ímû je
moûné �ídit pro evoluci návrhu uûivatelského rozhraní

V p�edchozích sekcích jiû byly zkoumané uûivatelské pot�eby a poûadavky,
také bylo v�nováno dost �asu anal˝ze problémové domény a technick˝ch po-
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ûadavk�, takûe je moûné za�ít s návrhem uûivatelského rozhraní. Designov˝
proces bude popsan˝ od za�átku, kde budou popsané hlavní principy, kter˝mi
byl �ízen návrh aû po návrh hi-fi prototyp�, které budou obsahovat finální
design aplikace.

4.2.1 Základní principy pouûitelného uûivatelského rozhraní
V knize Usable Usability [27] byly popsané nejd�leûit�jöí principy tvorby po-
uûitelného uûivatelského rozhraní.

• Funk�ní design (Functional)
P�edevöím aplikace musí fungovat a spl�ovat cíle, pro které byla vy-
tvo�ena. V aplikaci nesmí b˝t nefunk�ní prvky a odezva aplikace musí
b˝t akceptovatelná uûivatelem. Také v aplikaci musí b˝t promyölené i
okrajové p�ípady, aby se aplikace nedostala do nekonzistentního stavu.

• Responzivní design (Responsive)
Responzivní aplikace reprezentuje koncept dvoucestné komunikace, kdy
uûivatel provede n�jakou akci na svém za�ízení a okamûit� dostane ode-
zvu, bu� v˝sledek této �innosti nebo zobrazení na�ítacího prvku. Re-
sponzivní design by se m�l také p�izp�sobovat r�zn˝m velikostem dis-
pleje, pro které je ur�en.

• Ergonomick˝ design (Ergonomic)
V tomto principu jde o to, aby pouûití aplikace bylo co nejvíce jednoduööí
p�i minimálním úsilí uûivatele, které jsou pot�eba k provedení r�zn˝ch
akcí. Nap�íklad tla�ítka musí b˝t dostate�n� velká, proto, aby uûiva-
tel nepot�eboval cílen� klikat na n�jakou malou oblast obrazovky. Také
�asto pouûívané scéná�e by m�ly obsahovat jen opravdu nutné kroky.

• Praktick˝ design (Convenient)
Pouûití aplikace musí b˝t pohodlné, uûivatel by nem�l dlouho hledat
zp�sob navigace k pot�ebné sekci nebo zadávat stejné informace n�koli-
krát. Hlavní snahou tohoto bodu je dosaûení stavu, kdy pouûití aplikace
není spojené s hledáním pot�ebn˝ch prvk� nebo akcí.

• Jednoduch˝ design (Foolproof)
P�i návrhu uûivatelského rozhraní nelze p�edpokládat, ûe uûivatel bude
ideáln� ovládat platformu nebo se vyzná v domén�. Proto správn˝ design
se musí snaûit p�edejít chybám, a pokud se k ní dostalo, tak nabídnout
jednoduch˝ zp�sob �eöení. Také je znám˝m faktem, ûe lidé �asto ne�tou
návody a nápov�dy, a proto je pot�eba poskytovat uûivateli jen nutné
informace, které on m�ûe jednoduöe pochopit. Také je pot�eba mít na
mysli, ûe lidé �asto zapomínají na r�zné v�ci, a proto správn˝ návrh
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uûivatelského rozhraní musí b˝t intuitivní a nesmí nutit uûivatele si pa-
matovat p�íliö mnoho informací.

• Viditeln˝ design (Visible)
Jedna z nejhoröích v�cí, kterou je moûné ud�lat v návrhu uûivatelského
rozhraní, je vytvo�ení n�jaké funk�nosti, ke které se bude sloûité dostat
nebo obtíûné ji pouûít. Tento problém je spojen s principem viditelnosti,
kter˝ m�ûe b˝t poruöen bu� tím, ûe funk�nost bude schovaná n�kde
v aplikaci nebo nebude rozpoznatelná, i kdyû se bude nacházet p�ímo
p�ed o�ima uûivatele. Také je pot�eba klást d�raz na to, aby d�leûité in-
formace byly zv˝razn�né a navíc nevypadaly jako prvek, kter˝ je moûné
p�esko�it.

• Pochopiteln˝ design (Understandable)
Je znám˝m faktem, ûe v p�ípad� jazykového vyjád�ení je moûné �íct stej-
nou v�tu r�zn˝mi zp�soby, kde n�které mohou b˝t nezda�ilé nebo ne-
pochopitelné. Stejn� funguje návrh uûivatelského rozhraní, kde je moûné
nap�íklad vym˝ölet nepochopitelné chybové hláöky nebo pouûít nevhod-
nou ikonku. V ideálním p�ípad� je pot�eba docílit toho stavu, kde uûiva-
tel, kter˝ nemá nic spole�ného s doménou nebo platformou, m�ûe snadno
pochopit kaûd˝ prvek navrûeného uûivatelského rozhraní.

• Logick˝ design (Logical)
Logick˝ návrh uûivatelského rozhraní by nem�l stav�t p�ed uûivatelem
otázku „pro�“. To se t˝ká jak otázky „pro� se to tak stalo“, tak i otázky
„pro� se to tak nestalo“. Scéná�e pr�chod� aplikací musí dávat smysl,
protoûe pokud se tam vyskytne n�jak˝ nelogick˝ prvek, kter˝ nap�íklad
nep�iblíûí uûivatele k spln�ní cíle, tak on bude zmaten˝ a nejspíöe zav�e
aplikaci.

• Konzistentní design (Consistent)
Ve správném návrhu uûivatelského rozhraní je pot�eba se drûet stejn˝ch
ozna�ování, nap�íklad stejné prvky nesmí odpovídat za r�zné funkce.
Pouûité prvky by m�ly b˝t konzistentní se sv�tem, ve kterém ûijí uûiva-
telé.

• P�edvídateln˝ design (Predictable)
Uûivatel by m�l vûdy v�d�t, co o�ekávat od akcí, které bude provád�t.
V ûádném p�ípad� by nem�lo dojít k situaci, kdy uûivatel bude náhodn�
klikat na tla�ítka bez tuöení, co se má stát. Uûivatel by m�l vûdy v�d�t,
kter˝ scéná� splní jeho cíl.

Dodrûovat v plné mí�e v˝öe popsaná pravidla je nemoûné, protoûe není
moûné vyhov�t vöem a navíc kaûd˝ uûivatel má sv�j názor na správn˝ návrh.
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Ale je d�leûité p�i návrhu uûivatelského rozhraní se co nejvíce drûet t�chto
pravidel a snaûit se docílit nejlepöího v˝sledku.

Dalöí návrh uûivatelského rozhraní bude probíhat hlavn� podle p�ednáöek
[28] magisterského p�edm�tu „Návrh uûivatelsk˝ch rozhraní“ p�ednáöen˝ch na
Fakult� informa�ních technologií �eského vysokého u�ení technického v Praze.
P�i návrhu budou zohledn�né principy a znalosti Android platformy, materi-
álního designu a v˝öe popsaná pravidla.

4.2.2 Základní definice produktu

Základní definice produktu slouûí k prohláöení k �emu a pro koho je produkt
ur�en. Definice aplikace musí obsahovat t�i základní informace: název pro-
duktu, jeho ú�el a komu je ur�en. Jiû na této fázi je pot�eba vymyslet název
produktu. Proto bylo rozhodnuto, ûe aplikace bude mít název „Woof!“, coû je
dostate�n� krátké a jiû v názvu je moûné vid�t, ûe tématem této aplikace jsou
psy.

„Woof!“ je mobilní sociální sí� pro majitele ps�, která slouûí ke sdílení
v˝znamn˝ch okamûik� ze ûivota sv˝ch domácích mazlí�k� a sledování trasy
procházek.

4.2.3 Seznam úkol� aplikace

Seznam úkol� aplikace (anglicky task list) je ur�en k základnímu definování
vöech moûn˝ch �inností v aplikaci z uûivatelského pohledu. Jednotlivé úkoly
vycházejí z p�edchozí anal˝zy, návrhu poûadavk� a p�ípad� uûití. Úkoly je
vhodné rozd�lit do logick˝ch skupin podle �ásti aplikace, kter˝ch se tato úloha
t˝ká, coû bude moûné pouûít pro budoucí návrh jednotliv˝ch obrazovek. Dal-
öím krokem je vhodné ozna�it, jestli úloha bude zobrazovací [Z] nebo ovlá-
dací [O]. Také je moûné ohodnotit �astost v˝skytu t�chto úkol� ve v˝sledné
aplikaci, coû bude znázorn�né pomocí ökály od 1 (nejmén� pouûívan˝) do 5
(nejvíce pouûívan˝). Seznam úkol� aplikace je moûné najít v p�íloze E.

4.2.4 Anal˝za úkol� aplikace

Vytvo�ení seznamu úkol� aplikace bylo prvním krokem ke správnému návrhu
uûivatelského rozhraní. Pomocí vytvo�eného seznamu je moûné ur�it základní
obrazovky a rozloûení d�leûit˝ch prvk�. V první fázi anal˝zy pomocí jiû se-
psan˝ch úkol� aplikace byl vytvo�en graf funk�nosti uûivatelského rozhraní.
Tento graf znázor�uje jednotlivé obrazovky a p�echody mezi nimi a zárove�
popisuje nejd�leûit�jöí funkce, které musí obsahovat daná �ást aplikace. Graf
funk�nosti uûivatelského rozhraní je si moûné prohlédnout na obrázku 4.2.

Nejd�leûit�jöím rozhodnutím bylo zvolit hlavní obrazovky, které budou mít
bod p�ístupu p�es dolní naviga�ní liötu (Bottom Navigation Bar). Tyto obra-
zovky musí obsahovat nezbytné funkce pro aplikaci „Woof!“. Jiû od za�átku
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Domovská stránka psa

~ Zobrazení informací o psovi
~ Přepínání mezi stránkami psů
~ Zobrazení příspěvků psa
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~ Zobrazení informací o psovi
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~ Vyhledávání psů podle
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~ Zobrazení fotografií psů
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~ Zobrazení nových sledujících

Procházky

~ Přidání nové procházky
~ Sdílení procházky jako
příspěvku
~ Zobrazení již uložených
procházek

Detail příspěvku

Sledování trasy

~ Ukončení procházky
~ Zobrazení informací o 
průběhu procházky

Detail procházky

Nabídky na společné venčení

~ Zobrazení vlastních nabídek
na společné venčení psů
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~ Přidání popisu budoucí
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Navigační lišta

Přidání psa
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Seznam komentářů nabídky
na společné venčení

~ Zobrazení seznamu
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~ Přidání vlastního komentáře

Obrázek 4.2: Graf funk�nosti uûivatelského rozhraní
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bylo jasné, ûe ûádná sociální sí� se neobejde bez stránky uûivatele a seznamu
nov˝ch p�ísp�vk� ze sledovan˝ch stránek, proto tyto dv� obrazovky byly p�i-
dané do naviga�ní liöty na za�átku návrhu. Dalöí nezbytnou �ástí aplikace jsou
procházky se psem, které také zaslouûí vlastní místo v naviga�ní liöt�.

Volba dalöích obrazovek byla sloûit�jöí, protoûe ostatní funkce mají menöí
v˝znam a nemusí mít vlastní tla�ítko v naviga�ní liöt�. První funkce, která
p�ipadala v úvahu, byla stránka s nabídkami na spole�né ven�ení ps�. Ale
jelikoû podle dotazníku tato funk�nost nem�la velk˝ zájem mezi potenciál-
ními uûivateli, bylo vy�eöeno, ûe tato �ást aplikace musí b˝t slou�ena se sekcí
s procházkami pomocí záloûek (Tab Bar).

Jelikoû aplikace je tvo�ena jako nová sociální sí�, tak je moûné p�edpoklá-
dat, ûe by uûivatelé nejspíö m�li zájem o hledání nov˝ch stránek pro sledování.
Proto bylo vy�eöeno, ûe �tvrtou sekcí v naviga�ním panelu bude „objevení“,
kde si uûivatelé budou moct vyhledat stránky jin˝ch uûivatel�.

Prvotní návrh obsahoval jen �ty�i body p�ístupu p�es naviga�ní liötu, ale
pak byl p�idán pát˝ prvek, kter˝ byl zodpov�dn˝ za zobrazování novinek, jako
nap�íklad p�idání p�ísp�vku uûivatele k oblíben˝m nebo napsání komentá�e
pod p�ísp�vkem uûivatele.

4.2.5 První návrh uûivatelského rozhraní

První návrh uûivatelského rozhraní vycházel z v˝stupu anal˝zy úkol� a grafu
funk�nosti uûivatelského rozhraní. Tento návrh byl vytvo�en ve form� lo-fi
prototypu, kter˝ reprezentuje d�leûité koncepty aplikace, obsahuje základní
ovládací prvky a jejich rozmíst�ní. Tento prototyp neslouûí pro zobrazení gra-
fick˝ch �ástí aplikace a jeho hlavním cílem je zobrazit prvotní návrh uûivatel-
ského rozhraní, kter˝ m�ûe b˝t p�edm�tem dalöí anal˝zy a vstupem do dalöího
kola návrhu uûivatelského rozhraní.

4.2.5.1 Profilová stránka psa

Uûivatelsk˝ profil je hlavní �ástí libovolné sociální sít� a jeho hlavním cílem
je co nejlépe reprezentovat identitu uûivatele nebo psa v p�ípad� vyvíjené
aplikace. Docílit náleûité reprezentace je moûné pomocí vhodného rozloûení
prvk� obsahujících informaci o psovi jako nap�íklad jméno, profilov˝ obrázek,
plemeno a dalöí.

Obrazovka obsahující profilovou stránku psa se skládá ze dvou �ástí, a to
z hlavi�ky s informacemi o psovi a seznamu s p�ísp�vky daného psa. Dalöími
nezbytn˝mi prvky na této obrazovce musí b˝t akce p�idání nového p�ísp�vku,
zm�ny psa v rámci ú�tu, úpravy informací a odhláöení.

Hlavi�ka uûivatelského profilu se také bude skládat ze dvou �ástí: �ást ob-
sahující nezbytné informace a �ást s nezávazn˝mi informacemi, které uûivatel
m�ûe p�esko�it nebo uvést nep�esn�. P�i p�echodu na stránku psa uûivatel
vûdy uvidí profilov˝ obrázek, jméno psa, plemeno, ke kterému se vztahuje a
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Obrázek 4.3: Lo-fi prototypy: stránka uûivatele a p�idání p�ísp�vku

také po�et sledovan˝ch a sledujících. Po�ty sledovan˝ch a sledujících jsou zá-
rove� naviga�ním prvkem k odpovídajícím seznam�m. Pokud se bude uûivatel
chtít dozv�d�t víc informací o psovi, tak si to m�ûe prohlédnout v následující
záloûce karuselu.

Jelikoû uûivatel m�ûe spravovat v rámci jednoho ú�tu více stránek ps�,
tak bylo pot�eba p�idat prvek, kter˝ by byl zodpov�dn˝ za p�epínání strá-
nek. Tento prvek byl p�idán do hlavi�ky profilové stránky psa, kde na vlastní
stránce uûivatel m�ûe p�epínat mezi stránkami sv˝ch ps� a na cizí stránce si
uûivatel m�ûe prohlédnout rodinu daného psa (stránky, které jsou spojené se
stejn˝m uûivatelem).

P�idání nového p�ísp�vku bylo navrûené ve form� FABu (Float Action
Button) v pravém dolním rohu. Na profilové stránce cizího psa je tento prvek
zodpov�dn˝ za za�átek (p�ípadn� konec) sledování.

První návrh uûivatelského rozhraní profilové stránky, v�etn� dvou stav�
hlavi�ky profilu, je moûné vid�t na obrázcích 4.3a a 4.3b.

4.2.5.2 Stránka p�idání p�ísp�vku

P�idání p�ísp�vku je jedna z potenciáln� nej�ast�jöích akcí, kterou uûivatel
bude pot�ebovat v rámci pouûívání této aplikace. Jelikoû p�ísp�vek m�ûe ob-
sahovat kategorii, tak bylo pot�eba vymyslet vhodn˝ návrh pro její volbu.
První myölenkou bylo implementovat rozbalovací nabídku kategorií, coû ale
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není pohodln˝ prvek pro uûivatele v tomto p�ípad�, protoûe vyûaduje klik na-
víc pro zobrazení vöech moûností. Proto tento problém byl vy�eöen pomocí
vertikálního posuvného seznamu, kter˝ umoû�uje pohodlnou volbu kategorie.

Dalöí zajímavou myölenkou bylo zohledn�ní faktu, ûe uûivatelé nej�ast�ji
cht�jí sdílet n�jakou z posledních fotografií, a proto bylo by vhodné zobrazovat
posledních deset aû dvacet fotografií z galerie na této obrazovce.

Lo-fi návrh této obrazovky je si moûné prohlédnout na obrázku 4.3c.

4.2.5.3 P�idání nového psa

P�idání nového psa je akce, kterou musí provést kaûd˝ uûivatel této aplikace
p�i registraci a pak p�i p�idání dalöích ps�. Bylo vy�eöeno, ûe uvedení údaj�
o novém psovi se bude provád�t ve form� „onboardingu“, kde se aplikace bude
pokrokov� ptát na r�zné d�leûité údaje o novém �lenovi sociální sít�. Pro kaûd˝
nov˝ údaj se objeví nová obrazovka. Tento scéná� musí b˝t co nejmén� vtírav˝
a musí umoû�ovat p�esko�it vöechno, co opravdu není d�leûité. Pokud uûivatel
neví, k jakému plemenu pat�í jeho pes, m�ûe zvolit moûnost „nevím“, aplikace
si s tím poradí tak, ûe bude mít speciální typ plemena pro tento p�ípad.
Aplikace také bude umoû�ovat uvést p�ibliûn˝ v�k psa, pokud uûivatel nebude
v�d�t p�esn˝ datum narození. Kroky, jako jsou p�idání obecného popisu a
profilového obrázku, je moûné snadno p�esko�it.

4.2.5.4 Stránka se seznamem p�ísp�vk� sledovan˝ch stránek

Tento seznam se bude skládat z r�zn˝ch p�ísp�vk�, kde kaûd˝ p�ísp�vek krom�
informací o psovi a data p�idání m�ûe obsahovat popis, obrázek a katego-
rii. Protoûe informace o vlastníkovi p�ísp�vku je nezbytná, p�ísp�vek bude
rozd�len na dv� �ásti: hlavi�ka, kde bude zobrazena hlavní informace a t�lo
p�ísp�vku, kde alespo� jeden atribut musí b˝t uveden, protoûe p�idání prázd-
ného p�ísp�vku je zakázáno. Lo-fi prototyp obrazovky se seznamem p�ísp�vk�
je moûné vid�t na obrázku 4.4a.

4.2.5.5 Stránka s komentá�i

Uûivatel m�ûe zanechat komentá� pod libovoln˝m p�ísp�vkem a nabídkou na
spole�né ven�ení, kde jejich po�et na jedné stránce m�ûe b˝t pom�rn� velk .̋
Proto krom� návrhu samotn˝ch komentá�� a polí�ka pro p�idání vlastního
komentá�e bylo pot�eba dob�e promyslet návrh stránkování. První myölenka
byla implementovat seznam, kter˝ se bude za�ínat nejstaröím komentá�em a
p�i projíûd�ní seznamu se budou zobrazovat nov�jöí prvky. Ale tohle je dost
öpatn˝ p�ístup, protoûe �lov�k spíö pot�ebuje vid�t nejnov�jöí komentá�e a jen
pak staröí. Druhá myölenka spo�ívala v zobrazení seznamu od nejnov�jöího
komentá�e a p�i projíûd�ní dol� by se zobrazily staröí. Tato varianta také ne-
byla optimální, protoûe toto chování by nebylo logické pro uûivatele, jelikoû se

49



4. Návrh
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(b) Komentá�e k p�ísp�vku

Obrázek 4.4: Lo-fi prototypy: seznam p�ísp�vk� a komentá�e

vûdy o�ekává, ûe p�i projíûd�ní seznamu bude zachované chronologické po�adí
komentá��.

Proto byla pouûita t�etí varianta, kterou �áste�n� pouûívají jiné sociální
sít�, kde se p�i na�ítání seznamu zobrazí posledních deset komentá��, které
budou se�azené v p�irozeném po�adí (od staröích k nov�jöím). Tla�ítko na-
�ítání dalöích komentá�� se bude nacházet naho�e obrazovky a seznam se
bude do�ítat nahoru pomocí staröích prvk�, coû nerozbije ani logiku ani struk-
turu seznamu. Náhled obrazovky s komentá�i je moûné si prohlédnout na ob-
rázku 4.4b.

4.2.5.6 Objevení

V této sekci uûivatel m�ûe najít nové stránky ke sledování. Objevení bude
rozd�leno na dv� �ásti pomocí záloûek (Tab Baru): první �ást bude v�nována
samotn˝m stránkám ps�, druhá bude zam��ena na plemena. Ob� �ásti budou
obsahovat vyhledávací polí�ko pro hledání bu� konkrétního psa podle jména
nebo plemena. Psy v seznamu budou se�azené podle popularity (po�tu sle-
dujících). Dále je pot�eba, aby kaûd˝ prvek v seznamu, kter˝ reprezentuje
psa, m�l vlastní tla�ítko pro sledování, jelikoû to je cílem této sekce. Náhled
návrhu sekcí objevení pro hledání profilov˝ch stránek ps� je moûné vid�t na
obrázku 4.5a.
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14:17���
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(a) Objevení ps�
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(b) Objevení plemen

Obrázek 4.5: Lo-fi prototypy: vyhledávání ve psech a plemenech

Druhá záloûka bude v�nována plemen�m, kde kaûd˝ prvek v seznamu
bude obsahovat n�kolik fotografií nejpopulárn�jöích reprezentant� této sku-
piny. Moûností by bylo také mít v aplikaci fotografie pro kaûdé plemeno, coû
není flexibilní a navíc by to zabíralo hodn� pam�ti. Zvolené �eöení naopak p�i-
náöí moûnost p�echodu na stránky nejpopulárn�jöích ps� z daného plemena
a obrázky se mohou m�nit v pr�b�hu �asu. Náhled této obrazovky je moûné
vid�t na obrázku 4.5b.

4.2.5.7 Procházky

Sekce s procházkami bude obsahovat vöechny uloûené procházky pro daného
uûivatele, v nezávislosti na tom, jestli byly sdílené. Kaûdá procházka musí
obsahovat následující d�leûité informace: doba trvání, uölá vzdálenost, �as,
kdy byla procházka uskute�n�na, informace o psovi a snímek mapy s trasou.
P�idání nové procházky bylo navrûeno jako tla�ítko (FAB) v pravém dolním
rohu. Lo-fi prototyp této obrazovky je moûné vid�t na obrázku 4.6a.

Po kliknutí na toto tla�ítko se za�ne automaticky trekování trasy ven-
�ení psa, v˝jimku tvo�í p�ípad, kdy uûivatel neposkytl aplikaci povolení pro
sledování polohy na map�. Tato obrazovka bude p�edevöím zodpov�dná za po-
skytování aktuálních informací o pr�b�hu procházky. Po zastavení trekování
trasy ven�ení psa se uûivateli ukáûe stránka s v˝sledn˝m snímkem mapy s vy-
kreslenou trasou a v˝sledn˝mi informacemi. V prvním návrhu tato obrazovka
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(c) P�idání nabídky

Obrázek 4.6: Lo-fi prototypy: procházky a nabídky na spole�né ven�ení

obsahovala dv� r�zná tla�ítka: jedno pro uloûení procházky a druhé pro sdílení
procházky jako p�ísp�vku na stránce psa.

4.2.5.8 Nabídky na spole�né ven�ení

Nabídky na spole�né ven�ení ps� se podle návrhu nachází ve druhé záloûce
vedle procházek. Tato obrazovka obsahuje dva spojené seznamy, kde první
�ást zahrnuje nabídky uûivatele na spole�né ven�ení a druhá �ást zahrnuje cizí
nabídky. Hlavní sou�ástí kaûdé nabídky je mapa s polohou pro setkání a p�esn˝
�as setkání. Také kaûdá nabídka obsahuje vlastní komentá�e, kde se uûivatelé
mohou domluvit o sch�zce. Obrazovka s komentá�i pro nabídku na spole�né
ven�ení ps� je stejná jako pro p�ísp�vky. Náhled lo-fi prototypu obrazovky
s nabídkami na spole�né ven�ení ps� je moûné vid�t na obrázku 4.6b.

Také bylo d�leûité navrhnout obrazovku pro p�idání nabídky na procházku,
jelikoû zadání vöech pot�ebn˝ch údaj� musí b˝t pohodlné pro uûivatele. Proto
bylo rozhodnuto, ûe uûivatel nebude uvád�t název m�sta nebo n�jak pojmeno-
vávat místo pro setkání, jen jednoduöe ozna�í pot�ebné místo na map�. V˝b�r
data se také bude provád�t pomocí jednoho zjednoduöeného prvku, kde je
moûné zvolit vöechny pot�ebné údaje od data do p�esného �asu. Lo-fi proto-
typ této obrazovky je moûné vid�t na obrázku 4.6c.
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4.2.6 Druh˝ návrh uûivatelského rozhraní
Hlavním nedostatkem, kter˝ se objevil v pr�b�hu dalöí anal˝zy a rozvoje ná-
vrhu uûivatelského rozhraní, byla absence moûnosti zm�nit psa na jiném míst�
neû na hlavní profilové stránce. Tak vznikaly problémy, ûe pokud uûivatel má
více neû jednu stránku psa a chce nap�íklad zanechat komentá�, tak m�ûe
p�idat komentá� jen od aktuáln� vybraného psa. Pokud by cht�l p�epnout
stránku, tak by musel odejít ze seznamu komentá��, vrátit se na profilovou
stránku a zm�nit psa. Pak návrat do p�vodní obrazovky by byl kompliko-
van .̋ Proto lepöím �eöením je umoûnit uûivateli m�nit stránku psa na skoro
vöech obrazovkách v aplikaci. Toto bylo vy�eöeno pomocí ikony zm�ny aktu-
álního psa, která se nachází ve vöech horních naviga�ních liötách (Action Bar)
v aplikaci.

4.2.6.1 Profilová stránka psa

Profilová stránka psa byla podvrûena nejv�töím zm�nám v pr�b�hu v˝voje
této aplikace. Hlavním problémem této obrazovky byla hlavi�ka a správné
rozmíst�ní údaj� o psovi. První hi-fi prototyp je moûné vid�t na obrázku 4.7a.
Velkou nev˝hodou tohoto návrhu je oranûové tla�ítko p�epínání mezi strán-
kami ps� uûivatele. Problém tohoto návrhu spo�íval v tom, ûe se na stránce
cizího psa v horní liöt� nacházela ikona p�epínání ps� daného uûivatele (která
se tam objevila po rozhodnutí popsaném v p�edchozí sekci) a v dolní �ásti
hlavi�ky se nacházelo podobné tla�ítko, které jiû plnilo jinou funkci, a to p�e-
pínání mezi �leny rodiny psa, na stránce kterého byl uûivatel. Toto bylo velmi
matoucí pro uûivatele a poruöovalo princip konzistence a logiky. Proto vznikl
dalöí návrh profilové stránky, kter˝ je moûné vid�t na obrázku 4.7b. Tento
návrh zachovává konzistenci a zlepöuje celkov˝ grafick˝ dojem oproti p�ed-
chozímu. V novém návrhu je rodina uûivatele znázorn�na ve form� mal˝ch
profilov˝ch obrázk�, kde se zobrazují maximáln� jeöt� dva �lenové psí rodiny
uûivatele. Pokud má uûivatel více neû t�i psy, tak by se vedle popisku rodiny
m�lo objevit celkové �íslo ps�, které má uûivatel. Po kliknutí na tento prvek
se objeví dialog se seznamem ps� z rodiny.

4.2.6.2 Hi-fi prototypy ostatních obrazovek

Ostatní obrazovky podlehly menöím zm�nám oproti lo-fi prototyp�m neû pro-
filová stránka. Hi-fi prototypy n�kter˝ch obrazovek, které jsou popsané níûe,
je moûné vid�t na obrázcích 4.8.

• P�idání nového p�ísp�vku 4.8a
Hlavní nev˝hoda p�edchozího návrhu této obrazovky spo�ívala v tom,
ûe aplikace neupozor�ovala na to, kterého psa má uûivatel aktuáln� vy-
braného. Toto bylo opravené p�idáním profilového obrázku vedle polí�ka
pro p�idání textového popisu. Také tla�ítka pro p�idání fotografií pomocí
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(a) První verze (b) Druhá verze

Obrázek 4.7: V˝voj hi-fi prototypu uûivatelské stránky

kamery nebo galerie byly p�esunuté pod horizontální seznam nedávn˝ch
snímk�.

• P�ísp�vek 4.8b

V tomto návrhu byla kategorie p�esunuta nahoru pro lepöí p�ehlednost
a jednoduché odstran�ní v p�ípad�, pokud uûivatel nechce uvést ûád-
nou kategorii. Také datum p�idání p�ísp�vku bylo p�esunuto do pravého
dolního rohu, protoûe má menöí v˝znam neû ostatní údaje.

• Stránka s komentá�i 4.8c

Vylepöení této obrazovky se p�edevöím dotklo grafické strany návrhu.
Koncept karet byl zm�n�n na bubliny, aby se to �etlo jako jedna konver-
zace, nikoliv odd�lené textové zprávy.

• Objevení ps� 4.8d

Jedna z obrazovek, která se od po�áte�ního návrhu skoro nezm�nila.

• Procházky 4.8e

Zm�nám podlehla jen grafická stránka této obrazovky.
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• Nabídky na spole�né ven�ení 4.8f

P�edchozí návrh této obrazovky obsahoval jednu velkou nev˝hodu, a to
absenci filtrování cizích nabídek podle místa provedení. Tento problém
byl vy�eöen tak, ûe byla p�idána moûnost filtrování cizích nabídek podle
m�sta pomocí ikony v horní �ásti obrazovky. Pro pohodlnost uûivatele se
také p�idala funkce automatického dopln�ní m�sta, ve kterém se nachází,
v p�ípad�, ûe má aplikace povolení ke sledování polohy uûivatele.

4.2.6.3 Heuristická anal˝za uûivatelského rozhraní

Jedním ze zp�sob�, jak ohodnotit a otestovat uûivatelské rozhraní, je heuris-
tická anal˝za podle Jakoba Nielsena. Kaûdá aplikace by m�la spl�ovat deset
pravidel Nielsenovy heuristické anal˝zy pro zajiöt�ní intuitivního chování a
odpovídající pouûitelnosti. Dále jsou uvedena jednotlivá pravidla [29]:

1. Viditelnost stavu systému

Systém musí vûdy informovat uûivatele v rozumném �ase o tom, v jakém
stavu se nachází a co se práv� provádí.

2. Konzistence mezi systémem a realitou

Systém by m�l komunikovat s uûivatelem pomocí koncept� a pojm�,
kter˝m uûivatel rozumí.

3. Minimální zodpov�dnost

Systém by m�l vûdy poskytnout uûivateli zp�sob vy�eöení problém� jako
nap�íklad opuöt�ní necht�ného stavu, ke kterému se uûivatel dostal omy-
lem.

4. Shoda s platformou a standardy

Systém by se m�l dodrûovat standardy definované platformou. Systém
by m�l také dodrûovat zvyky definované druhem aplikace, kter˝ p�ed-
stavuje.

5. Prevence chyb

Systém musí um�t p�edejít chybám uûivatele.

6. Rozpoznání namísto vzpomínání

Systém by m�l poskytnout snadn˝ zp�sob orientace v systému. Základní
koncept tohoto pravidla spo�ívá v tom, ûe uûivatel nemusí pamatovat
p�íliö mnoho detail�, vöechno pot�ebné musí systém poskytnout na ob-
razovce.
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(a) P�idání p�ísp�vku (b) P�ísp�vek (c) Stránka s komentá�i

(d) Objevení ps� (e) Procházky (f) Nabídky na procházky

Obrázek 4.8: Hi-fi prototypy
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7. Flexibilita a efektivita

Systém by m�l poskytovat funkce jak pro zkuöené, tak i nezkuöené uûi-
vatele.

8. Minimalita

Systém by nem�l obsahovat irelevantní nebo nepot�ebné informace, coû
velmi sniûuje viditelnost d�leûité informace.

9. Smysluplné chybové hláöky

Systém by m�l obsahovat jen chybové hláöky se srozumiteln˝m popisem
problému a p�ípadn� s postupem jeho �eöení.

10. Nápov�da a dokumentace

Systém by m�l b˝t pouûiteln˝ bez p�íru�ky, pokud neobsahuje sloûité
koncepty a myölenky pro uûivatele. Nápov�dy v sloûit�jöím systému jsou
jeho nezbytnou sou�ástí.

V pr�b�hu rozvoje návrhu uûivatelského rozhraní, byly v˝sledné koncepty
a prototypy vûdy ov��ené pomocí v˝öe popsan˝ch heuristik. Tento p�ístup po-
mohl opravit velké mnoûství nesrovnalostí a menöích problém�, jako nap�íklad
absence na�ítacích stav� na za�átku v˝voje. Poslední návrh uûivatelského roz-
hraní spl�uje vöech deset pravidel v˝öe popsané heuristické anal˝zy, a proto
je povaûován za jeden z nejlepöích, kter˝ byl navrûen v pr�b�hu implementace
dané aplikace.

4.3 Databázov˝ model

Serverová �ást aplikace obsahuje databázi, ve které jsou uloûena data uûiva-
tel�, návrh této databáze vychází z p�edchozí anal˝zy a doménového modelu.
Na obrázku 4.9 je moûné vid�t navrûen˝ databázov˝ model. Mobilní aplikace
neobsahuje databázi, protoûe vöechna data na�ítá ze serveru a pro pouûití
libovolné funkce je vyûadováno internetové p�ipojení.

Evidence sledovan˝ch a sledujících ps� je navrûena pomocí tabulky Dog-
Follows. V této tabulce jsou uloûené dvojice identifikátor� ps�, kte�í defi-
nují vztah „sleduje“. Nap�íklad pokud pes s identifikátorem X za�ne sledovat
stránku psa s identifikátorem Y, tak se do tabulky p�idá �ádek (X, Y). Pokud
se pes Y rozhodne sledovat psa X, tak se p�idá �ádek s hodnotou (Y, X).

Profilové obrázky a obrázky pro p�ísp�vky jsou uloûené mimo databázi a
do databáze se ukládá jen relativní cesta do t�chto soubor�.

Z bezpe�nostních d�vod� se do databáze ukládá jen otisk hesla, nikoliv
heslo samotné. Také do tabulky Users se ukládá autentiza�ní token uûivatele.
Více o autentizaci je si moûné p�e�íst v sekci 4.4.3.1.
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Obrázek 4.9: Databázov˝ model

4.4 Návrh serverové �ásti

4.4.1 RESTful API

V celé této sekci �erpám z [24].

REST (Representational State Transfer) je architektonick˝ styl, kter˝ defi-
nuje sadu omezení a dohod. Rozhraní, které spl�uje zásady RESTu, se naz˝vá
RESTful. REST je navrûen pro optimální vyuûití protokolu HTTP, coû je jeho
nejd�leûit�jöí v˝hodou. Je pot�eba si uv�domit, ûe REST není ani standar-
dem, ani protokolem, je to pouze architektonick˝ styl, kter˝ vyuûívá protokol
HTTP.
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4.4.1.1 Zdroj

REST pouûívá koncepty, které jsou podobné zásadám protokolu HTTP. Jed-
ním z nejd�leûit�jöích koncept� je zdroj (anglicky resource). Zdrojem se na-
z˝vá abstraktní datov˝ model, kter˝ m�ûe mít hierarchickou strukturu a m�ûe
obsahovat vno�ené zdroje. Také zdroj m�ûe b˝t identifikován jedine�n˝m iden-
tifikátorem URI (Uniform Resource Identifier). Rozhraní nikdy neposkytuje
zdroj nap�ímo, ale jeden z jeho obraz�, kter˝ má název reprezentace. Zdroje
jsou podobné objekt�m v objektov� orientovaném programování (OOP), roz-
díl je v tom, ûe metody v RESTu jsou omezeny na mnoûinu metod HTTP
(GET, POST, PUT, DELETE), zatímco v OOP mohou b˝t libovolné. Také
nelze pouûít ûádné jiné metody krom� HTTP metod k manipulaci se zdroji.

4.4.1.2 Reprezentace zdroje

Zdroje jsou poskytovány formou reprezentace, coû je typem serializace zdroje.
Pro reprezentaci lze pouûít r�zná schémata kódování nebo typy médií (media-
type). Pravidla pro vytvá�ení reprezentace mohou b˝t odliöná, ale vöechna
zobrazení stejného zdroje obsahují stejné informace. Nejznám�jöími reprezen-
tacemi zdroj� jsou nap�íklad JSON nebo XML.

4.4.1.3 Uniformní rozhraní zdroje

RESTful rozhraní obvykle provádí CRUD operace (Create, Read, Update,
Delete), které mohou b˝t jednoduöe implementovány pomocí metod HTTP.
Vytvá�ení zdroje se provádí pomocí POST metody, �íst obsah lze pomocí GET,
aktualizovat pomocí PUT a za odstran�ní zdroje je zodpov�dna metoda DE-
LETE.

Metody HTTP mají r�zné vlastnosti, mohou b˝t bezpe�n� anebo idempo-
tentní. Bezpe�né metody nem�ní stav zdroje a nemají ûádné vedlejöí efekty.
GET, HEAD a OPTIONS jsou bezpe�né HTTP metody. Idempotence zna-
mená, ûe vícenásobné volání stejné metody vrací vûdy stejnou odpov��. PUT,
DELETE a vöechny bezpe�né metody jsou idempotentní metody.

4.4.1.4 Stav v REST

V distribuovan˝ch systémech je pot�eba zachovávat informace mezi jednotli-
v˝mi voláními metod, tato informace se naz˝vá také „stav“. Vzhledem k tomu,
ûe distribuované systémy se skládají z klientské a serverové �ásti, m�ûe b˝t
stav zachován v kaûdé z t�chto komponent. Podle architektury REST serve-
rová komponenta musí b˝t bezestavovou, a proto je stav uloûen na klientské
stran�. Kaûdé volání API musí b˝t nezávislé na p�edchozím volání, proto kaûd˝
poûadavek musí obsahovat vöechny nutné informace k jeho vykonání. Princip
bezestavosti zajiö�uje jednoduchou ökálovatelnost infrastruktury.
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4.4.1.5 Stavové kódy HTTP

Pouûití stavov˝ch kód� HTTP je d�leûit˝m principem RESTu. Sou�ástí od-
pov�di kaûdého API volání musí b˝t stavov˝ kód. Existují r�zné stavové kódy,
které umoû�ují klientu bu� ur�it typ chyby nebo se dozv�d�t dalöí kroky po
volání API metody.

Kategorie stavov˝ch kód�:

• Informace (kód 1xx).

• Úsp�ch (kód 2xx). éádost byla úsp�ön� zpracována.

• P�esm�rování (kód 3xx). Klient musí provést jiné volání na základ�
parametr� p�ijat˝ch v odpov�di.

• Chyba klienta (kód 4xx). Doölo k chyb� kv�li dat�m, která poslal
klient.

• Chyba serveru (kód 5xx). Doölo k chyb� na stran� serveru.

4.4.1.6 Záv�r

Architektonick˝ styl REST uvádí následující pravidla a omezení pro návrh
RESTful rozhraní, které je pot�eba dodrûovat p�i návrhu API:

• Vyuûití moûností HTTP.

• Pouûití uniformních rozhraní zdroj�.

• Bezestavová komunikace mezi klientem a serverem.

• Zachování nezávislosti jednotliv˝ch volání.

• Pouûití stavov˝ch kód� HTTP.

• Pouûití typ� médií.

• Návrh názv� zdroj� pomocí podstatn˝ch jmen (nap�íklad users, dogs),
nikoliv sloves.

Jak uû bylo zmín�no v˝öe, jednou z nejv�töích v˝hod RESTu je ökálova-
telnost systému. Dalöí v˝hodou je v˝konnost díky pouûití HTTP cáchování.
Jelikoû zdroj m�ûe existovat v n�kolika reprezentacích, tak API dokáûe po-
skytovat informace v n�kolika formátech, coû znamená, ûe na klientu je moûné
vybrat vhodn˝ formát.
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4.4.2 Stránkování

Stránkování je rozd�lení dat do blok� (stránek) n�jaké ur�ité velikosti. Nej-
jednoduööí p�íklad stránkování je vyhledávání v Googlu, kde obvykle po�et
relevantních v˝sledk� m�ûe p�esahovat desítky tisíc a zobrazení vöech odpo-
v�dí najednou není optimální ani pro zát�û serveru, ani pro sí�ovou komuni-
kaci. Proto server musí um�t poskytovat obsah po kouscích pomocí vhodné
metody.

Aplikace, která je p�edm�tem této diplomové práce, bude pracovat s velkou
mnoûinou dat, kterou bude pot�eba zobrazovat uûivateli postupn�. P�íkladem
m�ûe b˝t seznam p�ísp�vk�, kde uûivateli budou zobrazené jen nejnov�jöí p�í-
sp�vky a dalöí �ást se bude postupn� na�ítat, aû pokud se uûivatel dostane
na konec jiû na�teného seznamu. Existují dva známé p�ístupy implementace
stránkování: pomocí ofsetu (o�set pagination) a s pouûitím klí�� (key based
pagination). Znalosti o metodách stránkování �erpám z [25].

4.4.2.1 Stránkování pomocí ofsetu

Stránkování pomocí ofsetu je velmi jednoduchá metoda, která pouûívá OFFSET
a LIMIT SQL p�íkazy. Tento zp�sob je velmi neefektivní p�i pouûití velk˝ch
hodnot ofsetu. Nap�íklad pokud je pot�eba na�íst data od 40 000. �ádku,
tak databáze musí p�esko�it prvních 39 999 �ádk�, coû je pl˝tvání v˝konem
procesoru. Pro implementaci tohoto zp�sobu je pot�eba, aby API umoû�ovalo
nastavení parametr� offset a limit, nap�íklad pomocí URL parametr�.

Ukázka SQL p�íkazu p�i pouûití stránkování pomocí ofsetu
SELECT column FROM table LIMIT 10 OFFSET 40000

4.4.2.2 Stránkování pomocí klí��

Stránkování pomocí klí�� je mnohem efektivn�jöí, protoûe není závislé na ve-
likosti tabulky. Tato metoda je zaloûena na tom, ûe dalöí záznamy jsou vrá-
ceny na základ� hodnoty posledního záznamu p�edchozího kusu dat (stránky).
Stránkování pomocí klí�� vyûaduje jedine�nost sloupce pro �azení, pokud slou-
pec není unikátní, lze ho z�et�zit s primárním klí�em k vytvo�ení jedine�ného
po�adí. Velkou v˝hodou tohoto p�ístupu je umoûn�ní pouûití databázového
indexu, kter˝ obsahuje pot�ebné sloupce. Tím pádem záznamy v p�edchozích
stránkách budou opravdu p�esko�eny, coû je mnohem efektivn�jöí.

Nap�íklad seznam p�ísp�vk� je pot�eba se�adit podle data vytvo�ení, ale
tento sloupec není sám o sob� unikátní, protoûe n�kolik uûivatel� mohou vy-
tvo�it událost ve stejn˝ okamûik. Proto klí�em pro �azení bude pár <timestamp,
id>, kde první prvek bude se�azen sestupn� a druh˝ vzestupn�. Potom klient
bude mít moûnost zavolat endpoint s dv�ma nepovinn˝mi parametry: from a
limit. Limit funguje stejn� jako u p�edchozí metody, tudíû omezí po�et prvk�,
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from je klí� posledního prvku. Pokud from není uveden, tak server vrátí data
ze za�átku seznamu. Aby klient nemusel vypo�ítávat klí�, server bude vracet
klí� posledního prvku v hlavi�ce odpov�di. Tím pádem ze strany klienta bude
pot�eba jen p�edat tento klí� jako parametr do dalöího poûadavku.

Tato metoda je mnohem efektivn�jöí neû p�edchozí, proto se bude pouûívat
pro stránkování dat v navrûeném API.

4.4.3 Návrh API

Rozhraní, které bude poskytovat serverová �ást, bylo navrûené podle pravidel
RESTu a doporu�ení, popsan˝ch v sekci 4.4.1. V˝sledné API je rozd�leno do
n�kolika skupin, kde kaûdá skupina obsahuje metody, které úzce souvisí mezi
sebou. V�töina rozhraní se skládá ze zdroj�, které jsou odvozené z doménového
modelu. Nap�íklad existují metody pro zaloûení stránky psa, �tení informací
o psovi, zm�nu údaj� a také odstran�ní stránky psa. Ale také existuje n�kolik
zajímav�jöích zdroj�, které budou podrobn� popsané dále. Jedním z takov˝ch
zdroj� je feed, kter˝ slouûí pro akumulaci vöech p�ísp�vk�, které byly p�idané
na odebíran˝ch stránkách uûivatelem. Dalöím zajímav˝m zdrojem je recent,
coû je seznam informací, které se t˝kají ps� z rodiny uûivatele (nap�íklad nov˝
sledující nebo nov˝ komentá�).

4.4.3.1 Skupina USERS

Tato skupina obsahuje metody pro registraci a p�ihláöení pomocí elektronické
adresy a hesla. Validace správnosti formátu elektronické adresy a sloûitosti
hesla probíhá na klientu. Pro jednoduchost se neprovádí dvojité ov��ení po-
mocí aktiva�ního emailu.

Metody ze vöech ostatních skupin vyûadují ov��ení identity uûivatele pro
kaûdé volání API. Proto registra�ní proces musí zahrnovat generování auten-
tiza�ního tokenu, kter˝ je unikátní pro uûivatele, a proto jednozna�n� ur�uje
jeho identitu. Token se odesílá klientu a ten ho pouûívá pro dalöí komunikaci
se serverem. V˝hodou pouûití tokenu je to, ûe klientská �ást nemusí ukládat
p�ihlaöovací údaje, coû m�ûe p�edejít jejich odcizení v p�ípad� útoku na za�í-
zení uûivatele. Pokud poûadavek nebude obsahovat token nebo bude obsahovat
neplatn˝ token, server nevyhoví poûadavku a vrátí chybu. V tomto p�ípad�
volající musí znovu poûádat o vygenerování tokenu.

• POST /api/v1/users/register

Metoda pro zaloûení ú�tu v aplikaci, která na vstupu dostává elektronic-
kou adresu a heslo. P�i pokusu o registraci s jiû registrovan˝m emailem
vrátí chybu. Kv�li zabezpe�ení p�ihlaöovacích údaj� uûivatele se heslo
neukládá v otev�ené podob�. Proto v pr�b�hu registrace se pomocí ha-
shovací funkce vygeneruje otisk hesla a ten uû bude uloûen do databáze.
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• POST /api/v1/users/login

Slouûí pro získání tokenu pro jiû existujícího uûivatele, jako i p�edchozí
metoda na vstupu dostává elektronickou adresu a heslo. Z hesla se vy-
po�ítá otisk a ten se bude porovnávat s jiû uloûen˝m otiskem pro daného
uûivatele. Pokud otisky jsou stejné, metoda vrátí autentiza�ní token da-
ného uûivatele, v opa�ném p�ípad� vrátí chybu.

4.4.3.2 Skupina DOGS

Tato skupina obsahuje metody pro správu ps� uûivatel� a pro evidenci va-
zeb sledování. Serverová �ást neukládá aktuáln� vybraného psa uûivatele, za
toto je zodpov�dná mobilní aplikace, a proto vöechny metody, které souvisejí
s p�idáním p�ísp�vk�, komentá�� a podobné, vyûadují identifikátor vybraného
psa.

• GET /api/v1/dogs

Vrací seznam vöech ps� z rodiny uûivatele. Identifikátor uûivatele se
p�edává pomocí parametr� URL.

• POST /api/v1/dogs

Slouûí pro zaloûení stránky psa. Povinn˝mi parametry jsou jméno, po-
hlaví a identifikátor plemena.

• GET /api/v1/dogs/{dog_id}

Vrací informace o psovi, jehoû identifikátor je sou�ástí URL.

• PUT /api/v1/dogs/{dog_id}

Aktualizuje informace o psovi, jehoû identifikátor je sou�ástí URL.

• DELETE /api/v1/dogs/{dog_id}

Odstraní stránku psa, jehoû identifikátor je sou�ástí URL.

• GET /api/v1/dogs/{dog_id}/followers

Vrací seznam vöech ps�, které odebírají stránku psa, jehoû identifikátor
je sou�ástí URL.

• GET /api/v1/dogs/{dog_id}/following

Vrací seznam vöech ps�, odebíran˝ch dan˝m psem, jehoû identifikátor je
sou�ástí URL.

• POST /api/v1/dogs/{dog_id}/following/{follow_dog_id}

Slouûí pro p�idání vazby sledování mezi dv�ma psy. Identifikátor sledo-
vaného psa se p�edává pomocí parametru follow_dog_id a identifikátor
sledujícího psa se p�edává v parametru dog_id.
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• DELETE /api/v1/dogs/{dog_id}/following/{follow_dog_id}

Ruöí vazbu sledování, funguje podobn� jako p�idání vazby.

4.4.3.3 Skupina PHOTOS

Skládá se z metod, které poskytují obrázky pouûívané v profilech a v p�ísp�v-
cích. Obrázky nejsou dostupné pro ve�ejnost, proto tato skupina také vyûaduje
autentiza�ní token. Obsahuje také metody, které vrací obrázky v menöím roz-
liöení, nap�íklad pro zobrazení v seznamech.

• GET /api/v1/photos/avatars/{dog_id}

• GET /api/v1/photos/avatars/{dog_id}/thumbnail

• GET /api/v1/photos/events/{event_id}

• GET /api/v1/photos/events/{event_id}/thumbnail

4.4.3.4 Skupina FEED

Obsahuje jedinou metodu, která poskytuje seznam p�ísp�vk� ze stránek vöech
ps� sledovan˝ch vöemi psy z rodiny uûivatele. P�ísp�vky jsou se�azené se-
stupn� podle �asové zna�ky vytvo�ení, od nejnov�jöích po nejstaröí. Tato me-
toda podporuje stránkování podle princip� popsan˝ch v p�edchozí kapitole.
Jelikoû stejného psa m�ûe sledovat n�kolik ps� uûivatele, tak se nesmí stát, ûe
stejné p�ísp�vky se budou vyskytovat ve v˝sledku vícekrát.

• GET /api/v1/feed

4.4.3.5 Skupina EVENTS

Tato skupina obsahuje metody pro správu p�ísp�vk� jednotliv˝ch ps�.

• GET /api/v1/events

Vrací seznam vöech p�ísp�vk� psa. P�ísp�vky jsou se�azené od nejnov�j-
öích, také metoda podporuje stránkování.

• POST /api/v1/events

Slouûí pro p�idání p�ísp�vku, kde povinn˝mi parametry jsou identifi-
kátor psa, kategorie a popis (pokud chybí fotografie) nebo fotografie
(pokud chybí popis).

• GET /api/v1/events/{event_id}

Vrací informaci o konkrétním p�ísp�vku.
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• DELETE /api/v1/events/{event_id}

Slouûí pro odstran�ní p�ísp�vku ze serveru.

• POST /api/v1/events/{event_id}/like

P�idává p�ísp�vek do oblíben˝ch.

• DELETE /api/v1/events/{event_id}/like

Odstra�uje p�ísp�vek z oblíben˝ch.

4.4.3.6 Skupina COMMENTS

Tato skupina obsahuje metody pro p�ístup ke komentá��m p�ísp�vk�.

• GET /api/v1/comments

Slouûí pro na�ítání komentá�� pro p�ísp�vek. Komentá�e jsou se�azené
od nejnov�jöích, metoda také podporuje stránkování.

• POST /api/v1/comments

Slouûí pro p�idání komentá�e, pro jeho vytvo�ení je pot�eba uvést text,
identifikátor psa a p�ísp�vku.

• GET /api/v1/comments/{comment_id}

Získává informaci o daném komentá�i.

• DELETE /api/v1/comments/{comment_id}

Slouûí pro odstran�ní komentá�e.

4.4.3.7 Skupina BREEDS

Skupina metod, které se t˝kají plemen ps�.

• GET /api/v1/breeds

Vrací seznam vöech plemen, které jsou podporované na serveru.

• GET /api/v1/breeds/{breed_id}/dogs

Vrací seznam vöech ps�, kte�í pat�í do daného plemena, také metoda
podporuje stránkování.
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4.4.3.8 Skupina DISCOVER

Metody z této skupiny slouûí pro hledání zajímav˝ch stránek pro sledování
nap�í� celou sociální sítí. Ob� podporují stránkování a vyhledávání.

• GET /api/v1/discover/dogs

Poskytuje stránky ps�, kte�í jsou se�azené sestupn� podle popularity,
coû je po�et ps�, sledujících tuto stránku. Vyhledávání se provádí jen ve
jménech ps�.

• GET /api/v1/discover/breeds

Poskytuje plemena se�azená sestupn� podle po�tu ps� v t�chto pleme-
nech. Vyhledává se jen v názvech plemen. Spolu s plemenem se vrací
n�kolik nejpopulárn�jöích ps� pat�ících do daného plemena.

4.4.3.9 Skupina RECENT

Obsahuje jedinou metodu poskytující p�ehled posledních událostí, které se t˝-
kají ps� z rodiny uûivatele. Události se d�lí do n�kolika typ�: nov˝ sledující,
nové p�idání vlastní události do oblíben˝ch, nov˝ komentá� na vlastní p�ísp�-
vek nebo na nabídku na ven�ení ps�. Metoda má jako jedin˝ parametr �asovou
zna�ku. Pomocí této �asové zna�ky server m�ûe p�ipravit vöechny nové udá-
losti, které spadají do �asového intervalu mezi �asovou zna�kou a aktuálním
�asem. Po�et vrácen˝ch událostí kaûdého typu je omezen, aby nezahlcoval
uûivatele zbyte�n˝mi informacemi.

• GET /api/v1/recent

4.4.3.10 Skupina WALKS

Tato skupina obsahuje metody pro evidenci procházek se psem.

• GET /api/v1/walks

Vrací seznam procházek uûivatele, identifikovaného autentiza�ním toke-
nem. Jelikoû procházky jsou privátní, tak metoda nevyûaduje identifiká-
tor uûivatele. Také metoda podporuje stránkování.

• POST /api/v1/walks

Slouûí pro p�idání procházky, která musí obsahovat �as za�átku, dobu
trvání, identifikátor psa a uölou cestu jako seznam sou�adnic.

• GET /api/v1/walks/{walk_id}

Vrací informace o konkrétní procházce.

• DELETE /api/v1/walks/{walk_id}

Slouûí pro odstran�ní dané procházky.
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4.4.3.11 Skupina MY WALK PROPOSALS

Tato skupina obsahuje metody pro správu vlastních nabídek uûivatele na spo-
le�né ven�ení.

• GET /api/v1/{my_walk_proposals}

Vrací vöechny nabídky uûivatele se�azené podle data vytvo�ení.

• POST /api/v1/{my_walk_proposals}

Slouûí pro p�idání nabídky na spole�né ven�ení. Nabídka musí obsahovat
identifikátor psa, �as setkání a místo jako mapové sou�adnice.

4.4.3.12 Skupina WALK PROPOSALS

Metody pro evidence nabídek na spole�né ven�ení ostatních uûivatel�.

• GET /api/v1/walk_proposals

Vrací seznam nabídek na spole�né ven�ení ps� jin˝ch uûivatel�. Umoû-
�uje filtrování podle m�sta, podporuje stránkování.

• GET /api/v1/walk_proposals/walk_proposal_id

Vrací informace o konkrétní nabídce.

• DELETE /api/v1/walk_proposals/walk_proposal_id

Odstraní nabídku na spole�né ven�ení uûivatele podle identifikátoru. Jen
uûivatel, kter˝ vlastní nabídku, ji m�ûe smazat.

4.4.3.13 Skupina WALK PROPOSAL COMMENTS

Obsahuje metody pro p�ístup k komentá��m nabídky na spole�né ven�ení.
Tyto metody jsou podobné metodám, které spravují komentá�e p�ísp�vk�, a
proto budou jen uvedené níûe.

• GET /api/v1/walk_proposal_comments

• POST /api/v1/walk_proposal_comments

• GET /api/v1/walk_proposal_comments/{comment_id}

• DELETE /api/v1/walk_proposal_comments/{comment_id}
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Obrázek 4.10: Diagram komponent pro v˝sledn˝ systém

4.5 Architektura systému
V˝sledná architektura systému je znázorn�na pomocí diagramu komponent na
obrázku 4.10. Cílem tohoto diagramu je ukázat vztah mezi r�zn˝mi sou�ástmi
systému. V˝sledn˝ systém se skládá z frontendové �ásti (mobilní aplikace pro
opera�ní systém Android), backendové �ásti (Ruby on Rails aplikace poskytu-
jící RESTful API) a sluûby t�etích stran (Google Maps Static API). Mobilní
aplikace pouûívá Google Maps SDK, které umoû�uje zobrazení Google map
v aplikaci. SDK automaticky spravuje komunikaci s Google Map servery, sta-
hování dat a také zobrazení a interakci s mapou. Aplikace také vyuûívá sluûby
Google Play pro p�ístup k FusedLocationProviderClientu pro práci s geogra-
fickou polohou uûivatele. Google Maps Static API se pouûívá pro generování
statick˝ch snímk� mapy pro zobrazení cest z procházek v mobilní aplikaci.
Ruby on Rails aplikace slouûí pro poskytování obsahu a ukládání dat do Post-
greSQL databáze.
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Kapitola 5
Realizace

5.1 Serverová �ást
Serverová �ást navrûeného systému byla implementována jako Ruby on Rails
aplikace, která poskytuje RESTful JSON API. Frameworky Ruby on Rails a
Grape byly zvolené kv�li rychlosti v˝voje, velkému po�tu dostupn˝ch knihoven
a návod�, skv�lé podpo�e testování a vlastním zkuöenostem. Implementovaná
aplikace je nasazena na virtuálním privátním serveru (VPS). V pr�b�hu v˝voje
také byla vyzkouöena moûnost cloudového �eöení s pouûitím Heroku 5. Brzy
se objevilo, ûe v˝kon bezplatného plánu není dosta�ující, a proto byl po�ízen
VPS.

5.1.1 Ruby on Rails
V této sekci �erpám z [30]. Ruby on Rails je framework pro v˝voj webov˝ch
aplikací napsan˝ch v jazyce Ruby. Ruby on Rails aplikace implementují archi-
tekturu Model - View - Controller. Daná serverová aplikace nebude mít ûádné
uûivatelské rozhraní (View) a bude jen poskytovat data pomocí API.

Krom� architektury Ruby on Rails také definuje n�kolik princip�, které
byly dodrûované p�i implementaci:

• Neopakujte se (anglicky „Don’t repeat yourself“)
V aplikaci se nesmí objevovat duplicitní kód a komponenty by m�ly b˝t
znovu pouûitelné.

• Konvence má p�ednost p�ed konfigurací (anglicky „Convention over con-
figuration“)
Aplikace by se m�la vyvíjet podle konvencí stanoven˝ch Ruby on Rails,
nikoliv podle konfigurací definovan˝ch programátorem. Umoû�uje rychlé
a jednoduché vytvá�ení aplikací p�i zachování konvencí.

5 https://www.heroku.com/ruby
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5.1.2 Active Record
Tato sekce byla napsaná pomocí [31]. Active Record je architektonick˝m návr-
hov˝m vzorem pro práci s daty. Je to objekt, kter˝ obaluje �ádek v databázové
tabulce nebo pohledu, zapouzd�uje p�ístup k databázi a p�idává doménovou
logiku. V této sekci bude popsaná implementace tohoto vzoru v serverové �ásti
aplikace „Woof!“. Active Record je jedním ze základních prvk� kaûdé Ruby
on Rails aplikace a odpovídá Modelu ve vzoru MVC.

Active Record umoû�uje:

• Reprezentace model� a jejich dat, reprezentace vztah� a d�di�nosti mo-
del�.

• Validace model� p�ed uloûením do databáze.

• Provedení databázov˝ch operací objektov� orientovan˝m zp�sobem.

Active Record öiroce vyuûívá princip „Convention over configuration“,
zejména definuje konvence pojmenování model� a vytvá�ení databázov˝ch
schémat. Databázová tabulka musí b˝t pojmenována s pouûitím mnoûného
�ísla a podtrûítek mezi slovy. Odpovídající modelová t�ída musí mít jméno
v jednotném �ísle ve velbloudí notaci s velk˝m prvním písmenem. Nap�íklad
instance modelové t�ídy Dog budou uloûené do tabulky dogs a pro Walk-
Proposal bude existovat databázová tabulka walk_proposals. Active Record
umí pracovat i se sloûit�jöími tvary mnoûn˝ch �ísel, jako je nap�íklad „person
- people“.

Také Active Record má konvence pro pojmenování primárních a cizích
klí�� v databázov˝ch tabulkách. Velkou v˝hodou je také to, ûe Active Record
umí generovat a automaticky spravovat n�které uûite�né databázové sloupce.
Tak tabulka m�ûe obsahovat sloupec created_at, kter˝ obsahuje �as vytvo-
�ení entity a updated_at, kter˝ se aktualizuje po kaûdé úprav� entity. Dal-
öím uûite�n˝m sloupcem je (table_name)_count, kter˝ se pouûívá pro ca-
chování po�tu entit, které pat�í instanci. Nap�íklad tabulka events obsahuje
vazby 1:N s tabulkami likes a comments, a proto má sloupce likes_count a
comments_count, které jsou aktualizované po kaûdém p�idání (nebo odebrání)
�ádk� do tabulky likes a comments.

Active Record umoû�uje základní operace CRUD (anglicky Create, Read,
Update, Delete), p�ístup k t�m metodám je umoûn�n p�es modelovou t�ídu.

Nap�íklad na ukázce níûe je moûné vid�t vytvá�ení instance komentá�e.
Komentá� vûdy musí mít psa, kterému pat�í a identifikátor p�ísp�vk�, pod
kter˝m se nachází. P�i vytvá�ení je pot�eba uvést tyto instance, dalöí moûností
je specifikovat jen jejich identifikátory.

Vytvá�ení komentá�e pomocí Active Record
attributes = {}
attributes[:dog] = dog
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attributes[:event] = event
attributes[:text] = "Lorem ipsum"

comment = Comment.create! attributes

Na�ítání entit je moûné provád�t bu� podle identifikátoru nebo podle r�z-
n˝ch podmínek (variace WHERE klauzule z SQL). Pouûití r�zn˝ch na�ítacích
metod je si moûné prohlédnout na ukázce níûe. Na první ukázce je uveden p�í-
klad vyhledávání podle identifikátoru (params jsou parametry API dotazu).
Druhá ukázka znázor�uje vyhledávání vazby sledování pomocí entit ps�. T�etí
reprezentuje sloûit�jöí dotaz, kter˝ vyhledává aktuální cizí nabídky na spole�né
ven�ení ps� pro dané místo.

R�zné metody na�ítání entit pomocí Active Record
# První ukázka
dog = Dog.find_by! id: params[:dog_id]

# Druhá ukázka
dog_follow = DogFollow.find_by! followed: @follow_dog, follower: @dog

# T�etí ukázka
user_dog_ids = @current_user.dogs.map(&:id)
items = WalkProposal.where(’location ILIKE ?’,

"%#{params[:location]}%") unless params[:location].nil?
items = items.where("time_data > #{now}")
items = items.where.not(dog_id: user_dog_ids)

Aktualizace entit probíhá pomocí metody update, na vstupu dostává mapu
atribut�, které je pot�eba aktualizovat. Existuje i dalöí zp�sob pomocí metody
save. Na následující ukázce jsou p�edstaveny p�íklady pouûití t�chto metod.

Úprava detailu psa pomocí Active Record
# Pouûití update
attributes = {}
attributes[:name] = params[:name] if params.key?(:name)
attributes[:description] = params[:description] if params.key?

:description
dog = Dog.find_by! id: params[:dog_id]
dog.update! attributes

# Pouûití save
dog = Dog.find_by! id: params[:dog_id]
dog.name = params[:name] if params.key? :name
dog.description = params[:description] if params.key? :description
dog.save!
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5.1.3 Helpers

Ruby on Rails poskytuje velké mnoûství pomocník� (helpers) pro práci s daty a
�ísly. Dobr˝m pravidlem je extrahovat stejnou aplika�ní logiku do pomocník�
pro znovupouûitelnost nap�í� r�zn˝mi kontroléry. Tak nap�íklad byl imple-
mentován pomocník pro uloûení profilov˝ch obrázk� a obrázk� pro p�ísp�vky.
V˝sledná metoda a p�ípad pouûití je na následující ukázce.

Vytvo�ení profilového obrázku
def get_photo(photo)

attachment = {
filename: photo[:filename],
type: photo[:type],
headers: photo[:head],
tempfile: photo[:tempfile]

}
ActionDispatch::Http::UploadedFile.new(attachment)

end

Dalöí uûite�nou metodou je present_error, která slouûí pro vrácení chy-
bov˝ch zpráv v jednotném formátu. Implementaci metody je moûné vid�t na
dalöí ukázce. ErrorCode je v˝�et r�zn˝ch chyb obsahujících kód chyby, v˝chozí
zprávu a popis.

Vracení chybové zprávy
def present_error(error_code, message: nil, description: nil)

message ||= error_code.message
description ||= error_code.description
error!(
{

code: error_code.error_code,
message: message,
description: description

}, error_code.status_code
)

end

Také byla implementovana pomocná metoda pro realizaci key-based strán-
kování, popsaného v kapitole 4.4.2.2. Tyto metody jsou definované v bloku
helpers v hlavní API t�íd�, a proto jsou dostupné vöem ostatním kontrolé-
r�m, které jsou zodpov�dné za r�zné �ásti API.

5.1.4 Pouûité knihovny

Serverová aplikace pouûívá následující sadu knihoven (gem�):

• rails [38]. Framework Ruby on Rails.
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• pg [39]. Poskytuje Ruby rozhraní pro práci s PostgreSQL databází.

• puma [40]. Aplika�ní server.

• bcrypt [41]. Pouûívá se pro generování otisku hesla uûivatele.

• grape [42]. Umoû�uje jednoduööí zp�sob vytvá�ení API.

• grape-swagger [43]. Umoû�uje generování dokumentace pro Grape API.

• paperclip [44]. Plugin pro ActiveRecord pro práci se soubory.

• faker [45]. Slouûí pro generování faleön˝ch dat pro testování.

• shoulda [46]. Pouûívá se pro psaní test�.

• rspec-rails [47]. Pouûívá se pro psaní test�.

5.2 Mobilní aplikace
Hlavní d�raz v této diplomové práci je kladen na návrh a v˝voj práv� mobilní
aplikace pro opera�ní systém Android, a proto implementaci frontendové �ásti
systému bylo v�nováno co nejvíce �asu a úsilí.

5.2.1 Pouûité knihovny

éádná Android aplikace se neobejde bez pouûití vhodn˝ch knihoven, zvláö�
t�ch, které se pouûívají skoro v kaûdé mobilní aplikaci pro tento opera�ní
systém. V této aplikaci jsou pouûité následující knihovny:

• Android support libraries. Sbírka pomocn˝ch knihoven, která má za
cíl poskytovat zp�tnou kompatibilitu pro nov�jöí API, pomocné t�ídy a
utility pro v˝voj.

• Android Architecture Components. Sbírka knihoven pro návrh ro-
bustních mobilních aplikací. Obsahuje prvky LiveData a ViewModel.

• Anko [48]. Knihovna, která rozöi�uje a usnad�uje v˝voj aplikací pro
Android. Skládá se z n�kolika �ástí: Anko Commons, Anko Layouts,
Anko SQLite a Anko Coroutines.

• Retrofit & GSON [49]. Retrofit je REST klient pro Android, GSON
je knihovna pro serializaci (p�ípadn� deserializaci) Java nebo Kotlin ob-
jekt� do (p�ípadn� z) JSON reprezentace. Více o t�chto knihovnách je
si moûné p�e�íst v sekci 5.2.2.

• Picasso [50]. Umoû�uje jednoduch˝ zp�sob na�ítání obrázk� v aplikaci.
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• Material Dialogs [51]. Knihovna pro vytvá�ení dialog� v materiálním
designu.

• CircleImageView [52]. Umoû�uje efektivní zp�sob zobrazení kulat˝ch
ImageView.

• uCrop [53]. Poskytuje Aktivitu pro úpravu obrázk� (nap�íklad o�íznutí
nebo otá�ení).

• MaterialProgressBar [54]. Umoû�uje konzistentní zobrazení na�íta-
cího prvku (Progress Baru) pro r�zné verze opera�ního systému.

• Stetho [55]. Knihovna pro lad�ní Android aplikací pomocí Google
Chrome.

• EventBus [56]. Knihovna, která slouûí pro v˝m�nu událostí v rámci
aplikace. Více je si moûné p�e�íst v sekci 5.2.3.

• Google Maps SDK [57]. SDK pro zobrazení dynamick˝ch map v apli-
kaci.

• PlayServices - Location [58]. Knihovna pro zjiöt�ní polohy za�ízení.

• SwitchDateTimePicker [59]. Umoû�uje zobrazení dialogu v materi-
álním designu pro v˝b�r data a �asu.

5.2.2 Retrofit
Retrofit je velmi populární knihovna pro sí�ovou komunikaci v Android progra-
mování. Tato knihovna má skv�lou podporu REST API, je snadno testovatelná
a integrovatelná, a proto získala oblibu u vöech Android programátor�. Po in-
tegraci knihovny je pot�eba vytvo�it modelové t�ídy a rozhraní. Na ukázce níûe
je moûné vid�t, jak vypadá POST poûadavek pro p�ihláöení v�etn� pot�ebn˝ch
modelov˝ch t�íd.

P�íklad deklarace POST poûadavku
interface Api {

@POST("api/v1/users/login")
fun login(@Body userCredentialsEntity: UserCredentialsEntity):

Call<TokenEntity>
}

data class UserCredentialsEntity(
@SerializedName("email")
val email: String,
@SerializedName("password")
val password: String

)
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data class TokenEntity(
@SerializedName("auth_token")
val authToken: String,
@SerializedName("id")
val userId: Int

)

U metod jsou d�leûité uvedené anotace, které ukazují, o jak˝ typ poûa-
davku se jedná. Parametrem anotace je �ást cesty bez URL serveru a bez
úvodního lomítka.

V parametrech metody se p�edávají parametry poûadavku, na ukázkovém
p�íklad� se p�edává jen t�lo POST poûadavku (anotace @Body). Navíc se dají
specifikovat i URL parametry pomocí anotace @Query a parametry cesty (path
parameters) pomocí anotace @Path.

Modelové entity jsou implementované jako Kotlin data t�ídy. Anotace
@SerializedName definuje, jak˝ název bude mít dan˝ atribut v JSON repre-
zentaci. Tato anotace není povinná, knihovna Gson umí odvodit názvy JSON
atribut� z názv� atribut� ve t�íd�, ale po obfuskaci zdrojov˝ch soubor� se
názvy zm�ní a dotazy na API nebudou úsp�öné.

Po p�íprav� rozhraní je pot�eba vytvo�it instanci Retrofitu a vytvo�e-
ného rozhraní a zp�ístupnit ji pomocí vzoru Singleton pro zbytek aplikace.
Pro vytvo�ení instance Retrofitu sta�í p�edat základní URL serveru, instanci
OkHttpClienta a konvertor, kter˝ bude zajiö�ovat serializaci a deserializaci
JSON. Instance OkHttpClienta obsahuje nastavení �asov˝ch prodlev pro zá-
pis a �tení, také má r�zné Interceptory. Potom pomocí metody create(), in-
stance Retrofitu dokáûe poskytnout implementaci rozhraní s API metodami.
Samotné volání metod m�ûe probíhat jak synchronn�, tak i asynchronn� po-
mocí Callback�.

5.2.3 EventBus

Typická Android aplikace se skládá z velkého mnoûství r�zn˝ch komponent,
jako jsou nap�íklad Activities, Fragments, Services nebo Controllers. Efek-
tivní komunikace mezi komponentami m�ûe b˝t obtíûná, a proto v ur�it˝ch
p�ípadech je vhodné pouûít sb�rnici pro ú�ely v˝m�ny zpráv. Existuje n�kolik
knihoven, které pomáhají v �eöení tohoto problému. Jednou z nich je knihovna
EventBus, mezi hlavní klady zejména pat�í::

• Zjednoduöení komunikace mezi komponentami

• Odd�lení odesílatele a p�íjemce události (zprávy)

• Dob�e funguje s Aktivitami a Fragmenty

• Vyh˝bá se komplexním závislostem a p�edchází chybám v ûivotním cyklu
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V implementované mobilní aplikaci sb�rnice se pouûívají pro v˝m�nu zpráv
mezi komponentami Controller a Repository. V aplikaci existuje celá �ada
ovlada��, které jsou zodpov�dné za úpravu dat: EventCommentsController
(pro p�idání a mazání komentá��), FollowingController (pro zahájení a
ruöení sledování) a dalöí. Z pohledu sb�rnice jsou to odesílatele, které p�idávají
zprávy. Na ukázkovém kódu níûe je moûné vid�t, jak vypadá odeslání zprávy
ohledn� zruöení komentá�e do sb�rnice.

Vloûení zprávy do sb�rnice
EventBus.getDefault().post(EventCommentDeleteBusEvent(comment))

T�ída EventCommentDeleteBusEvent je jednoduchá datová t�ída obsahu-
jící jen instanci komentá�e, kter˝ bude smazán. P�ijíma�i jsou t�ídy Reposi-
tory, které poskytují data a obsah, tak nap�íklad na zprávu EventComment-
DeleteBusEvent naslouchá EventCommentsRepository, kter˝ poskytuje se-
znam komentá�� pro ur�it˝ p�ísp�vek. Na ukázkovém kódu níûe je moûné
vid�t metodu, která se zavolá v okamûiku, kdy se na sb�rnici objeví zpráva
EventCommentDeleteBusEvent. V t�le této metody se z aktuálních dat vy-
maûe komentá� a nov˝ seznam se nastaví do LiveDat. Tato zm�na se dostane
p�es ViewModel do Fragmentu, kter˝ provede aktualizaci viditelného pro uûi-
vatele seznamu komentá��.

Ukázka implementace pozorování ur�ité zprávy na sb�rnici
@Subscribe
fun onCommentDeleteBusEvent(event: EventCommentDeleteBusEvent) {

val data = mLiveData.value?.data?.filterNot { it.id ==
event.commentEntity.id }

mLiveData.value?.let { mLiveData.forceSetValue(Resource.copy(it,
data = data)) }

}

5.2.4 Ovládání stavu dat

V pr�b�hu na�ítání dat se m�ûe stát chyba, kterou je pot�eba zobrazit uûiva-
teli. V této diplomové práci pro ú�ely zobrazení na�ítacích prvk� a chybov˝ch
hláöek byla pouûita t�ída Resource. Jedná se o obalovací t�ídu, která umí roz-
liöit, v jakém stavu se nachází zdroj dat. ViewModel poskytuje pro UI vrstvu
prvek Resource<List<EventEntity>>, pomocí kterého dokáûe reagovat na
stav dat zobrazením na�ítacích prvk� nebo chybov˝ch zpráv.

Resource se dá pouûít spolu s vlastní implementací Observeru, kter˝ bude
mít pro kaûd˝ stav svoji vlastní metodu, coû je moûné vid�t na p�íkladu níûe.
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Ukázka implementace Resource a ResourceObserver
class Resource<T>(private val status: Int, val data: T? = null, val

message: String? = null)

abstract class ResourceObserver<T> : Observer<Resource<T>> {
final override fun onChanged(t: Resource<T>?) {

when {
t == null -> onUndefined(t)
t.success -> onSuccess(t.data)
t.error -> onError(t.status, t.message)
t.loading -> onLoading()
else -> onUndefined(t)

}
}
abstract fun onLoading()
abstract fun onSuccess(data: T?)
abstract fun onError(status: Int, message: String?)
fun onUndefined(t: Resource<T>?) {}

}

5.2.5 Vytvá�ení rozvrûení grafick˝ch prvk�

Pro vytvá�ení rozvrûení grafick˝ch prvk� (layouts) v této diplomové práci byl
pouûit Constraint Layout, kter˝ je pom�rn� nov˝m zp�sobem implementace
grafické �ásti aplikace a kter˝ v posledním roce nabyl popularity, hlavn� po-
mocí podpory komunity a Google. Je to zp�sob, jak vytvo�it responzivní a
udrûitelné rozvrûení grafick˝ch prvk� v Androidu. V následujících odstavcích
�erpám znalosti ze zdroj� [32, 33].

Hlavní myölenkou Constraint Layoutu je vytvá�ení omezení pro r�zné gra-
fické prvky uvnit� rozvrûení. Omezení definuje vztah mezi dv�ma grafick˝mi
prvky (Views) v layoutu a �ídí, jak budou widgety navzájem umíst�ny. Ome-
zení se p�edevöím definují pomocí XML atributu layout_constraintA_toBOf,
kde A a B mohou nab˝vat r�zn˝ch hodnot z mnoûiny: Start, Top, End a
Bottom. Hodnota daného atributu je bu� id n�jakého view v daném layoutu
nebo „parent“. Poslední znamená, ûe se definuje omezení mezi view a kontej-
nerem, ve kterém se nachází dané view.

Na ukázkovém kódu níûe je moûné vid�t, ûe profilov˝ obrázek má ome-
zení v��i kontejneru pro horní a levou hranici. Textová pole musí b˝t po
pravé stran� profilového obrázku, ale nesmí p�esahovat öí�ku kontejneru, proto
oba mají stejná horizontální omezení layout_constraintStart_toEndOf a
layout_constraintEnd_toEndOf. Tato omezení definují, ûe levá hranice bude
zarovnaná na pravou hranici profilového obrázku (s pouûitím vn�jöího okraje)
a pravá hranice bude zarovnaná na pravou hranici kontejneru (zase s ohledem
na vn�jöí okraj). Aby se tato omezení aplikovala, je pot�eba nastavit öí�ku na
0dp, tím se �ekne, ûe öí�ka view je zcela �ízená stanoven˝mi omezeními.
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Dalöí zajímavou vlastností Constraint Layoutu je �et�zení (chainStyle).
Je to ur�it˝ druh omezení, které umoû�uje sdílet prostor mezi widgety uvnit�
�et�zu a �ídit, jak˝m zp�sobem je tento prostor mezi nimi rozd�len. Je to
trochu podobné vahám v LinearLayoutu, ale p�ináöí mnohem více moûností.
�et�z má n�kolik reûim�: spread, spread_inside a packed.

• Spread
Je to v˝chozí reûim �et�zu, kde widgety (views) budou umíst�ny v rov-
nom�rn˝ch intervalech v rámci dostupného prostoru.

• Spread Inside
Zarovnává vn�jöí okraje krajních widget� (views) v �et�zu k vn�jöím
okraj�m a poté umístí zb˝vající widgety v �et�zu ve stejn˝ch intervalech
v rámci dostupného místa.

• Packed
Shromaû�uje dohromady widgety v �et�zu. Jejich pozice se dá konfigu-
rovat pomocí atributu bias, kter˝ má v˝chozí hodnotu 0,5 (uprost�ed
dostupného prostoru).

Na ukázkovém kódu je moûné vid�t, ûe textová pole jsou uvnit� vertikál-
ního �et�zu typu packed. V˝sledné rozvrûení a p�ísluöná omezení podle tohoto
kódu je moûné vid�t na obrázku 5.1.

Ukázka Constraint Layoutu: hlavi�ka s profilov˝m obrázkem
<android.support.constraint.ConstraintLayout

android:id="@+id/dogBlock"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:paddingTop="@dimen/grid_8"
android:paddingBottom="@dimen/grid_8">

<de.hdodenhof.circleimageview.CircleImageView
android:id="@+id/dogAvatar"
android:layout_width="@dimen/avatar_size_medium"
android:layout_height="@dimen/avatar_size_medium"
android:layout_marginStart="@dimen/grid_8"
android:src="@drawable/image_avatar_placeholder"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" />

<TextView
android:id="@+id/dogName"
android:layout_width="0dp"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginStart="@dimen/grid_8"
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android:layout_marginEnd="@dimen/grid_2"
app:layout_constraintBottom_toTopOf="@+id/dogBreedName"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintStart_toEndOf="@+id/dogAvatar"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"
app:layout_constraintVertical_chainStyle="packed"
tools:text="Bubble" />

<TextView
android:id="@+id/dogBreedName"
android:layout_width="0dp"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginStart="@dimen/grid_8"
android:layout_marginEnd="@dimen/grid_2"
app:layout_constraintBottom_toBottomOf="parent"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintStart_toEndOf="@+id/dogAvatar"
app:layout_constraintTop_toBottomOf="@+id/dogName"
tools:text="Lablador" />

</android.support.constraint.ConstraintLayout>

Obrázek 5.1: Ukázka prvku Constraint Layout

Constraint Layout má n�kolik dalöích uûite�n˝ch vlastností, které jsou po-
uûité v této práci:

• Group

Slouûí pro logické seskupování ur�it˝ch prvk� (views). Skupina obsahuje
pouze odkazy na jiné wigdety a umoû�uje m�nit viditelnost vöech prvk�
ve skupin� tím, ûe se zm�ní viditelnost skupiny. Skupiny jsou uûite�né
v p�ípad�, kdy obrazovka navíc obsahuje komplexní chybovou hláöku
nebo na�ítací stav, kter˝ se skládá z více prvk� a kterému je pot�eba
m�nit viditelnost.

• Barrier

Bariéra je neviditelné view obsahující odkazy na jiné widgety, pro které
je vytvo�ena. Pozice bariéry je vûdy ur�ena pozicí krajního widgetu.
Bariéry mohou b˝t svislé, nebo vodorovné a mohou b˝t vytvo�eny pro
horní, dolní, levou nebo pravou stranu referen�ních widget�. Pak ostatní
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widgety mohou definovat své omezení v��i barié�e, a tím pádem dosáh-
nout o�ekávaného v˝sledku.

5.2.6 Implementace procházek
Sledování trasy procházky se psem je d�leûitou sou�ástí v˝sledné aplikace.
Novou procházku je moûné zahájit ze seznamu vöech procházek, ke kter˝m je
moûné se dostat p�es hlavní naviga�ní liötu. Samotná obrazovka s mapou je
implementována jako Aktivita, která obsahuje SupportMapFragment pro zob-
razení mapy a elementy uûivatelského rozhraní pro zobrazení informací o pro-
cházce a také pro zahájení nebo ukon�ení procházky. SupportMapFragment
jiû obsahuje tla�ítko pro centrování mapy na polohu uûivatele, proto nebylo
pot�eba p�idávat vlastní element pro tuto akci.

Mobilní aplikace musí umoû�ovat odchod z obrazovky, aniû by se zasta-
vilo sledování trasy procházky. Proto se zahájením procházky se spustí sluûba
(Service), která naslouchá na zm�ny polohy uûivatele a poskytuje data o cest�
vöem zaregistrovan˝m klient�m.

5.2.6.1 Service

Sluûba (Service) je komponenta Android aplikace, která m�ûe provád�t dlou-
hodobé operace na pozadí a poskytuje uûivatelské rozhraní. V opera�ním sys-
tému Android se rozliöuje mezi t�emi druhy sluûeb [34]:

• Sluûby b�ûící na pop�edí
Provádí �innost, která je viditelná pro uûivatele, nap�íklad p�ehrávání
zvukové stopy. Sluûba b�ûí dále, i kdyû uûivatel neinteraguje s aplikací.

• Sluûby b�ûící na pozadí
Provádí �innost, kterou uûivatel p�ímo nevidí, nap�íklad komprese dat.
Ve v�töin� p�ípad� mohou b˝t nahrazeny plánovan˝mi úlohami.

• Vázané sluûby
Sluûba je vázána, kdyû se k ní p�ipojí jiná komponenta aplikace po-
mocí volání bindService(). Vázaná sluûba nabízí rozhraní klient-server,
které umoû�uje komunikaci se sluûbou, odeslání poûadavk� a p�ijetí v˝-
sledk�. Tato sluûba b�ûí tak dlouho, dokud je k ní p�ipojen alespo� jeden
klient.

Opera�ní systém Android od verze 8 a v˝öe zavádí n�které omezení na
pouûití sluûeb b�ûících na pozadí. Proto je pot�eba pouûívat novou metodu
startForegroundService(), která spustí novou sluûbu na pop�edí. Poté, co
systém vytvo�í sluûbu, má p�t sekund na zavolání metody startForeground(),
�ímû se zobrazí notifikace pro uûivatele oznamující o b�ûící sluûb�. Pokud se
stane, ûe tato metoda v �asové lh�t� nebude zavolána, systém sluûbu ukon�í
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a ozna�í aplikaci jako nereagující. Tím vznikne chyba ANR (Application Not
Responding).

Sluûba pro procházky musí b�ûet na pop�edí, proto v notifika�ním panelu
opera�ního systému musí b˝t zobrazena notifikace o tom, ûe daná sluûba b�ûí.
Kliknutím na notifikaci se uûivatel dostane zp�t do aplikace na obrazovku
s mapou a vykreslenou cestou.

Sluûba pozoruje zm�ny polohy uûivatele a poskytuje sv�j stav kaûdou
sekundu. Stavem sluûby je trojice: �as za�átku procházky, seznam sou�adnic,
pomocí kter˝ch se tvo�í cesta a její délka. Kaûdá zm�na umíst�ní uûivatele se
p�idává do seznamu sou�adnic a k délce se p�ipo�ítává vzdálenost od poslední
známé polohy do nové polohy uûivatele. Komunikace s registrovan˝mi klienty
probíhá pomocí zpráv (Messenger).

Pro implementaci Messengeru je pot�eba:

1. Uvnit� sluûby vytvo�it instanci Handleru, kter˝ slouûí pro p�ijetí zpráv
od klienta.

2. Ve sluûb� vytvo�it objekt Messenger, kter˝ pouûívá p�edem vytvo�en˝
Handler.

3. Z Messengeru vytvo�it IBinder, kter˝ sluûba vrátí klient�m pomocí
p�íkazu onBind().

4. Klienty pouûívají IBinder k vytvo�ení instance Messengeru, kterou pak
pouûívají k odesílání zpráv sluûb� a p�ijetí zpráv ze sluûby.

5. Sluûba obdrûí kaûdou zprávu v metod� handleMessage() Handleru vy-
tvo�eného v prvním bod�.

Na ukázce kódu je moûné vid�t periodické odesílání stavu procházky ve
sluûb�. Pokud p�i odeslání zprávy nastane RemoteException, tak to znamená,
ûe klient byl odpojen od sluûby, a je pot�eba ho smazat ze seznamu vöech p�ipo-
jen˝ch klient�. Sluûba definuje konstantu (nap�íklad ServiceMessage.REFRESH)
pro kaûdou zprávu, podle toho klient m�ûe rozliöit, o kter˝ druh zprávy se
jedná.

Ukázka periodického odesílání stavu procházky
private fun refresh() {

sendMessage(ServiceMessage.REFRESH, RefreshEnvelope(mStartTime,
mPath, mDistance))

}

private fun sendMessage(what: Int, data: Any? = null) {
for (i in mClients.size - 1 downTo 0) {

try {
mClients[i].send(Message.obtain(null, what, data))
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} catch (e: RemoteException) {
// The client is irrelevant, remove it from the list.
mClients.removeAt(i)

}
}

}

5.2.6.2 Google Map SDK

Pro zobrazení mapy bylo pouûito Maps SDK od Googlu. Integrace se za-
�íná p�idáním p�ísluöné závislosti do projektu a získáním API klí�e. Dále
sta�í p�idat prvek SupportMapFragment do Aktivity, implementovat rozhraní
OnMapReadyCallback a metodu onMapReady(GoogleMap) a zaregistrovat tento
callback pomocí metody getMapAsync(), která se pak zavolá na instanci
SupportMapFragmentu. Potom instance GoogleMap m�ûe b˝t p�i�azena do
prom�nné pro ú�ely interakce s mapou.

Dalöím krokem je pot�eba na mapu vykreslit cestu, kterou jde uûiva-
tel b�hem své procházky. Pro tyto ú�ely ve t�íd� GoogleMap existuje me-
toda addPolyline(PolylineOptions). Existují i dalöí metody pro p�idání
vlastních objekt� do mapy, nap�íklad addPolygon(PolygonOptions) nebo
addCircle(CircleOptions).

Aktivita, která vlastní instanci GoogleMap, dostává aktualizaci cesty p�es
ViewModel, kter˝ obsahuje klienta komunikujícího se sluûbu popsanou v˝öe.
Po kaûdé aktualizaci sou�adnic na map� bude vykreslena aktuální cesta po-
mocí metody redrawPath(List<Location>), kterou je moûné vid�t na ukázce
kódu níûe.

Ukázka vykreslení cesty na map�
private fun redrawPath(path: List<Location>) {

mMap.clear()
val options = PolylineOptions()

.width(5f)

.color(ContextCompat.getColor(this, R.color.primary))

.addAll(path.map { LatLng(it.latitude, it.longitude) })
mMap.addPolyline(options)

}

5.2.6.3 Google Maps Static API

Po ukon�ení procházky je v˝sledná cesta uloûena jako seznam sou�adnic. Pro
zobrazení náhledu cesty na map� (nap�íklad v detailu procházky nebo udá-
losti) se pouûívá API, které umí poskytnout snímek mapy s vykreslenou cestou.

Pro pouûití Google Maps Static API je pot�eba získat API klí� a digitální
podpis. V oficiální dokumentaci je uvedeno, ûe digitální podpis je pot�eba jen
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tehdy, pokud po�et poûadavk� bude p�evyöovat 25 000 denn�, ale p�i integraci
tohoto API se zjistilo, ûe bez digitálního podpisu mohou dotazy ob�as selhávat.
Tyto atributy se p�edávají spolu s ostatními atributy v parametrech URL pro
získání snímku mapy s pot�ebnou cestou. Nap�íklad pro cestu, která obsahuje
n�kolik bod�, URL bude vypadat následovn�:

Ukázka URL pro získání snímku mapy
https://maps.googleapis.com/maps/api/staticmap

?center=50.1306775,14.4923994
&zoom=8
&size=600x600
&path=color:0x0000ff|weight:5|50.130769,14.492609|50.130277,14.492695
&key=API_KEY
&signature=SIGNATURE

V této ukázce center znamená sou�adnice st�edu mapy, zoom je úrove�
p�iblíûení, size je velikost v˝sledného obrázku v pixelech, path obsahuje po-
pis cesty (první parametr je barva, druh˝ tlouö�ka �áry a dalöí parametry jsou
sou�adnice cesty), key je API klí� a signature obsahuje hodnotu digitálního
podpisu. V˝po�et st�edu je relativn� jednoduch ,̋ protoûe je to st�ed obdél-
níku ohrani�ujícího cestu. Úrove� p�iblíûení musí b˝t správn� vypo�ítána pro
kaûdou cestu individuáln�, protoûe cesty mohou b˝t r�zn� velké.

Pro generování digitálního podpisu je pot�eba provést následující kroky:

1. Získat v Google Cloud Platform konzoli klí� pro podepisování URL.

2. Sestavit relativní URL poûadavek, kter˝ jiû obsahuje API klí� a vöechny
pot�ebné parametry.

3. Podepsat v˝öe uvedenou URL pomocí algoritmu HMAC-SHA1 s pouûi-
tím klí�e z prvního bodu.

4. Zakódovat v˝sledn˝ hash pomocí Base64 a p�idat ho jako parametr sig-
nature do URL.

5.2.7 Implementace p�epínání mezi stránkami ps�

Jednou z d�leûit˝ch funkcí je p�epínání mezi stránkami ps�, kte�í pat�í do
jedné rodiny stejného uûivatele. Na obrázku 5.2 je moûné vid�t sekven�ní di-
agram popisující implementaci p�epínání na stránku jiného psa ze své rodiny
na domovské obrazovce.

P�edevöím po vytvo�ení obrazovky (Fragmentu) je pot�eba za�ít pozoro-
vat data, která obsahují rodinu ps� daného uûivatele. Za na�ítání dat o této
rodin� je zodpov�dn˝ DogFamilyRepository, kter˝ na�ítá rodinu uûivatele
pomocí API, ale navíc umí ukládat v˝sledek do mezipam�ti pro urychlení
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fragment 
:DogPageFragment

observeDogFamilyData()

User 

:DogPageViewModel :DogFamilyRepository :SwitchDogController

dialog 
:FamilyDialogFragment

getDogFamilyData() getDogFamilyData()

liveDataliveData

open family  
dialog

<<create>> 

show(fragment, dogFamily)

choose dog 
onFamilyDogClick(dialog, dog)

<<destroy>>

switchDog(dog) switchDog(dog) storeDog(dog)

postEvent(dog)

onViewCreated() 

Obrázek 5.2: Sekven�ní diagram p�epínání na stránku jiného psa uûivatele

a úsporu sí�ové komunikace. Kdyû uûivatel otev�e dialog, tak se vytvo�í in-
stance objektu FamilyDogDialog, která bude obsahovat pozorovaná data. Po
zvolení psa se zavolá Callback na Fragmentu, kter˝ uzav�e dialog a p�edá
zvoleného psa do ViewModelu. Logika zm�ny psa se pouûívá u n�kolika View-
Model� (na diagramu je uveden jen jeden p�ípad), proto je vhodné vy�lenit
tuto logiku do samostatné t�ídy SwitchDogController. Tato t�ída má me-
todu switchDog(dog), která perzistentn� ukládá volbu uûivatele a pomocí
sb�rnice rozesílá p�ísluönou událost p�epnutí psa vöem komponent�m, které
jsou zaregistrované na tuto událost.

Pro jednoduchost v diagramu není uvedeno na�ítání detailu a událostí
vybraného psa. Jedná se o zavolání refresh() metod na dvou instancích
Repository, které se nacházejí ve ViewModelu.

5.2.8 Implementace p�idání komentá�e k p�ísp�vku

Uûivatel má moûnost p�idávat komentá�e k p�ísp�vku. Pro odeslání poûadavku
na p�idání komentá�e je pot�eba mít trojici: identifikátor události, identifikátor
autora komentá�e (psa) a vlastn� text. Sekven�ní diagram popisující tento
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proces je si moûné prohlédnout na obrázku 5.3.
Na za�átku po vytvo�ení obrazovky je pot�eba provést inicializaci ViewMo-

delu. V opera�ním systému Android parametry pro Fragmenty se p�edávají
pomocí argument�. Tak pro obrazovku se seznamem komentá�� se p�edává
identifikátor p�ísp�vku, kter˝ slouûí pro inicializaci ViewModelu. V pr�b�hu
inicializace se vytvo�í Observer, kter˝ bude pozorovat úsp�öné odesílání ko-
mentá��. Podobn˝ Observer se pak vytvo�í ve Fragmentu a slouûí pro zobra-
zení hláöky o neúsp�chu, v p�ípad�, ûe se nepoda�í uloûit komentá� na serveru.
Tyto Observery se zaregistrují na zm�nu hodnoty SingleLiveEventu, kter˝
je poskytován objektem EventsCommentController. Po inicializaci Fragment
za�ne pozorovat LiveData s komentá�i daného p�ísp�vku. Za na�ítání a po-
skytování t�chto dat je zodpov�dn˝ EventsCommentRepository.

V �ase, kdy uûivatel vyplní text komentá�e a stiskne tla�ítko, se zahájí
proces odesílání komentá�e na server. Fragment p�e�te text z textového pole a
p�edá ho do ViewModelu. Ten uû zná identifikátor p�ísp�vku, a proto p�edá ho
spolu s textem komentá�e do objektu EventsCommentController pro odeslání
poûadavku na server. Controller získá identifikátor aktuáln� vybraného psa
z perzistentního úloûiöt� a provede asynchronní API volání. Controller získá
v˝sledek volání pomocí Callbacku a podle toho, jestli volání bylo úsp�öné, se
vytvo�í zdroj (Resource) se správn˝m stavem a nastaví ho jako hodnotu do
SingleLiveDat. Na toto zareagují p�edem zaregistrované Observery a bu� se
provede aktualizace komentá�� pomocí EventsCommentRepository anebo se
zobrazí hláöka o neúsp�chu. Po aktualizaci komentá�� se zm�ny automaticky
projeví ve Fragmentu.

5.2.9 Implementace stránkování na stran� klienta

V návrhu serverové �ásti (sekce 4.4.2) jiû byl popsán pouûit˝ zp�sob stránko-
vání na serveru, coû p�edpokládá, ûe mobilní aplikace musí b˝t p�izp�sobena
pro pouûití stránkování. Podle Architecture Components za na�ítání dat musí
b˝t zodpov�dné Repository t�ídy. Protoûe ve v˝sledné aplikaci existuje velké
mnoûství seznam�, které pot�ebují implementaci stránkování, tak bylo rozhod-
nuto, ûe tuto logiku je vhodné vy�lenit do samostatné t�ídy, ze které budou
zd�d�né ostatní Repository, které podporují postupné na�ítání. Tato t�ída
je zodpov�dná za uchovávání klí�e posledního prvku, kter˝ bude p�edán do
dalöích poûadavk�. Také tato t�ída obsahuje pomocnou metodu pro zjiöt�ní,
jestli na serveru existují dalöí data nebo dotaz jiû vrátil poslední prvky.

Pro zobrazení seznamu v mobilní aplikaci se pouûívá RecyclerView. Jeho
hlavní v˝hodou je to, ûe RecyclerView umí recyklovat poloûky p�i skrolování.
Pouûívá se spolu s Adapterem, kter˝ slouûí pro p�evod modelov˝ch t�íd do
vizuální podoby. Pro implementaci na�ítacího kole�ka na konci seznamu byl
pouûit Adapter, kter˝ umí zobrazit n�kolik typ� model� v jednom seznamu.
Tak ViewModel bude poskytovat data, které na�ítá Repository ze serveru a
p�idává na konec speciální entitu na�ítacího kole�ka. V aplikaci se toto projeví
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fragment 

:EventComments 

Fragment

text = getFromInputField()

showErrorMessage()

User 

:EventComments 

ViewModel

:EventComments 

Repository

[response.success == false]

:EventComments 

Controller

enters comment 

text and presses 

send button 

:ApiClient

submittingEvent 

:SingleLiveEvent

setSuccess() 

setError() 

<<create>> 

submittingObserver 

:Resource.Observer

observeForever(submittingObserver) 

getSubmittingEvent() 

submittingEvent 

observeCommentsData()

onViewCreated() 

getCommentsData() getCommentsData(eventID) 

liveData liveData

submitComment(text) 

init(eventID) <<create>> 

eventID =  

readFromArguments()

submitComment(eventID, text) 

postComment(eventID, dogID, text) 

dogID = getCurrentDogID()

onResponse(response)

setLoading() 

alt

notifySuccessEvent() 

refresh() 

observeSubmitEvent()

submittingEvent 

getSubmitEvent() 

[response.success == true]

notifyErrorEvent() 

onCleared() 
removeObserver(submittingObserver) 

Obrázek 5.3: Sekven�ní diagram p�idání komentá�e k p�ísp�vku
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tak, ûe p�i skrolování jiû na�teného seznamu na konci se objeví na�ítací kole�ko,
které se v okamûiku ukon�ení staûení vym�ní za nov� staûená data.

5.2.10 Navigace v aplikaci
Navigace v aplikaci je implementována pomocí BottomNavigationView, které
bylo nastylované a upravené pro docílení poûadovaného chování a vzhledu.
Standardní implementace v Android aplikacích pomocí tohoto View p�edpo-
kládá, ûe se vytvo�í jedna Aktivita, která obsahuje FrameLayout a Bottom-
NavigationView. FrameLayout potom funguje jako kontejner pro jednotlivé
Fragmenty, které reprezentují kaûdou naviga�ní záloûku. Nev˝hodou tohoto
�eöení je to, ûe po zm�n� záloûky stav p�edchozí záloûky je zahozen, tím pá-
dem, nap�íklad, uûivatel m�ûe p�ijít o pozici v seznamu.

Jelikoû standardní chování BottomNavigationView je nevyhovující, bylo
rozhodnuto, ûe jedna Aktivita bude obsahovat p�t FrameLayout�, jeden pro
kaûdou záloûku v naviga�ní liöt�. P�i vytvo�ení Aktivity bude obsah kontejner�
vypln�n odpovídajícími Fragmenty. V˝sledná navigace pak funguje jako zm�na
viditelnosti jednotliv˝ch kontejner�. Toto �eöení není pam��ov� úsporné, ale
ûádn˝ z ko�enov˝ch Fragment� neobsahuje náro�né prvky (nap�íklad mapy),
proto tento zp�sob m�ûe b˝t povaûován za vhodn .̋

Také pro implementaci navigace byla vyzkouöena i knihovna Navigation
Components, která v dob� psaní této diplomové práce neumoû�ovala v˝öe
popsané chování a navíc obsahovala kritické nedostatky.
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Kapitola 6
Testování

6.1 Testování programátorem
Testování programátorem bylo provedeno pokaûdé po implementaci dalöího
bloku kódu nebo po p�idání nové funk�nosti. Cílem tohoto testování bylo ov��it
funk�nost implementace a odhalit kritické chyby. Na konci v˝vojového procesu
vöechny d�leûité funk�nosti byly vyzkouöené na r�zn˝ch za�ízeních s r�zn˝mi
opera�ními systémy. Seznam t�chto za�ízení je moûné vid�t v tabulce 6.1.

Pro testování byla zám�rn� zvolena za�ízení s r�zn˝mi verzemi opera�ního
systému Android, protoûe zp�sob implementace pro tyto verze se m�ûe liöit.
Také pro vyzkouöení a opravu vzhledu na mal˝ch obrazovkách byl vytvo�en
emulátor s velikostí obrazovky 4,5”.

6.1.1 Robolectric testy

Robolectric je framework pro psaní jednotkov˝ch test� mobilních aplikací pro
opera�ní systém Android. Jednou z nejv�töích v˝hod tohoto nástroje je spuö-
t�ní test� na JVM, coû znamená, ûe pro testování není pot�eba reálné za�í-
zení nebo emulátor. Robolectric poskytuje vlastní verzi souboru android.jar
kompatibilní s JVM, také zpracovává vloûení View, na�ítání zdroj� a �adu
dalöích v�cí, které jsou implementované v nativním kódu na Android za�íze-

Tabulka 6.1: Technické parametry testovacích za�ízení

LG G3 OnePlus 2 Pixel 2 Emulátor

Verze OS 4.4 6.0 9.0 7.1.1
Velikost displeje 5,5" 5,5" 5,0" 4,5"
Rozliöení displeje 2560 x 1440 1920 x 1080 1920 x 1080 900 x 480
Opera�ní pam�� 3 GB 4 GB 4 GB 1,5 GB
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ních. Spuöt�ní test� na JVM v˝znamn� zmenöuje �as trvání test� a umoû�uje
jejich jednoduché spuöt�ní v integra�ním prost�edí (Continuous Integration)
bez dopl�ujících nastavení.

Robolectric neumí vykonávat nativní kód Androidu a komunikovat se sys-
témov˝mi sluûbami, proto nahrazuje vöechny Android t�ídy takzvan˝mi „stíny“
(anglicky Shadows). Kaûd˝ stín m�ûe modifikovat nebo rozöi�ovat chování
p�ísluöné t�ídy v opera�ním systému Android. Kdyû je n�jaká Android t�ída
inicializována, Robolectric hledá p�ísluönou stínovou t�ídu a pokud ji najde,
vytvo�í stínov˝ objekt, kter˝ se k ní p�idruûí. Stínové t�ídy mohou b˝t pouûité
pro mockování vlastních t�íd. [35]

Pomocí daného frameworku byly otestované kontroléry, které jsou zodpo-
v�dné za zpracování interakcí uûivatele, nap�íklad p�idání p�ísp�vku do oblí-
ben˝ch, odstran�ní p�ísp�vku, zm�na aktuáln� vybraného psa a jiné.

6.1.2 RSpec

Pro testování serverové �ásti aplikace byla pouûita knihovna RSpec [47], která
je jedním z nejznám�jöích testovacích framework� pro jazyk Ruby [36]. Kni-
hovna je primárn� ur�ena pro podporu Behavior Driven Development, kter˝
popisuje chování z pohledu koncového uûivatele. Spolu s knihovnou RSpec byla
pouûita knihovna FactoryBot [60], která pomáhá vytvá�et testovací instance
pot�ebné pro provedení test� pomocí továren (anglicky Factory).

Na serverové �ásti byly otestované kontroléry spravující p�ísp�vky a ko-
mentá�e uûivatel� a také byly napsané testy validující správnost model�.

6.2 Uûivatelské testování

Testování pouûitelnosti (anglicky usability testing) je jednou z nejlepöích cest,
jak ov��it funk�nost a intuitivnost v˝sledné aplikace z pohledu oby�ejného
uûivatele.

Testování pouûitelnosti se d�lí na dva druhy: kvantitativní a kvalitativní
testování. V kvantitativním testování se provádí anal˝za chování velkého mnoû-
ství uûivatel�. Jednou z nejpopulárn�jöích technik tohoto testování je prove-
dení A/B test�, které testují n�kolik moûn˝ch variant stejného prvku a zjiö-
�ují, jaká varianta má lepöí vliv na uûivatele. Dalöím znám˝m p�íkladem je
anal˝za chování uûivatel� pomocí r�zn˝ch nástroj�, jako je nap�íklad Google
Analytics. Kvantitativní testování se v�töinou provádí po vydání aplikace do
produkce, a proto nebude sou�ástí této diplomové práce.

Kvalitativní testování pouûitelnosti se naopak zam��uje na anal˝zu cho-
vání malého po�tu lidí, kte�í reprezentují cílovou skupinu uûivatel� v˝sledné
aplikace. Cílem tohoto testování je zjistit problémy spojené s pouûitelností
produktu a ocenit spokojenost uûivatel� s aplikací. Aplikace byla vyvíjena
p�edevöím pro budoucí uûivatele, a proto jejich názor je moûností ov��it kva-
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6.2. Uûivatelské testování

litu produktu a vylepöit aplikaci tak, aby odpovídala skute�n˝m o�ekáváním.
Tento druh testování se skládá z následujících fází [28]:

• Hledání vhodn˝ch kandidát� pro testování

• P�íprava vstupního dotazníku

• P�íprava testovacích scéná�� nebo úkol�

• P�íprava v˝stupního dotazníku

• Provedení testování

• Anal˝za v˝sledk�

6.2.1 P�íprava a pr�b�h testování

Podle [37] pro odhalení v�töiny problematick˝ch míst v aplikaci, není pot�eba,
aby se testování zú�astnilo víc neû p�t lidí. Také je d�leûité, aby testování
pouûitelnosti bylo provedeno lidmi, kte�í reprezentují cílovou skupinu uûiva-
tele. Proto jednou z nejd�leûit�jöích podmínek ú�asti v uûivatelském testování
aplikace „Woof!“ bylo vlastnictví psa, coû v˝razn� zúûilo po�et kandidát�.
Ve v˝sledném testování se zú�astnili �ty�i lidí, kde dva z nich vlastní psa a
kaûd˝ pouûívá telefon s opera�ním systémem Android. Tento po�et lidí po-
m�ûe odhalit p�ibliûn� 75 % problém� s uûivatelsk˝m rozhraním. Respondenti
p�ed za�átkem testování vyplnili vstupní dotazník, pomocí kterého byla sesta-
vena krátká charakteristika, kterou je moûné vid�t níûe. Vstupní dotazník a
jeho v˝sledky je moûné si prohlédnout v p�íloze F.

• Respondent A

éena, 18-26 let, je majitelkou malého psa, pouûívá opera�ní systém An-
droid, tráví v pr�m�ru 5 hodin na internetu, z nich 3-4 hodiny tráví
v sociálních sítích, jednou t˝dn� chodí na dlouhé procházky se psem.

• Respondent B

Muû, 26-34 let, je majitelem velkého psa, pouûívá opera�ní systém An-
droid, tráví v pr�m�ru 3 hodiny na internetu, nepouûívá sociální sít�,
�asto chodí na dlouhé procházky se psem.

• Respondent C

éena, 26-34 let, nevlastní psa, pouûívá opera�ní systém Android, tráví
v pr�m�ru 3 hodiny na internetu, z nich 2 hodiny tráví v sociálních
sítích.
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• Respondent D

éena, 18-26 let, nevlastní psa, pouûívá opera�ní systém Android, tráví
v pr�m�ru 4 hodiny na internetu, z nich 2 hodiny tráví v sociálních
sítích.

Testování pouûitelnosti probíhalo v oby�ejné místnosti s v˝jimkou scéná�e
„Sledování trasy procházky se psem“, kter˝ byl proveden na ulici pro správné
fungování GPS. V pr�b�hu provád�ní scéná�� bylo zajiöt�no správné fungování
aplika�ního serveru a rychlé internetové p�ipojení, aby uûivatelské testování
nebylo ruöené zbyte�n˝mi chybami.

Respondenti m�li za úkol splnit následující scéná�e.

1. Registrace a p�idání psa

Spus�te aplikaci a zaregistrujte se. P�i registraci nemusíte uvád�t správ-
nou elektronickou adresu, nap�íklad m�ûete pouûít usertestX@gmail.com,
kde X m�ûe b˝t libovolné �íslo. Po úsp�öné registraci vytvo�te stránku
svého psa podle pokrokového návodu.

2. P�idání p�ísp�vku

P�idejte první p�ísp�vek na stránku Vaöeho psa. P�ísp�vek by m�l obsa-
hovat kategorii, popisek a obrázek.

3. Hledání stránek pro sledování

Vyhledejte nové zajímavé stránky ps� a za�n�te sledování. Vyhledejte
aspo� jednoho psa plemena Husky a za�n�te ho sledovat.

4. Hledání psa

Najd�te psa se jménem Harley a prohlédn�te si vöechny jeho p�ísp�vky.
Dejte „to se mi líbí“ n�kter˝m p�ísp�vk�m.

5. P�idání komentá�e k p�ísp�vku

P�ejd�te na libovolnou stránku, kterou sledujete a napiöte komentá� na
jeden z p�ísp�vk� na této stránce.

6. Sledování trasy procházky se psem

P�edstavte si, ûe jdete do parku ven�it psa a chcete zaznamenat trasu
procházky se psem. Sledujte trasu procházky po dobu jedné minuty, pak
uloûte procházku. Sd�lte tuto trasu jako p�ísp�vek na stránce svého psa.

7. P�idání dalöího psa

Zaregistrujte dalöího psa. Pokud nemáte jeöt� jednoho psa, údaje o n�m
si vymyslete.
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8. P�epínání mezi stránkami ps�
P�epn�te se zp�t na prvního psa.

Po spln�ní vöech scéná�� kaûd˝ respodent vyplnil v˝stupní dotazník, kter˝
m�l za cíl zjistit post�ehy z testování a celkovou spokojenost s aplikací. Tento
dotazník obsahoval jak otázky zam��ené na n�jaké konkrétní �ásti aplikace,
tak i obecné otázky pro zjiöt�ní celkového dojmu. V˝stupní dotazník spolu
s odpov�dí je moûné vid�t v p�íloze G.

6.2.2 Anal˝za v˝sledk�
Testování pouûitelnosti prob�hlo bez v˝znamn˝ch problém� a respondenti bez
v�töích potíûí splnili vöechny scéná�e. Nehled� na úsp�ön˝ pr�chod scéná�i,
testování pomohlo zjistit cenné post�ehy k vylepöení aplikace, které budou
zapracované ve finální verzi aplikace.

• Problem: p�i registraci nového psa se nezobrazoval celkov˝ po�et krok�,
a proto uûivatelé nemohli v�d�t, kolik otázek zb˝vá do konce.
Závaûnost: 5/5.
�eöení: p�idání indikátoru pro zobrazování po�tu otázek, které zb˝váji
do konce.

• Problem: po registraci psa aplikace otevírá stránku s novinkami sledo-
van˝ch ps�, které jeöt� neexistují na moment za�átku pouûívání aplikace.
Závaûnost: 5/5.
�eöení: po registraci aplikace otevírá profilovou stránku.

• Problem: ikona p�epnutí mezi stránkami ps� se zobrazovala i v p�ípad�,
kdy uûivatel m�l jen jednoho psa, coû bylo velmi matoucí pro uûivatele.
Po kliknutí na tuto ikonu se zobrazoval dialog, kter˝ nem�l ûádné pouûití
a jen zobrazoval profilov˝ obrázek jediného psa uûivatele.
Závaûnost: 4/5.
�eöení: skr˝t ikonu pro zm�nu aktivní stránky, pokud má uûivatel re-
gistrovaného jen jednoho psa.

• Problem: na za�átku registrace uûivatel se snaûil kliknout na „log in“,
nikoliv na „start now“.
Závaûnost: 4/5.
�eöení: zm�nit text „start now“ na „register“.

• Problem: po registraci psa bylo pot�eba potvrdit p�echod na profilovou
stránku.
Závaûnost: 3/5.
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�eöení: po registraci psa p�idat automatick˝ p�echod na profilovou
stránku.

• Problem: notifikace, která se zobrazuje v pr�b�hu sledování trasy pro-
cházky se psem, neobsahovala ûádnou uûite�nou informaci.
Závaûnost: 2/5.
�eöení: zobrazování délky uölé cesty a �as trvání procházky. Také byla
p�idána moûnost moûnosti ukon�it procházku p�ímo z notifikace.

• Problem: p�i hledání moûností p�epínání aktivní stránky psa respon-
dent se snaûil kliknout na profilov˝ obrázek práv� vybraného psa, nikoliv
na ikonu rodiny psa.
Závaûnost: 1/5.
�eöení: kliknutí na profilov˝ obrázek psa v hlavi�ce profilu také bude
zobrazovat dialog pro zm�nu aktivní stránky.

Jedním z nejlepöích zjiöt�ní z testování pouûitelnosti bylo to, ûe respon-
denti plnili n�které úkoly odliön˝mi cestami. Nap�íklad jeden respondent p�i-
dal obrázek pomocí galerie, druh˝ naopak pouûil moûnost volby z posledních
po�ízen˝ch obrázk�. Dalöím p�íkladem m�ûe b˝t to, ûe jeden respondent vy-
hledal psa se jménem Harley pomocí vyhledávacího polí�ka, a druh˝ si vöiml,
ûe jiû má tohoto psa ve sledovan˝ch.
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Kapitola 7
V˝sledky a dalöí rozvoj

V˝sledkem této diplomové práce je pln� funk�ní prototyp aplikace pro majitele
ps�, kter˝ spl�uje vöechny na n�j kladené poûadavky na za�átku práce. Snímky
v˝sledné aplikace je moûné vid�t v p�íloze H.

V dob� psaní této diplomové práce nebyla aplikace dostupná pro ve�ejnost,
ale byla nasazena v alfa kanálu Google Play, ke kterému m�ûe p�istupovat
omezen˝ po�et lidí pomocí speciálního odkazu.

P�ed finálním nasazením aplikace do produkce je pot�eba dokon�it násle-
dující body:

• Testování
P�ed finálním nasazením by bylo vhodné provést dalöí testování na r�z-
n˝ch za�ízeních s r�zn˝mi opera�ními systémy. Také je pot�eba sledovat
v˝sledky alfa testování v Google Play konzoli a opravovat p�ípadné pády
a ANR.

• P�ihláöení pomocí Google
Vöechny analyzované na za�átku sociální sít� obsahovaly p�ihláöení po-
mocí alternativních systém�, jako je nap�íklad Google. Proto p�ed finál-
ním vydáním by bylo vhodné p�idat tento typ registrace a p�ihláöení.

• Ochrana osobních údaj� a GDPR
P�ed nasazením aplikace do produkce je pot�eba prozkoumat právní
podmínky vydání tohoto typu aplikací a p�idat poûadované prvky do
aplikace, jako je nap�íklad souhlas s ochranou osobních údaj� p�ed re-
gistrací.

I kdyû návrh a v˝voj této aplikace si vyûádal mnoho úsilí a p�ibliûn� rok
práce, existuje velké mnoûství nápad� a myölenek pro vylepöení této aplikace.
Tato vylepöení jsou dalöími kroky, které mohou b˝t provedené v rámci rozvoje
po nasazení aplikace do produkce.

95
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Dále jsou uvedené nejd�leûit�jöí kroky, které by mohly vylepöit aplikaci po
nasazení do produkce:

• Soukromé zprávy
Soukromé zprávy jsou nejlepöím zp�sobem pro komunikaci mezi lidmi,
coû komentá�e v plné mí�e nahradit nem�ûou. Proto jedním z prvních
krok� po zve�ejn�ní aplikace by mohlo b˝t p�idání soukrom˝ch zpráv.

• Google Analytics nebo Firebase Analytics
Jak bylo nazna�ené d�íve, Google Analytics nebo Firebase Analytics
jsou jedn�mi z nejlepöích nástroj� na anal˝zu chování velkého mnoûství
uûivatel�. V˝stupy této anal˝zy by mohly pomoct zlepöit aplikaci.

• Push notifikace
Ve v˝sledné aplikaci se uûivatel m�ûe dozv�d�t o nov˝ch komentá�ích
nebo p�idání do oblíben˝ch jen pomocí sekce novinek. Jedním z vylepöení
by se mohlo stát p�idání push notifikací pro oznámení uûivatele o nové
události.

• V˝voj pro dalöí platformy
Sociální sít� jsou zaloûené na tom, ûe pro jejich úsp�ch je pot�eba aktivní
ú�ast velkého mnoûství lidí. Omezení na opera�ní systém Android je
v˝znamn˝m faktorem, kter˝ zuûuje po�et potenciálních uûivatel�, proto
by bylo vhodné se zamyslet nad rozöí�ením do dalöích platforem.
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Záv�r

Cílem této diplomové práce bylo navrhnout mobilní aplikaci pro opera�ní
systém Android pro majitele ps�, která by umoû�ovala sdílení fotografií a
v˝znamn˝ch okamûik� ze ûivota domácích mazlí�k�. Také aplikace by m�la
umoû�ovat po�izování záznamu trasy procházky se psem a hledání lidí pro
spole�né ven�ení. Sou�ástí byl také návrh serverové �ásti pro ukládání a posky-
tování dat uûivatel�. Dále bylo cílem podle návrhu vyvinout funk�ní prototyp
této aplikace, kter˝ následn� bylo pot�eba podrobit vhodn˝m test�m.

Vöechny cíle této diplomové práce byly napln�ny. P�ed za�átkem návrhu
byla provedena anal˝za stávajících konkuren�ních �eöení a byly zjiöt�né hlavní
problémy, které se vyskytují u tohoto druhu aplikací. Dalöím krokem bylo
provedení pr�zkumu cílové skupiny uûivatel�, po kterém následovala definice
funk�ních poûadavk� na aplikaci. Dále následoval samotn˝ návrh sou�ástí apli-
kace a jejich komunikace. P�i vytvá�ení návrhu mobilní aplikace bylo dbáno
na p�ehlednost a pouûitelnost uûivatelského rozhraní. Následn� podle návrhu
byly vyvinuty serverová a klientská �ást aplikace. P�i v˝voji mobilní aplikace
byl hlavní d�raz kladen na implementaci udrûitelné architektury a pouûití no-
v˝ch doporu�ení pro v˝voj pro opera�ní systém Android. V záv�re�né �ásti
této práce byla mobilní aplikace otestována pomocí Robolectric test� a také
bylo provedené testování pouûitelnosti.

Práce na tomto projektu mi umoûnila vyuûít mé znalosti ze studia v praxi
a zdokonalit své dovednosti v oblasti Android programování, �emu se hodlám
profesn� v�novat v nejbliûöí budoucnosti. Také tato diplomová práce mi p�i-
nesla mnoho nov˝ch zkuöeností s technologiemi, které mi d�íve nebyly známy,
jako jsou nap�íklad návrh a v˝voj RESTful API v Ruby on Rails nebo testo-
vání Android aplikací pomocí Robolectric test�.

V˝sledkem této diplomové práce je funk�ní prototyp, kter˝ je p�ipraven
pro dalöí rozvoj. Na návrhu a v˝voji této aplikace jsem strávila velké mnoûství
�asu, a proto bych nerada práci na tomto projektu zanechala. Pevn� v��ím, ûe
tato aplikace bude dobr˝m základem pro vznik a rozvoj nové sociální sít� pro
majitele ps�, která se zalíbí jejím potenciálním uûivatel�m.
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P�íloha A
Seznam pouûit˝ch zkratek

UX User Experience

UI User Interface

OS Operation System

API Application Programming Interface

JVM Java Virtual Machine

IDE Integrated Development Environment

MVC Model View Controller

MVP Model View Presenter

MVVM Model View Viewmodel

FP Funk�ní poûadavek

NFP Nefunk�ní poûadavek

PU P�ípad uûití

UML Unified Modeling Language

FAB Floating Action Button

Lo-fi prototype Low fidelity prototype

Hi-fi prototype High fidelity prototype

REST Representational State Transfer

HTTP Hypertext Transfer Protocol

OOP Object Oriented Programming
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A. Seznam pouûit˝ch zkratek

URI Uniform Resource Identifier

JSON JavaScript Object Notation

XML Extensible Markup Language

CRUD Create, Read, Update, Delete

URL Uniform Resource Locator

SDK Software Development Kit

VPS Virtual Private Server

ANR Application Not Responding

GDPR General Data Protection Regulation
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P�íloha B
Dotazník

1. Pouûíváte n�jakou sociální sí� na svém mobilním za�ízení?

• Ano
• Ne

Poznámka: pokud vaöe odpov�� je záporná, pokra�ujte, prosím, otázkou �íslo 5.

2. Jak �asto pouûíváte sociální sít� na svém mobilním za�ízení?

• N�kolikrát denn�
• Jednou denn�
• Jednou za n�kolik dní
• Jednou t˝dn�
• Jednou m�sí�n�
• Skoro nikdy

3. Jak �asto sdílíte fotografie svého domácího mazlí�ka na sociálních sítích?

• N�kolikrát denn�
• Jednou denn�
• Jednou za n�kolik dní
• Jednou t˝dn�
• Jednou m�sí�n�
• Skoro nikdy
• Nemám domácího mazlí�ka
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B. Dotazník

4. Líbí se vám prohlíûet fotografie jin˝ch domácích mazlí�k�?

• Ano
• Ne
• Ob�as
• Je mi to jedno

5. Jste majitelem psa?

• Ano
• Ne

Poznámka: pokud vaöe odpov�� je záporná, pokra�ujte, prosím, otázkou �íslo 9.

6. Jak �asto chodíte na delöí procházku se sv˝m psem?

• N�kolikrát denn�
• Jednou denn�
• Jednou za n�kolik dní
• Jednou t˝dn�
• Jednou m�sí�n�
• Skoro nikdy

7. Líbí se vám myölenka sledovat trasu procházky se psem na map�?

• Ano
• Ne
• Nevím
• Je mi to jedno

8. Co si myslíte ohledn� spole�ného ven�ení ps� s jin˝mi majiteli?

• Dobrá myölenka, �asto se nudím, kdyû ven�ím psa
• Mohlo by to b˝t dobré
• Chci ven�it svého psa sám
• Ne, öpatná myölenka
• Nevím
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9. Pokud by existovala sociální sí� pro majitele ps�, co by m�la obsahovat?

• Sdílení fotografií psa
• Sdílení událostí ze ûivota psa
• Prohlíûení fotografií nebo událostí ps� ostatních uûivatel�
• Komentá�e
• P�idání do oblíben˝ch
• Vyhledávání ps� podle plemen
• Sledování domácích mazlí�k� jin˝ch uûivatel�
• Soukromé zprávy
• Vyhledávání partnera pro psa
• Sledování trasy procházek na map�
• Prohlíûení historie procházek se psem
• Hledání kamaráda pro spole�né ven�ení ps�
• Doporu�ení lokalit pro ven�ení ps�
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P�íloha C
Pokrytí p�ípad� uûití
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C. Pokrytí p�ípad� uûití

Tabulka C.1: Pokrytí funk�ních poûadavk�

FP1 FP2 FP3 FP4 FP5 FP6 FP7 FP8 FP9 FP10

PU1 X
PU2 X
PU3 X
PU4 X X
PU5 X X
PU6 X X
PU7 X
PU8 X
PU9 X
PU10 X
PU11 X X
PU12 X X
PU13 X X
PU14 X X
PU15 X X
PU16 X X
PU17 X X
PU18 X
PU19 X
PU20 X
PU21 X
PU22 X
PU23 X
PU24 X
PU25 X
PU26 X
PU27 X
PU28 X X
PU29 X
PU30 X X
PU31 X
PU32 X
PU33 X
PU34 X
PU35 X
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P�íloha D
Diagramy aktivit
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D. Diagramy aktivit

Uživatel

Otevření obrazovky

pro přidání příspěvku 

[ano]

[ne]
Zvolení kategorie 

ze seznamu 

Přidání textové

zprávy k příspěvku 

[ano]

[ne]

Uživatel chce přidat text?

[ano]

[ne]

Uživatel chce přidat fotografii?

[ano]

[ne]
Uživatel chce pořídit novou?

Otevření výchozí

aplikace pro pořízení

fotografií 

Otevření galerie

fotografií

Výběr fotografie  

ze seznamu

nedávných snímků 

[ne] [ano]

Uživatel chce vybrat 
z nedávných snímků?

Pořízení snímku

pomocí kamery 
Výběr fotografie

[ano]

[ne]

Příspěvek obsahuje text nebo fotografii?
Odesílání požadavku

na server 

Zobrazení hlášky  

o tom, že příspěvek

musí mít alespoň text

nebo fotografii

Uživatel chce vybrat kategorii?

Server

Uložení příspěvku 

v databázi

Obrázek D.1: Diagram aktivit pro p�idání p�ísp�vku
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Mobilní aplikace

Otevření obrazovky

pro zahájení

procházky 

[ne]

[ano]
Zobrazení výzvy pro

povolení přístupu 

k poloze zařízení

Zobrazení výzvy pro

zapnutí umístění 

[ne]

[ano]

Zařízení má zapnuté umístění? 

Zobrazení shrnutí

procházky 

Aplikace má přístup k poloze zařízení?

Spuštění služby pro

sledování procházky

uživatele 

Ukončení služby 

Výběr psa z rodiny

[ano]

[ne]

Uživatel chce změnit psa před uložením? 

[ano]

Odesílání požadavku

na uložení procházky

Čekání na dokončení 
procházky

Odesílání požadavku

na uložení procházky

Uživatel chce sdílet procházku jako příspěvek? 

Server

Uložení procházky

v databázi

Uložení příspěvku

v databázi

[ne]

Obrázek D.2: Diagram aktivit pro p�idání procházky
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P�íloha E
Seznam úkol� aplikace

• P�ihláöení a registrace

– Zadání p�ihlaöovacích údaj� [O; 2]
– P�ihláöení existujícího uûivatele [O; 3]
– Odhláöení uûivatele [O; 2]
– Zobrazení informací o öpatn˝ch p�ihlaöovacích údajích [Z; 1]
– Zadání registra�ních údaj� [O; 1]
– Registrace uûivatele [O; 2]
– Zobrazení informací o existující elektronické adrese [Z; 1]

• P�idání psa

– Zadání jména psa [O; 3]
– Zobrazení v˝b�ru pohlaví psa [Z; 3]
– Zadání pohlaví psa [O; 3]
– Zobrazení seznamu dostupn˝ch plemen psa [Z; 4]
– Zadání plemena psa [O; 3]
– P�idání profilového obrázku psa [O; 4]
– Otev�ení galerie pro v˝b�r obrázku [O; 4]
– Zvolení p�esného data narození [O; 2]
– Zvolení p�ibliûného data narození [O; 3]
– Zadání informací o psovi [O; 2]

• Stránka psa

– Zobrazení profilového obrázku [Z; 5]
– Zobrazení informací o psovi [Z; 4]
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– Zobrazení po�tu sledujících [Z; 5]
– Zobrazení seznamu sledujících [Z; 3]
– Zobrazení po�tu sledovan˝ch [Z; 5]
– Zobrazení seznamu sledovan˝ch [Z; 3]
– P�epínání mezi stránkami ps� uûivatele [O; 5]
– Zobrazení p�ísp�vk� psa [Z; 5]

Stránka psa daného uûivatele navíc obsahuje
– P�idání p�ísp�vku [O; 5]
– Úprava informací o psovi [O; 2]
– Zm�na profilového obrázku [O; 3]
– Mazání stránky psa [O; 1]

Stránka cizího psa navíc obsahuje
– Za�átek sledování psa [O; 4]
– Ukon�ení sledování psa [O; 2]

• P�idání p�ísp�vku

– Zobrazení seznamu podporovan˝ch kategorií [Z; 4]
– V˝b�r kategorie [O; 3]
– Zobrazení profilového obrázku psa, na stránce kterého p�ísp�vek

bude zve�ejn�n [Z; 4]
– P�idání popisu p�ísp�vku [O; 4]
– V˝b�r obrázku z galerie [O; 5]
– Po�ízení obrázku pomocí kamery [O; 3]
– Odeslání p�ísp�vku na server [O; 5]

• P�ísp�vek

– Zobrazení informací o vlastníkovi p�ísp�vku (jméno a profilov˝ ob-
rázek psa) [Z; 5]

– Zobrazení kategorie (pokud byla p�idána) [Z; 4]
– Zobrazení popisu p�ísp�vku (pokud byl p�idán) [Z; 4]
– Zobrazení obrázku (pokud byl p�idán) [Z; 5]
– Zobrazení datumu p�idání [Z; 5]
– Zobrazení po�tu p�idání do oblíben˝ch [Z; 5]
– Zobrazení po�tu p�idan˝ch komentá�� [Z; 5]
– Smazání p�ísp�vku (pokud uûivatel je vlastníkem) [O; 2]
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– P�echod na vlastníka p�ísp�vku [O; 4]
– P�echod na seznam komentá�� [O; 4]
– P�idání p�ísp�vku do oblíben˝ch [O; 4]
– Odebrání p�ísp�vku z oblíben˝ch [O; 2]
– Zobrazení nov˝ch p�ísp�vk� ze sledovan˝ch stránek [Z; 5]

• Komentá�

– Zobrazení seznamu komentá�� k p�ísp�vku [Z; 4]
– Zobrazení jména a profilového obrázku psa, kter˝ p�idal p�ísp�vek

[Z; 5]
– Zobrazení textu komentá�e [Z; 5]
– Zobrazení datumu p�idání komentá�e [Z; 5]
– Zobrazení polí�ka pro napsání vlastního komentá�e [Z; 5]
– P�idání vlastního komentá�e [O; 3]
– P�echod na vlastníka komentá�e [O; 4]
– Smazání komentá�e, pokud je vlastníkem [O; 1]

• Objevení

– Zobrazení seznamu vöech ps� [Z; 3]
– Hledání psa podle jména [O; 4]
– Za�átek sledování psa [O; 4]
– Ukon�ení sledování psa [O; 2]
– Vyhledávání ps� podle plemen [O; 3]
– Zobrazení fotografií ps� podle plemen [Z; 4]
– Zobrazení vöech ps� z plemena [Z; 4]

• Seznam novinek

– Zobrazení nov˝ch komentá�� [Z; 3]
– Zobrazení nov˝ch p�idání k oblíben˝m [Z; 3]
– Zobrazení nov˝ch sledujících [Z; 3]

• Procházky

– P�idání nové procházky [O; 5]
– Za�átek trekování procházky [O; 5]
– Konec trekování procházky [O; 5]
– Zobrazení informací o procházce [Z; 5]
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– Zobrazení informací o psovi [Z; 4]
– Uloûení procházky [O; 4]
– Sdílení procházky jako p�ísp�vku [O; 3]
– Zobrazení jiû uloûen˝ch procházek [Z; 5]
– Smazání procházky [O; 1]

• Nabídka na spole�né ven�ení ps�

– Vytvo�ení nabídky na spole�né ven�ení ps� [O; 3]
– Smazání nabídky na spole�né ven�ení ps� [O; 1]
– Zvolení zem�pisné polohy pro setkání [O; 3]
– Zvolení data pro setkání [O; 3]
– P�idání popisu budoucí procházky [O; 2]
– Zobrazení vlastních nabídek na spole�né ven�ení ps� [Z; 3]
– Zobrazení detailu nabídky na spole�né ven�ení ps� [Z; 3]
– Zobrazení cizích nabídek na spole�né ven�ení ps� [Z; 3]
– Filtrování seznamu cizích nabídek na spole�né ven�ení ps� podle

zadané lokality [O; 3]
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P�íloha F
Vstupní dotazník

1. Jaká je Vaöe v�ková skupina?

a) 10-18
b) 18-26 [Respondent A, Respondent D]
c) 26-34 [Respondent B, Respondent C]
d) 35-42

2. Jak velkého máte psa?

a) Velmi mal˝
b) Mal˝ [Respondent A]
c) St�ední
d) Velk˝ [Respondent B]
e) Nemám psa [Respondent C, Respondent D]

3. Jak �asto chodíte se sv˝m psem na delöí procházky nap�íklad do parku?

a) N�kolikrát denn�
b) Jednou denn� [Respondent B]
c) N�kolikrát t˝dn�
d) Jednou t˝dn� [Respondent A]
e) Jednou m�sí�n�
f) Nemám psa [Respondent C, Respondent D]

4. Kolik hodin denn� pr�m�rn� trávíte na internetu?

a) Mén� neû jednu hodinu
b) 1–2 hodiny
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c) 3–4 hodiny [Respondent B, Respondent C, Respondent D]
d) 4–6 hodin [Respondent A]
e) Více neû 6 hodin

5. Pouûíváte n�jakou sociální sí� na mobilním za�ízení? Kolik �asu trávíte
v sociálních sítích?

a) Nepouûívám [Respondent B]
b) Mén� neû jednu hodinu
c) 1–2 hodiny [Respondent C, Respondent D]
d) 3–4 hodiny [Respondent A]
e) 4–6 hodin
f) Více neû 6 hodin

6. Jaká je Vaöe zkuöenost s opera�ním systémem Android?

a) Nepouûívám v�bec
b) Pouûívám ob�as pro volání a posílání zpráv
c) Pouûívám mnoho aplikací a umím je ovládat na dostate�n� dobré

úrovni [Respondent A, Respondent D]
d) Jsem expert [Respondent B, Respondent C]
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P�íloha G
V˝stupní dotazník

1. Byl pro Vás pr�b�h registrace nového psa pochopiteln˝ a pohodln˝?

a) Rozhodn� ano [Respondent A]
b) Spíöe ano [Respondent B, Respondent C, Respondent D]
c) Nevím
d) Spíöe ne
e) Rozhodn� ne

2. Jaké dalöí informace byste rádi vid�li na profilové stránce psa?

a) Váha
b) V˝öka
c) Oblíbené jídlo [Respondent B]
d) M�sto, kde bydlí [Respondent A, Respondent D]
e) Vyznamenání, ocen�ní
f) Jiné [Respondent C]

3. Líbila se Vám moûnost sledování trasy procházky se psem? Cht�li byste
n�co na ní zm�nit?

a) Rozhodn� ano [Respondent A, Respondent B, Respondent C,
Respondent D]

b) Spíöe ano
c) Nevím
d) Spíöe ne
e) Rozhodn� ne

Komentá� respondenta B: notifikace, která se zobrazuje v pr�-
b�hu sledování procházky neobsahuje ûádné uûite�né informace o pro-
cházce, krom� slova „Walking. . . “.
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G. V˝stupní dotazník

4. Jak se Vám líbí vzhled aplikace? (ohodno�te prosím od 1 do 10)

[Respondent A] 10
[Respondent B] 9
[Respondent C] 10
[Respondent D] 9

5. Jak˝ je Váö celkov˝ dojem z pouûívání aplikace? (ohodno�te prosím od
1 do 10)

[Respondent A] 9
[Respondent B] 8
[Respondent C] 7
[Respondent D] 8

6. Napadá Vás n�jaké vylepöení aplikace, které by zlepöilo Váö dojem z po-
uûívání aplikace?

Komentá� respondenta A: na kaûdé obrazovce jsem vid�la stej-
nou ikonu, která vyvolává dialog s profilov˝m obrázkem mého psa.
K �emu to je?
Komentá� respondenta B: p�i registraci nového psa není vid�t,
kolik krok� jeöt� zb˝vá.
Komentá� respondenta C: po registraci p�idat automatické p�e-
sm�rování na stránku psa.
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P�íloha H
Ukázka v˝sledné aplikace

Obrázek H.1: První �ást ukázky v˝sledné aplikace

125



H. Ukázka v˝sledné aplikace

Obrázek H.2: Druhá �ást ukázky v˝sledné aplikace
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Obrázek H.3: T�etí �ást ukázky v˝sledné aplikace

127



H. Ukázka v˝sledné aplikace

Obrázek H.4: �tvrtá �ást ukázky v˝sledné aplikace: registrace
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P�íloha I
Obsah p�iloûeného CD

woof.apk.............................................instala�ní soubor
src

impl................................zdrojové kódy Android aplikace
thesis........................................zdrojová forma práce

text ....................................................... text práce
thesis.pdf............................. text práce ve formátu PDF

attach..............................................p�iloûené soubory
swagger ......................................... dokumentace API
prototypes ......................................... hi-fi prototypy
screenshots..............................ukázka v˝sledné aplikace
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