FAKULTA _
INFORMACNICH
TECHNOLOGII
CVUT V PRAZE

ZADANI BAKALARSKE PRACE

Nazev: Mobilni aplikace pro sledovani béZecké aktivity na platformé Android
Student: Hana Fukalova

Vedouci: Ing. Michal Valenta, Ph.D.

Studijni program: Informatika

Studijni obor: Webové a softwarové inZenyrstvi

Katedra: Katedra softwarového inZenyrstvi

Platnost zadani: Do konce letniho semestru 2020/21

Pokyny pro vypracovani

Cilem préce je navrh a implementace mobilni aplikace pro platformu Android, ktera bude sledovat
bézeckou aktivitu uzivatele a umozni mu propojeni s ostatnimi uZivateli. Uzivatel bude moci porovnavat své
vlastni vykony a soutézit s ostatnimi uzivateli.

Postupujte v téchto krocich:

1. Analyzujte pozadavky uZivatelll pro tento typ aplikace.

2. Analyzujte konkurenéni aplikace.

3. Na zdkladé analyzy pozadavkl navrhnéte vhodny koncept aplikace, definujte funkéni a nefunkéni
pozadavky a zvolte vhodnou implementaéni platformu.

4. Implementujte prototyp aplikace a fadné ho otestujte.

5. Zhodnotte vysledek a navrhnéte mozna vylepSeni.

Seznam odborné literatury

Doda vedouci prace.

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

V Praze dne 6. Unora 2020






FAKULTA _
INFORMACNICH
TECHNOLOGII
CVUT V PRAZE

Bakalarska prace

Mobilni aplikace pro sledovani bézecké
aktivity na platformé Android

Hana Fukalovad

Katedra softwarového inzenyrstvi
Vedouci prace: Ing. Michal Valenta, Ph.D.,

30. ¢ervence 2020






Podékovani

Ré4da bych podékovala Ing. Michalu Valentovi, Ph.D., za vedeni bakalarské
prace, Be. Marku Kodrovi za technické rady v oblasti vyvoje Android aplikaci
a své rodiné a pratelim za podporu pri studiu.






Prohlaseni

Prohlasuji, ze jsem predlozenou praci vypracovala samostatné a ze jsem uvedla
veskeré pouzité informacni zdroje v souladu s Metodickym pokynem o dodrzo-
vani etickych principti pri pripravé vysokoskolskych zavérec¢nych praci.

Beru na védomi, Ze se na moji praci vztahuji prava a povinnosti vyplyvajici
ze zakona ¢.121/2000 Sb., autorského zakona, ve znéni pozdéjsich predpisu.
V souladu s ust.§2373 odst. 2 zdkona ¢.89/2012 Sb., obcansky zakonik, ve
znéni pozdéjsich predpist, timto udéluji nevyhradni opravnéni (licenci) k uziti
této moji prace, a to véetné vsech pocitacovych programi, jez jsou jeji soucasti
¢i prilohou a veskeré jejich dokumentace (dale souhrnné jen ,, Dilo* ), a to vSem
osobam, které si pteji Dilo uzit. Tyto osoby jsou opravnény Dilo uzit jakymkoli
zpusobem, ktery nesnizuje hodnotu Dila a za jakymkoli tcelem (véetné uziti
k vydéleénym tcelim). Toto opravnéni je ¢asové, teritoridlné i mnozZstevné
neomezené. Kazda osoba, kterd vyuzije vyse uvedenou licenci, se vSak zava-
zuje udélit ke kazdému dilu, které vznikne (byt jen zc¢asti) na zédkladé Dila,
upravou Dila, spojenim Dila s jinym dilem, zafazenim Dila do dila souborného
¢i zpracovanim Dila (véetné prekladu) licenci alespon ve vyse uvedeném roz-
sahu a zaroven zptistupnit zdrojovy kod takového dila alespon srovnatelnym
zpusobem a ve srovnatelném rozsahu, jako je zpristupnén zdrojovy kod Dila.

V Praze dne 30. ¢ervence 2020



Ceské vysoké uceni technické v Praze

Fakulta informacnich technologii

© 2020 Hana Fukalova. Vsechna prava vyhrazena.

Tato prdce vznikla jako Skolni dilo na Ceském vysokém uceni technickém
v Praze, Fakulté informacnich technologii. Prdce je chrdnéna prdvnimi predpisy
a mezindrodnimi umluvami o prdvu autorském a prdvech souvisejicich s pravem
autorskym. K jejimu uziti, s vyjimkou bezuplatniych zdkonnych licenci a nad
ramec oprdavneni uwvedenych v Prohldseni na predchozi strané, je nezbytny sou-
hlas autora.

Odkaz na tuto praci

Fukalova, Hana. Mobilni aplikace pro sledovdani bézZecké aktivity na platformé
Android. Bakalarska préce. Praha: Ceské vysoké uceni technické v Praze, Fa-
kulta informac¢nich technologii, 2020.



Abstrakt

Bakalarska prace se zabyva navrhem a implementaci mobilni{ aplikace na plat-
formé Android, kterd slouzi k sledovani bézecké aktivity uzivatele. Uzivatel
miize zaznamenat své bézecké vykony a soupefit s ostatnimi uzivateli o body. V
analytické ¢asti jsou specifikovany funkéni a nefunkéni pozadavky na aplikaci
a jsou zde zanalyzovany konkurenéni aplikace. V kapitole tykajici se ndvrhu
jsou uvedeny vhodné technologie pro implementaci, navrh architektury, da-
tabazového modelu a uzivatelského rozhrani. Realizace prototypu a jeho tes-
tovani je poté popsana v kapitoldch implementace a testovani. V zédvéru jsou
zhodnoceny vysledky prace a navrhy na pripadné vylepSeni.

Klicova slova mobilni aplikace, sledovani polohy, zdznam béhu, fitness apli-
kace, gamifikace, Android, Kotlin, Firebase
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Abstract

Aim of this bachelor thesis is to design and implement mobile application on
Android platform, which would track user’s running activity. User would be
able to save his running records and compare himself with other users by his
point score. The functional and non-functional requirements and compari-
son with similar application is the topic of analysis chapter. Next section is
devoted to application design. There is a summary of suitable technologies,
application architecture, database model and user interface design. The im-
plementation of prototype of the application and its testing is described in the
implementation and the test part of the thesis. In the end the work results
are evaluated and possible improvements are proposed.

Keywords mobile application, location tracking, run record, fitness appli-
cation, gamification, Android, Kotlin, Firebase
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Uvod

Jednim z faktor vzniku mnoha civiliza¢nich chorob, jako jsou cukrovka, obe-
zita, deprese ¢i syndrom vyhoteni, byva uvadén i nedostatek prirozeného fy-
zického pohybu. S pokrokem doby obnasi mnoho povolani celodenni sezeni v
kancelari. I pres nedostatek fyzické aktivity byva paradoxné po takovém dni
organismus casto velmi unaveny a je obtizné donutit se k jakékoliv namahavéjsi
fyzické aktivité. Pritom i pouhd pitlhodina cviceni denné muze potencidlné
prispét k prevenci proti riznym nemocem. Je proto potieba nalézt vhodny
zpusob, jak zajistit a udrzet potfebnou motivaci, nez se ji stane strach o vlastni
zdravi.

Takovy zpltisob mohou predstavovat fitness aplikace, které méri a zazna-
menavaji uzivatelovu fyzickou aktivitu. Prehled o vykonech a mozném zlepsSeni
muze samo o sobé uzivatele dostatetné motivovat, ¢asto ale po urcité dobé
zajem opadd, proto novéjsi aplikace prindseji rizné zpestiujici prvky, jako je
napr. vzajemné porovnavani s ostatnimi uzivateli ¢i plnéni bézeckych vyzev.
Tento zptsob vneseni hernich prvka do pivodné nehernich oblasti se oznacuje
jako gamifikace a z pohledu marketingu a zvyseni zdjmu uzivatele predstavuje
velky potencial. Ve své praci se chci proto vénovat tvorbé fitness aplikace,
kterd se bude snazit motivovat uzivatele k fyzické aktivité souperenim mezi
sebou, coz by mélo vnést do aplikace jisty prvek gamifikace.






Cil prace

Cilem této bakalarské prace je osvédéenymi praktikami softwarového inzenyr-
stvi navrhnout a realizovat prototyp Android aplikace, kterd bude zazna-
menavat bézeckou aktivitu uzivatelit a umozni vzajemné soupereni uzivatelt
formou hry.

Prvnim krokem bude urceni uzivatelskych pozadavka na dany typ aplikace
a zanalyzovani konkurenc¢nich aplikaci podobného typu. Na zdkladé ziskanych
poznatki budou specifikovany funkcéni a nefunkéni pozadavky na vytvareny
prototyp. Po provedeni analyzy bude proveden navrh prototypu, na jehoz
zakladé probéhne samotné implementace aplikace, ktera bude nasledné radné
otestovana. Na zavér budou zhodnoceny vysledky prace a navrzena moznd
budouci vylepseni.






KAPITOLA 1

Analyza

Analyza slouzi k specifikaci zdkladnich pozadavku na aplikaci a definovani
podstatné funkcionality. Poznatky z této kapitoly budou vyuzity pri navrhu
prototypu aplikace a vybéru vhodnych technologii.

Soucasti této kapitoly je popis zakladniho konceptu aplikace a analyza kon-
kurenc¢nich aplikaci. Na jejich zdkladé jsou potom urcéeny uzivatelské pozada-
vky na aplikaci.

1.1 Koncept aplikace a systém hry

Zékladnim konceptem aplikace je umoznéni sledovani bézecké aktivity uzivate-
le a jeho propojeni s komunitou ostatnich bézci. Interakce mezi uzivateli bude
probihat formou hry. Uzivatel A muze vyzvat uzivatele B na bézeckou vyzvu.
Uzivatel A zabéhne urcitou vzdalenost, kterd ale nebude uzivateli B znama,
coz by mélo uzivatele B motivovat k co mozna nejlepsimu vykonu. Uzivatel
B se bude poté snazit prekonat vzdalenost zabéhnutou uzivatelem A. Vitéz
ziskdva body a porazeny je ztraci. Oba uzivatelé musi tak zvazit bézecké
schopnosti svého soupere a spravné odhadnout, zda-li ho mohou porazit. Sviij
odhad budou moci zalozit na zakladnim prehledu bézeckych statistik v profilu
uzivatelu.

1.2 Konkurenc¢ni aplikace

Fitness aplikaci slouzicich k zaznamenavani bézecké aktivity uzivatele existuje
dnes na trhu jiz velké mnozstvi, jak pro Android OS, tak i pro jiné platformy.
V této Casti prace jsem vybrala tfi aplikace, které mimo sledovani fyzické
aktivity nabizeji uzivateli i uréity ozvlastnujici prvek, ktery mé pomoci udrzet
uzivatelovu motivaci k vykonu. Tyto aplikace jsem vybrala z toho davodu,
ze stejny koncept bude vyuzit v mé vlastni praci. Analyzovala jsem pouze



1. ANALVYZA

Aworld-class fitness app & website. Collect supplies as you move.
FREE cloud backup included. Build and defend your base!

200+ action-packed missions.
A new story every run!
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Obrazek 1.1: Snimky obrazovek z aplikace Zombies, Run! [1].

aplikace dostupné pro Android OS, jelikoz realizace mého ndavrhu probéhne
prozatim pouze pro tuto platformu.

1.2.1 Zombies, Run!

Zombies, Run! ptinasi originalni zpusob zameéstnani hlavy pri fyzické aktivité.
Uzivatel se pti kazdém svém béhu stava aktérem v post-apokalyptickém svété
suzovaném zombies. Do sluchatek je mu vypravén pribéh pohledem obyva-
tel zakladny, ktefi bojuji kazdy den o preziti. V pribéhu misi jsou sbirany
razné predméty, které mohou byt v dalsi ¢asti aplikace vyuzity na rozsiteni
virtudlniho modelu zdkladny. Aplikace dédle poskytuje prehled béZeckych ak-
tivit a statistik béht, vytvoreni tréninkového planu ¢i propojeni s komunitou
aplikace.

1.2.2 Charity Miles

Tato aplikace slibuje za kazdou nabéhanou mili darovat uréitou ¢astku na
vybranou charitu. UzZivatel si pfi registraci vybere charitu, na kterou chce
vénovat své nabéhané mile, a poté uz jen méri svou aktivitu. Ve svém profilu
si muze poté zobrazit prehled svych zaznami. Sponzorem samotnych béhu
jsou riizné organizace a nebo muze uzivatel pozvat své pratele, aby jeho béhy
sponzorovali. Uzivatelé se také mohou sdruzovat do skupin a béhat za spolecny
zadjem.
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1.2. Konkuren¢ni aplikace

PLEDGES ALL ﬁ
Track Your Progress $0.00 $43,290 Get Fit, Get Sponsored

492.02 901
Total Mies Tota Sessons Choose activity x

HISTORY

Indoor QOutdoor
aP Walk Run
. l a a ' Outdoor §_ Indoor 2.36mi
i @ 07:52:32
osst owis  ows oy 0o oo 1068 Bike Run L, ks s

Obrézek 1.2: Snimky obrazovek z aplikace Charity Miles |\

funkcionalita Zombies, Run! Charity Miles Strava
Zaznam béhu ANO ANO ANO
Bézecké statistiky ANO NE ANO
Prehled zaznamu ANO ANO ANO
Herni prvek ANO NE NE
Soupereni mezi uzivateli NE NE ANO

Tabulka 1.1: Pokryti funkcionality konkurené¢nimi aplikacemi

1.2.3 Strava

Strava je mobilni aplikace pro webovy portal strava.com| ktery sdruzuje nad-
sence do sportovnich aktivit. Ackoliv se mtze zdat, ze se jedné o ¢eské jméno,
ve skutecnosti je ndzev ve svédstiné, kde slovicko strava lze prelozit do ¢estiny
jako sloveso namahat se, snazit se, coz je zjevné i mottem celé komunity
vyuzivajici portal. Strava ma velkou uzivatelskou zdkladnu (okolo 50 mil.
uzivatell) a umoznuje uzivateli mobilni aplikace sledovéni nejen bézecké ak-
tivity, ale i dalsich forem pohybu, jako je jizda na kole, turistika, lyzovéni,
plavani apod. Aplikace poskytuje uzivateli detailni prehled o jeho aktivitach
a umoznuje propojeni s komunitou.

1.2.4 Zhodnoceni

P1i analyze konkurencnich aplikaci jsem se zamérila na pokryti funkcionality,
ktera je odvozena ze zdkladniho koncept vyvijené aplikace . 74dné z ana-
lyzovanych aplikaci nepokryva vsechny funkcionality, které jsou potreba, jak
je mozné vidét v tabulce .


https://www.strava.com/about

1. ANALVYZA

® = By
Track all your runs, See your training progress Race the community with
rides and workouts over time virtual segments

You've done 15

activities this month. /
27h 59m  198.8 mi

5.0km 6:28 /km
32:30 123 m

438 Cal 159 bpm

Obrazek 1.3: Snimky obrazovek z aplikace Strava [3].

1.3 Specifikace pozadavki

Pozadavky na systém jsou odvozeny z popisu konceptu aplikace a analyzy
konkuren¢nich aplikaci. Slouzi k urceni zakladni funkcionality aplikace.

1.3.1 Funkéni pozadavky

F1 Vytvoreni uzivatelského uc¢tu

Aplikace bude pristupnd pouze prihlasenym uzivatelim. Kazdy uzivatel se
registruje pomoci emailové adresy a hesla, coz budou také jeho prihlasovaci
udaje. Uzivatel se bude moct také odhlésit z aplikace.

F2 Zobrazeni profilu a sprava ddajt
Uzivatel si bude moci zobrazit uzivatelsky profil se svymi idaji a zménit pro-
filovou fotku.

F3 Vytvoreni bézeckych statistik
V uzivatel si bude moct ve svém profilu zobrazit mési¢ni souhrn nabéhanych
kilometrta a celkovy souhrn nabéhané vzdalenosti a Casu a také nejdelsi béh.

F4 Zaznamenavani bézecké aktivity
Uzivatel bude moct spustit zdznam béhu, ktery bude sledovat jeho polohu a

méfit ¢as. Po ukonceni aktivity uzivatel rozhodne, zda zdznam ulozi nebo ne.

F5 Zobrazeni bézeckych zaznamu
Kazdy ulozeny bézecky zaznam si bude uzivatel moci v aplikaci zobrazit a
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1.4. Pripady uziti

pripadné také smazat.

F6 Porovnani s ostatnimi uzivateli

Podle poc¢tu ziskanych bodu se budou radit uzivatelé do zebricku a kazdy
uzivatel se bude moct podivat, jak si vede oproti ostatnim uzivateltim, a zob-
razit si profil ostatnich uzivateli.

F7 Vyzyvani uzivateli na bézecké vyzvy
Aplikace umozni uzivateli vyzvat jiného uzivatele na bézeckou vyzvu, za kte-
rou bude vitéz moci ziskat body.

F8 Zobrazeni prehledu vyzev
Uzivatel bude mit pfehled o svych splnénych i prozatim nesplnénych vyzvach.

1.3.2 Nefunkéni pozadavky

N1 Mobilni aplikace na platformé Android
Aplikace bude vytvorena na Android platformé.

N2 Synchronizace s datovym serverem
Aplikace bude propojena s cloud databédzi Firestore, kterd umoznuje synchro-
nizaci dat v realném case.

N3 Jednoduchy intuitivni design
Design uzivatelského rozhrani by mél byt intuitivni a prehledny pro snadnou
orientaci v aplikaci.

N4 Vysoka mira podpory na zarizenich
Aplikace by méla byt kompatibilni s dostate¢nym mnozstvim aktivnich zafize-
ni.

1.4 Pripady uziti

V této sekci jsou uvedeny pripady uziti aplikace zalozené na funkénich poza-
davcich specifikovanych v sekei [1.3.1].

1.4.1 Vytvoreni a sprava uzivatelského uc¢tu

Aplikace bude pristupna pouze registrovanym uzivatelim. PTi registraci vyplni
uzivatel zakladni tidaje, véetné emailové adresy a hesla, které budou slouzit
k prihlaseni. V aplikaci si bude uzivatel moci zobrazit svij profil, zobrazit
si prehled svych bézeckych statistik nebo zménit profilovy obrazek, pripadné
se odhlasit z aplikace. Use case diagram k témto pripadiim je zobrazen na

obrazku .



1. ANALVYZA

Aplikace

[UC1] Registrace

[uC2] Prihldseni

[uca] Nastaveni
profilového obrazku

/// “wincludes _
T [UC3] Zobrazeni
ufivatelského profilu
—_—
wincludes
Uzivatel -
[UC5] Zobrazeni
béZeckych statistik 7
P
«includex

[uce] Odhlaseni

Obrazek 1.4: Use Case diagram vytvoreni uzivatelského profilu a jeho spravy

1.4.2 Zaznamenavani bézecké aktivity

Uzivatel spusti zaznamenavani béhu a po skonceni aktivity bude zaznam
ulozen. Poté si bude moct uzivatel zobrazit prehled svych bézeckych vykontu
a statistiky jeho aktivity. Jednotlivé zdznamy bude mozné smazat.

1.4.3 Hledani protivnikt a plnéni vyzev

Uzivatel si bude moct prohlédnout své protivniky - ostatni uzivatele a vyzvat
je na bézeckou vyzvu ¢i plnit vyzvy, na které byl vyzvéan jinymi uzivateli. Déle
si bude moct zobrazit prehled svych vyzev — aktivni i jiz splnéné. Diagram
aktivity na obrazku popisuje proces vytvoreni a plnéni vyzvy. Znazornéni
tohoto pripadu uziti spolu se zaznamenavanim bézecké aktivity je v diagramu
na obrazku .

Zmézornéni pokryti funkénich pozadavku pripady uziti je vidét v tabulkach

03 E3.

10



1.4. Pripady uziti

Aplikace

[uCa] Smazdni zaznamu
b&hu

‘_/_.;__ _xextends

[uC8] Zobrazeni
béieckych zdznami

[UCT] Zaznamendni
bé&hu

‘:{“ wextends _

AR

[UC10] Zobrazeni
Zebiitku uzivatell

\\\ /
™ !

wincludes»

ks

Ugivatel

[UC13] Zobrazeni UC11] Vyzvani uZivatele

na vyzvu

prehledu vyzev

Obréazek 1.5: Use Case diagram zaznamenavani uzivatelovy bézecké aktivity
a plnéni vyzev

| UC1 | UC2 | UC3 | UC4 | UC5 | UC6
F1 X X X
F2 X b
F3 X

Tabulka 1.2: Pokryti funkénich pozadavku pripady uziti 1-6

| UCT7 | UC8 | UCY | UC10 | UCI1 | UCI2 | UC13
F4 X
F5 X X
F6 b
F7 X X
F8 X

Tabulka 1.3: Pokryti funkénich pozadavkl pripady uziti 7-13
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1. ANALVYZA

User A User B

Start challenge

Start run

Save run record

I

Accept challenge Decline challenge

( Start run )

Challenge declined

Not save run record

Not save run record Save run record

[J

Challenge not made

Challenge active Challenge completed

Obréazek 1.6: Diagram aktivity znazornujici vytvoreni a plnéni vyzvy
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KAPITOLA 2

Navrh

Tato kapitola je vénovana navrhu prototypu aplikace. Poznatky z analytické
casti prace jsou vyuzity pri vybéru architektury aplikace, navrhu struktury
databdze a uzivatelského rozhrani a zvoleni vhodnych technologii.

2.1 Architektura aplikace

Pro rozdéleni zodpovédnosti jednotlivych komponent se vyuzivd v Android
aplikacich standardné t¥ivrstva architektura. Princip oddéleni uzivatelského
rozhrani, business logiky a komunikace s datovym tlozistém ulehcuje tes-
tovani, rozsitovani a idrzbu aplikace.

Ve své praci jsem se rozhodla vyuzit vzor Model- View-ViewModel. Tento
navrhovy vzor se snazi o maximalni oddéleni zodpovédnosti a provazanosti
jednotlivych vrstev. Funkci Model vrstvy je zajisténi propojeni s datovym
ulozistém. View zprostfedkovava komunikaci s uzivatelem, tedy implementuje
uzivatelské rozhrani, a ViewModel umoznuje komunikaci mezi témito dvéma
vrstvami a zpracovava data [4]. Diagram zndzornujici komunikaci mezi vrst-

vami lze vidét na obrazku [2.1].

Invoke action Send data
View ViewModel Model
Observe data ” I Receive data

Obréazek 2.1: Zobrazeni rozlozeni zodpovédnosti na jednotlivych vrstvach ar-
chitektury Model-View-ViewModel

13



2. NAVRH

PK id PK id PK id
date username | __________.__. —|_ FK1 participant1
distance joinDate FK2 participant2
time | > lives startDate
endDate

pace points
pathway | LTI —|'< state

type

Obrazek 2.2: Relacni model struktury databéze

2.2 Struktura databaze

Zakladni entity a vztahy mezi nimi jsou popsané v konceptualnim schématu
databaze na obrazku . Databéze obsahuje uzivatele, zaznam béhu a vyzvu.
Kazdy uzivatel miize mit vice zaznamt béhu, stejné tak vyzev. Vyzva patii
vzdy praveé ke dvéma uzivateltim, které tim propojuje. Databdzi jsem se roz-
hodla implementovat v konceptu NoSQL, proto tento model slouzi pouze pro
zjednoduseni pochopeni struktury databaze. NoSQL databaze jsou implemen-
tované jako sady strukturovanych soubort. Umoznuji rychlou manipulaci s
velkym objemem dat a jednodussi provadéni zmén |[5].

2.3 Uzivatelské rozhrani

Pti ndvrhu uzivatelského rozhrani jsem dbala pfedevsim na jednoduchost de-
signu a prehlednost pro uzivatele. Hlavni ¢ast aplikace bude obsahovat 5 ob-
razovek - profil, zdznam béhu, prehled zdznamu, seznam uzivatelu a prehled
vyzev. Mezi jednotlivymi obrazovkami se bude prechazet pomoci menu ve
spodni ¢asti obrazovky.

e Profil
Na obrazovce profilu budou obsazeny uzivatelovy tdaje, prehled béze-
ckych statistik a tlacitko pro odhlaseni.

e Zaznam béhu
Obrazovka béhu zobrazi mapovy segment, kde se bude vykreslovat trasa
aktualniho zaznamu, tlacitka pro spusténi a zastaveni zaznamu a prehled
o aktualni vzdalenosti, case a pramérném tempu béhu.

e Seznam protivniki
Zde bude zobrazen seznam nepratel sefazenych podle bodového ohodno-
ceni od uzivatele s nejvice body po uzivatele s nejméné body. Rozvrzeni
této obrazovky spolu s obrazovkou profilu a béhu lze vidét na obrazku

E3).
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2.3. Uzivatelské rozhrani

App bar Q

App bar

App bar

~

(N

@User info

&

-

@User info

-

User information

Ve

J
) 4
@User info

@User info -

Run statistics

J

0/

Current run data

PN

Bottom navigation

Bottom navigation

g
Bottom navigation

Obrazek 2.3: Navrhy obrazovek seznamu uzivatelu, uzivatelského profilu a
bézeckého zédznamu.

Distance

Date

Pace

App bar
Records count
'd \' """
Run record .
Time
L Z
s A
Run record T
- J
s A
Run record
- J

( Run record

Bottom navigation

Obrazek 2.4: Obrazovka zobrazeni bézeckych zaznami.

e Prehled bézeckych zaznami
V zalozce aktivit bude prehled uzivatelovych bézeckych zdznamu s in-
formacemi o vzdalenosti, ¢asu a tempu béhu a s tlac¢itkem umoznujicim

smazéani zaznamu [2.4].

e Prehled vyzev

Zde uzivatel nalezne seznam svych aktivnich a jiz splnénych vyzev [2.5].

15



2. NAVRH

App bar App bar App bar
Request| Active |Complete Request| Active |Complete Request| Active [Complete
Requests count Requests count Requests count
e N s A s N
@ Challenge info @ Challenge info @ Challenge info

Waiting for
L @/ \Your result opponent result | Your result  Opponent result
I ~ e h > <
@ Challenge info @ Challenge info @ Challenge info
_ J A J _ J
s 1\ ( ) s N
@ Challenge info @ Challenge info @ Challenge info
_ J g / _ /
Bottom navigation Bottom navigation Bottom navigation

Obréazek 2.5: Obrazovky prehledu zadosti o vyzvy, aktivnich vyzev a splnénych
vyzev.

2.4 Vybér technologii

Tato kapitola obsahuje shrnuti zakladnich technologii, které budou pfi vyvoji
aplikace vyuzity.

2.4.1 Android platforma

Aplikace bude vytvofena na platformé Android. Aktudlni podil (k bfeznu
2020) Android OS na trhu ¢ini 70,68 %, ¢imz se fadi mezi nejrozsitenéjsi
mobilni opera¢ni systémy na svété [6].

2.4.1.1 Minimdlni verze API

Od prvotniho predstaveni Android OS spolecnosti Google v roce 2008 bylo
vydano jiz mnoho verzi tohoto operacniho systému. Aktudlné (ke dni 20.
6. 2020) je k dispozici jako nejnovéjsi Beta verze Android 11 (API 30)[7].
Kazda nové vydand verze prinasi vylepseni ¢i rozsiteni funkcionality systému
a SDK pro vyvojare. P¥i vyvoji Android aplikace je potreba zvolit minim&lni
verzi API, ktera bude jesté podporovana. V zajmu vyvojare je vybrat takovou
verzi, kterd bude kompromisem mezi mnozstvim nabizenych funkcionalit a
procentudlnim pokrytim podporovanych zafizeni. Pro svou aplikaci jsem vy-
brala minimdlni verzi API 21 (Android 5 Lollipop), kterd je podporovéna na
94,1 % zarizeni [8]. V této verzi byl také poprvé predstaven Material design,
ktery sjednocuje prvky prvky uzivatelského rozhrani Android aplikaci [7].
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2.4. Vybér technologii

2.4.1.2 Implementaéni jazyk

Jako implementacni jazyk své prace jsem vybrala Kotlin. Google podporuje
Kotlin jako hlavni vyvojovy jazyk pro Android od roku 2017 [9]. Kotlin je
kompatibilni s Javou, oproti které je stru¢néjsi a prehlednéjsi. Predstavuje
nullable datové typy, které poskytuji nullpointer safetﬂ Poskytuje podporu
pro lambda vyrazy[f|a coroutines — knihovnu fesici asynchronni operace [[10]].

2.4.2 Firebase

Firebase je platforma poskytujici sluzby usnadnujici vyvoj webovych a mo-
bilnich aplikaci. Umoznuje ukladani dat do cloud databazi, nabizi autentizaci
uzivateld, analyzu a testovani aplikaci a mnoho dalsich [11]. Diky témto funk-
cionalitadm a také skutecnosti, ze Firebase nabizi své sluzby zdarma pro mensi,
napr. skolni projekty, jsem si ho vybrala k implementaci backendové casti své
aplikace.

2.4.2.1 Autentizace

Firebase Authentication poskytuje moznost vytvareni uzivatelskych ucéta. Na-
bizi rizné zpusoby implementovani autentizace — pomoci emailu a hesla, mo-
bilniho ¢isla, prihldsenim Gcth tietich stran jako je Google, Facebook, Twitter
apod. a mnoho dalsich. K uctu lze pridat dalsi informace, napt. uzivatelské
jméno ¢ fotku. Ucty jsou kompatibilni s dalsimi Firebase sluzbami [12].

2.4.2.2 Cloud Firestore

Firestore je cloudova databédze poskytujici ukladani dat v konceptu NoSQ.
Data nejsou ukladédna do tabulek jako v rela¢ni datab&zi, ale jsou struktu-
rovand do kolekci dokumentti s hodnotami namapovanymi na klice. Hodnoty
mohou byt jednoduché datové typy, komplexni objekty nebo pod-kolekce [13].
Vyhodou NoSQL je jeho rychlost. Pokud je potreba nacist data dokumentu
obsahujictho pod-kolekce, nactou se pouze data daného dokumentu bez dat
pod-kolekce, pokud to neni specificky vyzadano [5].

2.4.2.3 Firebase Storage

Firebase Storage slouzi jako ulozisté pro medialni soubory, jako jsou fotky a
videa [14]. V aplikaci bude vyuzit pro uklddani profilovych obréazku uzivatelu.
2.4.3 Google Maps

Google poskytuje Maps SDK pro Android, ktery umoznuje pridavani Google
map do aplikaci. Mapy jsou interaktivni a je mozné provadét s nimi rtizné

'Pouze datové typy s pfidanym ? za typem mohou nabyvat null hodnoty.
2V Java aZ od verze 8
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2. NAVRH

operace, jako je pridavani lokaliza¢nich bodu a vykreslovani trasy [15]. Tento
SDK bude vyuzit pro implementaci zobrazeni aktudlni polohy uzivatele na
mapé a vykreslovani trasy pri zdznamu béhu.

2.4.4 Nahravani a zpracovani obrazkiu

Uzivatelé si budou moci zvolit svij profilovy obrazek. Pro vybér a ofezani
fotky jsem zvolila knihovnu ImagePicker, kterda poskytuje jednoduché roz-
hrani pro pristup do galerie zafizeni ¢i vyfoceni fotky vestavénou kamerou a
zédroven umoznuje ofezani obrazku do pozadovaného tvaru [16]. Obrazky bu-
dou ukladany do Firebase Storage a jejich nahrani do pozadovaného prvku
view bude zajisténo knihovnou Glide, ktera zprostiedkovava nahravani a zob-
razovani obrazku a videf [17].

2.4.5 Tvorba grafti

V profilu uzivatele bude k dispozici graf s mési¢cnim souhrnem nabéhanych
kilometru. K implementaci tohoto prvku vyuziji knihovnu MPAndroidChart,
ktera umoznuje snadnou tvorbu komplexnich interaktivnich grafi v Android
Aplikacich [18§].
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KAPITOLA

Implementace

3.1 Zakladni komponenty

Android aplikace jsou tvoreny jednotlivymi komponentami, které mezi sebou
komunikuji.

e Activity je hlavni stavebni Android aplikaci. Jednu aktivitu si lze pred-
stavit jako jednu uzivatelskou obrazovku. Aktivity slouzi jako vstupni
body do aplikace [19].

e Fragment predstavuje c¢ast uzivatelského rozhrani, které je zobrazené
v aktivité. Pokud je obsah obrazovky rozdélen do vice ¢asti, je mozné
jednotlivé Casti implementovat pravé pomoci fragmentu.

o Service slouzi k zajisténi béhu dlouhodobych operaci na pozadi, i kdyz
aplikace neni viditelna uzivateli. Typicky ptipad vyuziti service je naprt.
pro prehravani hudby ¢i sledovani polohy uzivatele.

Lifecycle

Vétsina komponent v Android aplikacich mé svuj lifecycle, neboli Zivotni cy-
klus. Komponenty mohou prepisovat jednotlivé metody reagujici na udélosti
zivotniho cyklu a tim spravovat napft. vytvoreni obrazovky pro danou kom-
ponentu ¢ uvolnéni jejich prostiedkt pri jejim zaniku. Na obrazku je
priklad zivotniho cyklu aktivity.
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3. IMPLEMENTACE

Activity
launched

Activity

running

onRestart()

User returns
to the activity

App process
killed

A

Another activity
comes into the

foregyound

User navigates
L4 to the activity

onStop()

The activity is finishing or being
destroyed by the system

onDestroy(;

Activity
shut down

Obrazek 3.1: Diagram zivotniho cyklu aktivity

3.2 Struktura aplikace

Aplikace se sklad4 ze dvou hlavnich aktivit — LoginActivity a MainActivity.

3.2.1 LoginActivity

LoginActivity obsahuje dva fragmenty:
o SignInFragment predstavuje prihlasovaci obrazovku.
o SignUpFragment slouzi k zobrazeni registrace uzivatele.

Pokud neni uzivatel v aplikaci ptihldSen, je pfesmérovan na login obrazovku.
Uzivatel se registruje pomoci emailové adresy a hesla, které slouzi jako prihla-
Sovaci udaje do aplikace. Po tspésné registraci nebo ptihlédseni je uzivatel
navigovan do MainActivity, kterda obsahuje hlavni funkcionalitu aplikace. Ob-
razovku prihlaseni a registrace je mozné vidét na obrazku .
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3.2. Struktura aplikace

=

2 il ¥ @& 100% D il + & 100%

SIGN IN SIGN UP

Sign up
Slgn In Username
Max length 0/20
Email
Email
Password ©®© ‘
Password ®©
FORGOT PASSWORD?
Confirm password ©®©

SIGN UP

Obréazek 3.2: Obrazovky prihlaseni a registrace

3.2.2 MainActivity

MainActivity predstavuje hlavni vstupni bod aplikace. Slouzi jako kontejner
pro jednotlivé fragmenty, které predstavuji dil¢i obrazovky, mezi kterymi se
naviguje pomoci menu. Uzivatel se dostane zpét do LoginActivity odhlasenim
z uzivatelského uctu.

3.2.2.1 Uzivatelsky profil

ProfileFragment zobrazuje uzivatelsky profil se zdkladnimi informacemi, jako
jsou uzivatelské jméno, profilovy obrazek, datum registrace, pocet ziskanych
bodt a prehled bézeckych statistik. Tyto informace jsou viditelné i ostatnim
uzivatelim, kteri si mohou zobrazit profily svych protivnik. Ukazka uzivatel-
ského profilu je na obrazku . Mesic¢ni prehled nabéhanych kilometrua je
vytvoreny pomoci knihovny MPAndroidChart .

Uzivatel m& moznost si nastavit si sviij profilovy obrazek. Vybér a ofezani
obrazku do spravného formatu je umoznéno pomoci knihovny ImagePicker
Eﬂ Obrazek je poté ulozen pod uzivatelovym ID do Firebase Storage
@ Odtud jsou obrazky ziskavany pomoci Glide z Url — fra-
meworku pro praci s medidlnimi soubory.
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3. IMPLEMENTACE

8:50 & @

Profile

Hana
Joined 24.04.2020
3

Total mileage: 37.30 km
Total time: 03:40:36 h

Longest run: 10.1 km

Jan Mar May Jul Sep Nov
Km

Sign out

0 4 9 7’ ) 114

Enemies Challenges Profile

Obréazek 3.3: Obrazovka uzivatelského profilu

3.2.2.2 Zaznam béhu

RunFragment predstavuje cast aplikace, kde uzivatel spousti zdznam svého
béhu a miize sledovat sviij pohyb na mapé a nacitani vzdélenosti, ¢asu a
svého prumeérného tempa, jak je zobrazeno na obrazku . Po spusténi muze
byt zdznam pozastaven a opét spustén. Po ukonceni zdznamu ma uzivatel
na vybér, zda-li chce zdznam ulozit. PTi spusténém zdznamu bézi zaroven
notifikace ukazujici ¢as a vzdalenost béhu

3.2.2.3 Prehled zaznamu aktivit

RunRecordsFragment slouzi k zobrazeni prehledu uzivatelovych bézeckych za-
znamt, které jsou sefazeny podle aktudlnosti. Uzivatel vidi datum béhu, cel-
kové ubéhnutou vzdalenost a ¢as a prumérné tempo béhu. Po kliknuti na
konkrétni zdznam se karta zdznamu rozbali a nabidne se tlac¢itko pro smazani
zaznamu, jak je vidét na obrazku .

3.2.2.4 Prehled uZivateli

EnemiesFragment zobrazuje seznam vsech protivnika, tedy ostatnich uzivate-
I, serazenych podle poc¢tu bodu. Po kliknuti na jednotlivé polozky se rozbali
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3.2. Struktura aplikace

e © B @ I _all 46 T 42%

2,02

Distance (km)
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@ g PR/ @ Time:  22:55 Distance: 202km
yGoogle arodni technicke ()
a) Obrazovka b&hu b) Notifikace spusténého béhu

Obrazek 3.4: Zobrazeni bézeckého zaznamu

tlac¢itka na zobrazeni profilu daného uzivatele a na vyzvani uzivatele na vyzvu.
Obrézek [3.6] ukazuje seznam s jednou rozbalenou kartou.

3.2.2.5 Vyzvy

ChallengesFragment obsahuje prehled uzivatelovych vyzev. Vyzvy jsou rozdé-
leny na Requested, Active a Completed.

o Zilozka Requested obsahuje prehled vyzev, na které byl uzivatel vyzvan
a musi je teprve zacit plnit.

e V Active jsou vyzvy, na které uzivatel vyzval jiné uzivatele a ¢ekd na
jejich splnéni druhou stranou.

e V Completed se zobrazuji vyzvy, které byly jiz ukonceny a ukazuji, kdo je

vitézem a kdo porazenym, pripadné pokud nastala remiza. Na obrazku
[3.7] jsou zobrazeny vsechny tii zdlozky s ukdzkou vyzev.
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Obrazek 3.5: Obrazovka piehledu uzivatelskych bézeckych zaznami
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Obrazek 3.6: Obrazovka zobrazeni seznamu neptatel
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Obrazek 3.7: Obrazovky prehledu zadosti o vyzvy, aktivnich vyzev a
ukonc¢enych vyzev

Diagram priubéhu vytvoreni a plnéni vyzvy je zndzornén na obrazku [1.6].
Uzivatel vyzve protivnika na vyzvu kliknutim na tlac¢itko Challenge na pro-
tivnikové karté v prehledu neptatel. Zobrazi se dialog, zda-li si uzivatel opra-
vdu preje zacit vyzvu a pokud ano, je pfesmérovan na obrazovku se zdznamem
béhu, kde muze svou vyzvu zapocit. Pokud po ukonc¢eni béhu ulozi zaznam,
je vyzva vytvorena, jinak ne. Uzivatel mtze ale spoustét zdznamy béhu, i
kdyz nechce zrovna plnit zadnou vyzvu nebo nevytvari novou vyzvu, ale plni
néjakou, na kterou byl vyzvan. Pro rozliSeni téchto piipadt a predani argu-
mentl, jako je id nepritele potfebné pro vytvoreni vyzvy, jsou vyuzity ar-
guments a actions, které jsou definovany v navigaéni komponenté popsané v
sekci [3.2.2.6]. Znazornéni jednotlivych stavi vyzvy je mozné vidét na dia-

gramu .

3.2.2.6 Navigace mezi obrazovkami

Navigation Component umoznuje navigaci mezi jednotlivymi komponentami
aplikace. Aplikace obsahuje host fragment, v kterém se zobrazuji jednotlivé
fragmenty definované v Navigation Graph. Ten obsahuje vSechny informace o
jednotlivych prechodech v aplikaci, které naviga¢ni komponenta vyuziva.
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3. IMPLEMENTACE

Challenge state

[Make challenge]

started

[Accept challenge] [Decline challenge]

\/

Active Deleted

[Meeting the challenge]

Completed

Obrazek 3.8: Stavovy diagram znazornujici prechody mezi jednotlivymi stavy
VyzZvVy

3.3 Komunikace mezi vrstvami

Architektura aplikace je rozdélena do tii vrstev podle MVVM vzoru uvedeném
v sekci . Pri komunikaci mezi jednotlivymi komponentami je vhodné
dodrzovat nizkou provazanost komponent.

3.3.1 Observer pattern

Prezencni vrstva aplikace je tvorena aktivitami a fragmenty. Ty se staraji
primarné o vykreslovani uzivatelského rozhrani a interakei s uzivatelem. View-
Model je tiida ze souboru knihoven Android Jetpack, urena ke zpracovavani
a ukladani dat UI. ViewModel si nedrzi referenci na instanci aktivity ¢i frag-
mentu, kterd je s nim spojend. Komunikaci ViewModel a View jsem imple-
mentovala pomoci LiveData, coz je observable datova trida, kterd respektuje
zivotni cyklus ostatnich komponent. Komponenty registruji pozorovatele na
téchto proménnych. Pti jakékoliv zméné je Observer upozornén. Vyuziti Live-
Data je znazornéno v ukézce kédu [1].
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3.3. Komunikace mezi vrstvami

class ProfileViewModel: ViewModel() {
val userStatistics: MutableLiveData<ActivityStatistics>
by lazy { MutableLiveData<ActivityStatistics>() }

}
class ProfileFragment: Fragment() {
override fun onViewCreated( view: View,
savedInstanceState: Bundle?) {
profileViewModel
.userStatistics
.observe(viewLifecycleOwner, Observer {
setUserStatistics(it)

1)

Listing 1: Ukazka vyuziti LiveData

3.3.2 Asynchronni operace

Pri komunikaci s datovym tlozistém bylo potfeba implementovat asynchronni
operace. Kotlin Coroutines poskytuji rozhrani pro jednoduchou praci s asyn-
chronnimi operacemi, které probihaji v kontextu urcitého CoroutineScope.
ViewModel mé nadefinovany vlastni viewModelScope [2], v kterém je mozné

spoustét coroutines [2.4.1.2].

fun getUserData(userId: String) {
viewModelScope.launch {
userData.postValue(userFacade.getUser (userId))

}

Listing 2: Ukazka vyuziti Kotlin coroutines v Android komponenté
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3. IMPLEMENTACE

3.4 Sledovani polohy

Zapnuti zadznamu béhu je implementovdno v RunFragment. Pokud neni za-
znam spustény, pouze se na mapé aktualizuje poloha uzivatele. Pri spusténém
zdznamu je potfeba umoznit sledovani polohy i v pripadé, zZe je aplikace na
pozadi a neni uzivateli aktudlné viditelnd. K tomu slouzi service, kterd zaji-
$tuje béh aplika¢nich procesti na pozadi.

3.4.1 LocationService

Ziskavani polohy, i kdyz je aplikace v pozadi, jsem implementovala pomoci
LocationService. Vyuzila jsem Fused Location Provider API, jenz poskytuje
rozhrani pro ziskdvani polohy nadefinované presnosti, na jejimz zakladé vybere
zdroj lokaliza¢niho signalu. Service komunikuje s fragmentem pres aktivitu, ke
které je vazand, a poskytuje aktualni polohu pres sdilenou instanci LiveData v
LocationTrackingRecord. Pro kazdy spustény zaznam se zde nac¢ita vzdalenost
a seznam souradnic.

3.4.2 Notifikace

LocationService je spusténa foreground, coz znamena, ze proces této service
nebude ukoncen systémem pii nedostatku prostiedki zarizeni. Tento typ ser-
vice se vyuziva pri spousténi procesi na pozadi, které jsou ale pro uzivatele
castecné viditelné, jako je napf. prehrdvani hudby ¢i pravé aktualizovani po-
lohy. Foreground services musi implementovat notifikace. Notifikace se aktu-
alizuji podle dat sdilené proménné LiveData v LocationTrackingRecord.

3.4.3 Zpracovani polohy

Location TrackingRecord poskytuje seznam souiadnic aktudlniho béhu a stejné
tak vzdalenost mezi nimi, jelikoz ta je potiebna jak pro zdznam béhu, tak i no-
tifikace o zaznamu. K dalsimu zpracovani zaznamu, jako je ¢as a tempo béhu,
dochézi ve ViewModelu obrazovky béhu, ktery zajistuje i ndsledné uloZeni
zdznamu.
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KAPITOLA 4

Testovani

Testovani jsem provadéla pribézné béhem vyvoje aplikace. Jako autorovi mi
byla prace usnadnéna pristupem do databaze, kde bylo mozné simulovat ak-
tivitu fiktivnich uzivatela. Poté, co byla aplikace dokoncena a pripravena na
vydani, bylo provedeno uzivatelské testovani skupinou testert, mezi které byla
aplikace distribuovana pomoci pomoci Firebase App Distribution.

4.1 Testovani autorem

K testovani aplikace jsem kromé vlastniho fyzického zafizeni vyuzila emuldtor
v Android Studiu, ktery simuluje rtzné verze Android OS na virtudlnich
zalizenich s odliSnymi parametry, jako je napr. velikost obrazovky a jeji rozli-
Seni.

Pro otestovani spravné manipulace aplikace s paméti zarizeni jsem vyuzila
knihovnu Leak Canary, kterd pomaha detekovat memory leaks zptisobené apli-
kaci. K tém dochazelo prevazné v zacatcich vyvoje, kdy byly ¢asté pady apli-
kace z ruznych diavodua.

4.2 Uzivatelské testy

Pro uzivatelské testovani aplikace jsem vybrala tfi osoby s riznymi zkuseno-
stmi s Android aplikacemi a s technologiemi obecné. Jejich prehled je mozné
vidét v tabulce [4.1]. Testeri méli za kol provést vSechny tikony z nasledujiciho
seznamu.

Test 1 Zaregistrujte se do aplikace a zménte si profilovy obrazek.

Test 2 Spustte zdznam b&hu a po jeho skonéeni jej uloZte.

Test 3 Zobrazte si prehled svych bézeckych zaznamu a jeden z nich smazte.
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4. TESTOVANI

Technické zdatnost uzivatele Zarizeni gesrze
Nemd mnoho zkuSenosti s techno-
L N Samsung Galaxy

Tester 1 | logiemi, je pouze bézny uzivatel Edge s7 7.0
chytrého mobilniho telefonu.
Je zdatny v oblasti technologii, ale Samsung Galaxy

Tester 2 | s Android aplikacemi nema moc 9.0
zkusSenosti. s9
Studuje technologickou skolu. Ma

Tester 3 | zkuSenosti s vyvojem Android apli- | Xiaomi Redmi 3 5.1.1
kaci.

Tabulka 4.1: Prehled testeru

Test 4 Vyberte si protivnika a vyzvéte ho na vyzvu.

Test 5 Zjistéte, zda-li mate néjaké zadosti o vyzvu, a pokud ano, prijméte ji
a splnte.

Test 6 Odhlaste se z aplikace.

4.2.1 Test 1

Testovaci scénar
1. Uzivatel spusti aplikaci, do které neni prihlaseny.
2. Klikne na zalozku Sign up.
3. Vyplni pozadované idaje a klikne na tlac¢itko Sign up.
4. Na obrazovce profilu klikne na ikonku nastaveni u profilového obrazku.
5. Vybere z galerie fotku a ofizne ji a ulozi vybér.

Tester 1 zacal vyplnovat tdaje v karté prihlaseni misto v karté registrace,
po uvédomeéni chyby pokracoval déle spravneé.

Tester 2 prosel testovaci pripad bez problému.

Tester 3 prosel testovaci pripad bez problému.
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4.2. Uzivatelské testy

4.2.2 Test 2

Testovaci scénar

1.
2.
3.

Uzivatel prejde na obrazovku béhu a stiskne tlacitko Start.
Pro ukoné¢eni zdznamu zméckne End.

V dialogu o ulozeni zaznamu zvoli Yes.

Tester 1 prosel testovaci pripad bez problému.
Tester 2 prosel testovaci pripad bez problému.
Tester 3 prosel testovaci pripad bez problému.

4.2.3 Test 3

Testovaci scénar

1.

2.

Uzivatel klikne na polozku Activity v menu.

Na obrazovce zaznamu klikne na jeden ze zdznamu a zmackne tlacitko
Delete.

Tester 1 prosel testovaci pripad bez problému.

Tester 2 chvili hledal, kde najit své bézecké zdznamy, po nalezeni smazal
zédznam bez problému.

Tester 3 prosel testovaci pripad bez problému.

4.2.4 Test 4

Testovaci scénar

1.

4.

Kliknutim na polozku Enemies v menu se zobrazi uzivateli seznam pro-
tivnika.

. Klikne na jednoho z protivnikti a zmackne rozbalené tlacitko Challenge.

V zobrazeném dialogu vybere moznost Yes, coz jej presmeéruje na obra-
zovku béhu.

Spusti bézecky zaznam a po jeho skonceni jej ulozi.

Tester 1 hledal chvili, kde najit seznam protivnika, dale pokracoval bez
problémi.

Tester 2 se snazil najit vyzvani pres zalozku Challenges, poté jiz zvladl najit
protivnika a vyzvat jej.

Tester 3 prosel testovaci pripad bez problému.
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4. TESTOVANI

4.2.5 Test 5

Testovaci scénar
1. Uzivatel prejde na obrazovku Challenges.

2. Pokud ma v karté Requested zobrazeny néjaké zadosti, klikne na jednu
z nich.

3. Karta zadosti se rozbali a uzivatel klikne na zelené tlacitko.
4. V zobrazeném dialogu vybere uzivatel moznost Accept.

5. Po presmérovani na obrazovku béhu uzivatel spusti zdznam a po jeho
skonceni jej ulozi.

Tester 1 mél chvili problém najit, kde se zobrazuji zadosti o vyzvu od osta-
tnich uzivateli, dale pokracoval bez problému.

Tester 2 mél podobné problémy jako tester 1, po nalezeni zadosti pokracoval
bez problému.

Tester 3 prosel testovaci pripad bez problému.

4.2.6 Test 6

Testovaci scénar
1. Uzivatel pfejde na obrazovku profilu.
2. Sescrolluje dolti a klikne na tlacitko Sign out.

Tester 1 prosel testovaci pripad bez problému.

Tester 2 hledal delsi dobu, kde nalézt tlac¢itko na odhlaseni. Nakonec mu mu-
selo byt poradéno, ze je profilova obrazovka scrollovaci a tlac¢itko se nachéazi
dole.

Tester 3 prosel testovaci pripad bez problému.

4.2.7 Shrnuti

Vsichni testefi se pohybovali v aplikaci celkem bez problému. Malé zmateni
zpusobilo pojmenovani prihlasovaci karty Sign in. Zde prichazi ke zvazeni
prejmenovani karty na Log in, jelikoz s timto pojmenovanim se vyskytuje v
aplikacich castéji. Nejvétsi problémy pusobil koncept vyzyvani protivnikd na
vyzvy. Uzivatelé potiebovali chvili na zorientovani mezi tim, jaky je rozdil mezi
zalozkou Requested a Active. Béhem uzivatelského testovani byly odhaleny
drobné chyby, jako bylo nechténé presmérovani na login obrazovku po kliknuti
na zpétné tlacitko, pokud byl uzivatel na obrazovce profilu, nebo chybéjici
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4.2. Uzivatelské testy

povoleni manipulace s externim tlozistém zafizeni na verzich Androidu vyssich
nez 9 pri ménéni profilového obrazku. Vsechny chyby byly opraveny. Zavéry
testovani budou zanalyzovany pro vylepseni budoucich verzi aplikace.
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KAPITOLA 5

Budouci vylepseni

Prototyp aplikace spliiuje vSechny specifikované funkéni i nefunkéni pozada-
vky. Potencidlni vylepseni do budoucna se nabizi jak z hlediska optimalizace
a architektury aplikace, tak i v podobé novych funkcionalit. Z potencialnich
vylepseni se nabizi nasledujici:

Ptihlaseni actem tretich stran jako je Google, Facebook apod.

Rozsiteni hernich prvka v aplikaci — komplexnéjsi vyzvy, pripadné hro-
madné spolecné vyzvy, na které by se mohli uzivatelé prihlasovat.

Vyhledavani a filtrovani uzivatela.
Vyhledavani a filtrovani bézeckych zdznamu. Zobrazeni trasy u zdznamu.

Notifikace pri zadosti o vyzvu od jiného uzivatele.
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Zaver

Dle zadani préace byl proveden navrh a realizace prototypu aplikace, jejiz hlavni
funkci predstavuje zaznamendvani uzivatelovy bézecké aktivity a propojeni
bézecké komunity aplikace formou hry.

Na pocatku prace jsem popsala zédkladni koncept aplikace a provedla ana-
lyzu tii aplikaci podobného typu. Na zakladé popisu konceptu aplikace a
analyzy konkuren¢nich aplikaci jsem urcila funkéni a nefunkéni pozadavky
na aplikaci, jejichz vyuziti jsem poté popsala na pripadech uziti.

Zvolena architektura aplikace se osvédéila pri implementaci, jelikoz bylo
snadné provadét zmény jednotlivych komponent bez prilisné nutnosti meénit
ostatni komponenty. Navrh uzivatelského rozhrani byl zalozen na jednodu-
chosti a prehlednosti, coz se ukazalo byt ispésné pri pozdéjsim uzivatelském
testovani, kdy uzivatelé neméli témeér zadny problém se v aplikaci vyznat.

Vyuziti Firebase platformy pro implementaci backendové ¢ésti aplikace se
ukazalo jako velmi efektivni. Kromé poskytnuti datového tlozisté byla plat-
forma vyuzita i pro implementaci autentizace uzivateli a po dokonceni apli-
kace pro distribuci aplikace mezi testery.

Aplikace nabizi prostor pro potencialni budouci vylepSeni. Vysledny pro-
totyp splnuje vsechny specifikované pozadavky a jeho funkcénost byla radné
otestovana.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

API Application interface
SDK Software development kit
UI User interface

XML Extensible markup language
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PRILOHA B

Obsah prilozeného CD

readme.tXt «ver it e struény popis obsahu CD

Y o adresar se spustitelnou formou implementace
| _src

IMPl et e zdrojové kody implementace

theSiS cvviiiinnnnn . zdrojova forma prace ve formatu ITEX

I =D P text prace

Lthesis.pdf ............................. text prace ve formatu PDF
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