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vývoji webové verze aplikace Journal, na kterou jsem navázala ve své práci. V
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Abstrakt

Tato práce se zabývá vytvořeńım mobilńıho klienta pro webovou aplikaci Jour-
nal, již dř́ıve vytvořenou v rámci jiné bakalářské práce, na jej́ıž funkcionalitu
tento mobilńı klient navazuje. Tato mobilńı aplikace, podobně jako jej́ı webová
verze, poskytuje funkce pro vedeńı deńıku v chytrém telefonu, tedy ukládáńı
osobńıch záznamů o d̊uležitých událostech, s možnost́ı jejich zobrazeńı na
mapě či v kalendáři, přikládáńı př́ıloh a přehledného vyhledáváńı. Součást́ı
této bakalářské práce je rovněž analýza konkurenčńıch řešeńı se zhodnoceńım
př́ınosu právě této mobilńı aplikace.

Kĺıčová slova mobilńı klient, webová aplikace, událost, deńık, Android,
Journal, Kotlin, REST, Mapy Google

Abstract

This bachelor thesis deals with a creation of mobile client for web application
Journal which were created previously within another bachelor thesis, the
functionality of which this mobile client follows and extends. This mobile
application, like its web version, provides functions for keeping a diary in a
smartphone, it means storing personal records of important events, with the
possibility of displaying them on a map or calendar, attaching attachments and
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clear search. A part of this bachelor’s thesis is also an analysis of competing
solutions with an evaluation of the benefits of this mobile application.

Keywords mobile client, web application, event, diary, Android, Journal,
Kotlin, REST, Google Maps
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4.3.4 Kalendář . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 31
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5.2 Výsledky uživatelského testováńı . . . . . . . . . . . . . . . . . 38
5.2.1 Tester 1 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 38
5.2.2 Tester 2 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 39
5.2.3 Tester 3 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 39
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Úvod

Lidé měli odpradávna potřebu zaznamenávat události, které prož́ıvali nebo
jichž se stali svědky. V historii se pro záznamy použ́ıvalo mnoho materiál̊u:
dřevěné či hliněné destičky, k̊ura stromů, papyrus či pergamen vyráběný z
ovč́ı k̊uže. Ale teprve s rozš́ı̌reńım paṕıru nastal přelom v uchováńı informaćı,
paṕır se totiž dal snadno vyrábět ve velkém množstv́ı a stával se postupně
levněǰśı a dostupněǰśı pro širš́ı vrstvy populace. Mezi lidmi se stala obĺıbenou
deńıková metoda zápisk̊u, tedy osobńıch záznamů vedených obvykle na denńı
bázi.

S nástupem informačńıch technologíı začal elektronický zp̊usob záznamu
informaćı postupně vytlačovat paṕırovou podobu. Použ́ıváńı poč́ıtač̊u, inter-
netu a později i chytrých telefon̊u se stalo každodenńı součást́ı našich život̊u.
Lidé se naučili využ́ıvat nové technologie nejen k práci, ale i pro zábavu.
Někteř́ı lidé chtěj́ı své zážitky a myšlenky sd́ılet, což vedlo k raketovému startu
obliby sociálńıch śıt́ı a blog̊u, jińı si chtěj́ı uchovat své vzpomı́nky jen pro svou
vlastńı potřebu a vedou si osobńı deńıky.

Prozkoumala jsem několik mobilńıch aplikaćı pro platformu Android, které
jsou určeny k vedeńı osobńıho deńıku. Některé z nich umožňuj́ı pouze prosté
vedeńı textových záznamů na bázi kalendáře. Jiné poskytuj́ı i možnost přidáńı
obrázkových př́ıloh. Nenašla jsem však žádnou takovou aplikaci, která by
umožňovala přidáńı souřadnic GPS a následné zobrazeńı události v mapě.
Tato funkcionalita se mi osobně jev́ı jako velmi užitečná a žádaná.

Ve své bakalářské práci navazuji na již existuj́ıćı aplikaci Journal, která
byla vyv́ıjena na Fakultě informačńıch technologíı ČVUT Praha po dobu dvou
semestr̊u pod vedeńım Ing. Zdeňka Ryboly, Ph.D., v předmětech BI-SP1 (Soft-
warový týmový projekt 1) a BI-SP2 (Softwarový týmový projekt 2). Tato apli-
kace byla vyvinuta za účelem online správy a uchováváńı osobńıch záznamů
o událostech, č́ımž nahrazuje paṕırovou formu deńıku. Kromě toho dispo-
nuje tato aplikace oproti paṕırové verzi daľśımi užitečnými funkcemi, jako
např́ıklad možnost́ı vyhledáváńı podle názvu, data nebo tagu přǐrazenému k
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Úvod

události, přidáváńı lokaćı k událostem a možnost́ı jejich následného zobrazeńı
na mapě nebo zobrazeńı událost́ı v kalendářńım náhledu.

Vzhledem k dnešńı oblibě mobilńıch zař́ızeńı (chytrých telefon̊u či tablet̊u)
se jevilo jako př́ınosné převést webovou aplikaci Journal do mobilńı verze.
T́ımto krokem se uživateli zpř́ıstupnila možnost mı́t sv̊uj osobńı deńık vždy
po ruce a využ́ıt i daľśı možnosti, které nab́ıźı mobilńı zař́ızeńı, tedy možnost
být připojen na internet i pracovat offline, pokud internetové připojeńı neńı
k dispozici. Rovněž vzhled a ovládáńı mobilńı aplikace bylo přizp̊usobeno
možnostem displeje mobilńıho zař́ızeńı, na rozd́ıl od webové aplikace.

V prvńı kapitole této práce se zabývám analýzou dosavadńıho vývoje a
funkčnosti webové aplikace Journal. Zde rovněž shrnuji poznatky z pr̊uzkumu
konkurenčńıch aplikaćı. Ve druhé kapitole specifikuji funkčńı a nefukčńı požadavky
kladené na aplikaci. Třet́ı kapitola obsahuje návrh mobilńı aplikace, tedy
použité technologie, doménový model a uživatelské rozhrańı. Ve čtvrté kapi-
tole popisuji vlastńı implementaci mobilńıho klienta. Posledńı, pátá kapitola
se zabývá testováńım a jej́ı součást́ı je programátorská př́ıručka.

Ćılem této bakalářské práce je tedy zanalyzovat funkcionalitu webové apli-
kace Journal, navázat na jej́ı REST API a zpř́ıstupnit uživatel̊um mobilńıch te-
lefon̊u jej́ı mobilńı verzi, přizp̊usobenou možnostem chytrého telefonu. Součást́ı
této bakalářské práce je rovněž vývojářská př́ıručka k této mobilńı aplikaci.
V rešeršńı části této práce se věnuji podobně zaměřeným mobilńım aplikaćım
pro vedeńı deńıkových záznamů, zhodnocuji jejich klady, které uživatelé v
recenźıch vyzdvihuj́ı, a př́ıpadné nedostatky, kterým je nutno dále věnovat
pozornost. V závěru své práce pak shrnuji výsledky uživatelského testováńı
mnou vytvořeného mobilńıho klienta pro vedeńı deńıkových záznamů.
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Kapitola 1
Analýza

1.1 Dosavadńı vývoj webové aplikace

Tato část kapitoly se zabývá historíı dosavadńıho vývoje webové aplikace
Journal. Vývoj webové aplikace Journal započal v zimńım semestru akade-
mického roku 2017/18 v předmětu BI-SP1 pod vedeńım Ing. Zdeňka Ryboly,
Ph.D. Tým ve složeńı Vojtěch Kraus, Matyáš Herman, Martin Vatrt a Tomáš
Voldřich tehdy vytvořil analytickou dokumentaci a prvńı verzi webové apli-
kace.

Poté se v rámci předmětu BI-SP2 v letńım semestru akademického roku
2017/18 práce na této webové aplikaci rozdělila na dvě části. Prvńı tým ve
složeńı Vojtěch Kraus a Matyáš Herman pokračoval ve vývoji webové aplikace
a to jak na frontendu, tak na backendu. Tento tým rovněž vytvořil REST
API (Representational State Transfer Application Programming Interface) pro
mobilńı aplikaci.

Druh tým složený z Igora Tsaregorodtseva a Zhanybeka Sadvakassova
zahájil práci na mobilńı aplikaci pro operačńı systém Android. Tato mobilńı
verze webové aplikace Journal neměla obsahovat všechny funkce webové apli-
kace, ale měla zpř́ıstupňovat hlavńı funkcionalitu aplikace Journal na mo-
bilńım zař́ızeńı.

V zimńım semestru akademického roku 2018/19 dokončil práci na webové
aplikaci Journal Matyáš Herman jakožto svou bakalářskou práci. Práci na
mobilńım klientovi webové aplikace Journal jsem znovu zahájila já v letńım
semestru akademického roku 2019/20 v rámci mé bakalářské práce, přičemž
jsem navázala na REST API pro mobilńıho klienta, vyvinuté prvńım týmem
ve složeńı Vojtěch Kraus a Matyáš Herman v letńım semestru akademického
roku 2017/18.
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1. Analýza

1.2 Analýza funkčnosti webové aplikace

Tato kapitola se zabývá analýzou funkčnosti webové aplikace, podle jej́ıhož
vzoru bude navrhnuta aplikace mobilńı.

1.2.1 Přihlášeńı a registrace

Uživatel se může do aplikace přihlásit po zadáńı přihlašovaćıch údaj̊u. Budou
mu pak zpř́ıstupněny všechny funkce aplikace. Pokud uživatel nemá zř́ızený
uživatelský účet, může jej zř́ıdit registraćı.

Uživatel může zobrazit sv̊uj uživatelský profil, kde uvid́ı své jméno a
př́ıjmeńı, může nahrát profilový obrázek či změnit své př́ıstupové heslo.

1.2.2 Události

Stěžejńım bodem celé aplikace jsou události. U událost́ı se eviduj́ı následuj́ıćı
atributy: název, datum, popis, tagy, osoby, lokace, př́ılohy, datum vytvořeńı a
datum posledńı úpravy.

Uživatel může události vytvářet, editovat a mazat. Událostem lze také
přidávat podudálosti.

1.2.3 Seznam událost́ı

Na úvodńı stránce aplikace je zobrazen seznam událost́ı seřazených podle data.
U událost́ı jsou uvedeny vybrané atributy, jako je: datum, název, lokace, tagy
a osoby. U každé položky seznamu je tlač́ıtko pro zobrazeńı detailu události,
upraveńı nebo smazáńı události, a přidáńı podudálosti.

Seznam událost́ı je možné filtrovat podle atribut̊u: název, tagy, datum
události a zúčastněné osoby.

1.2.4 Kalendář

Aplikace umožnuje zobrazit události ve formě kalendáře zobrazeného po měśıćıch.
Po kliknut́ı na událost vyznačenou v kalendáři se otevře dialog s názvem a da-
tem události a s tlač́ıtkem pro přechod na detail události.

1.2.5 Mapa

Na mapě jsou markerem označeny události, které maj́ı přǐrazenou lokaci. Mar-
kery událost́ı s lokaćı bĺızko sebe se shlukuj́ı do klastr̊u. V pravé části obra-
zovky se pr̊uběžně zobrazuje seznam událost́ı, jejichž markery jsou viditelné v
aktuálńım výřezu mapy.

Po kliknut́ı na marker je zobrazeno informačńı okno s názvem události, da-
tem, adresou a tlač́ıtkem pro přechod na detail události. Po kliknut́ı na klastr
marker̊u je mapa přibĺıžena tak, že se klastr rozděĺı na jednotlivé markery.
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1.3. Konkurenčńı aplikace

1.2.6 Seznam přátel

V aplikaci je možné udržovat seznam přátel a tyto přátele pak přidávat k jed-
notlivým událostem. U každého z přátel je možné uložit jméno a email, apli-
kace pak ukládá počet událost́ı, ke kterým je daný př́ıtel přǐrazen. U záznamu
př́ıtele lze měnit atributy, anebo ho smazat.

1.3 Konkurenčńı aplikace

V současnosti existuje na platformě Android řada dostupných mobilńıch apli-
kaćı pro vedeńı osobńıho deńıku. Prozkoumala jsem funkcionalitu pěti nej-
obĺıbeněǰśıch z nich [11], abych zjistila, zda nab́ızej́ı podobnou či dokonce
stejnou funkcionalitu, jako mnou vyv́ıjená mobilńı aplikace.

1.3.1 Daybook

Deńıková aplikace Daybook[1] je uvedena na prvńım mı́stě seznamu doporučených
aplikaćı pro vedeńı osobńıho deńıku na webové stránce Android Authority.
Uživatelské rozhrańı je jednoduché a nerozptyluj́ıćı, možnosti formátováńı
textu omezené, ale zato je zde dostupná možnost převádět hlasové záznamy
na text a naopak, možnost předč́ıtáńı textových záznamů (Obrázek 1.1).

Uživatelé si však stěžuj́ı na vysoké měśıčńı předplatné ve srovnáńı s jinými
aplikacemi, které maj́ı oproti Daybooku v́ıce funkćı, např́ıklad tzv. moodtrac-
ker, tedy funkci pro sledováńı a grafické vyhodnoceńı pr̊uběhu nálad uživatele
v uplynulém čase.

Obrázek 1.1: Sńımky obrazovek aplikace Daybook
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1. Analýza

Obrázek 1.2: Sńımky obrazovek aplikace Daylio

1.3.2 Daylio

Daylio[2] umožňuje vytvořit soukromý deńık i bez psańı textových poznámek.
Denńı záznam se může skládat z několika druh̊u ikon vybraných z velké
databáze předdefinovaných ikon, např́ıklad ikony vyjadřuj́ıćı denńı náladu,
několika ikon pro aktivity uskutečněné daného dne, př́ıpadně lze přidat daľśı
předdefinované i vlastńı obrázky. Lze samozřejmě přidávat i klasické textové
poznámky (Obrázek 1.2).

Uživatelé u této aplikace hodnot́ı kladně, že mohou sledovat pr̊uběh svých
nálad za uplynulé časové obdob́ı, např́ıklad měśıc nebo rok. Tento formát
jim může pomoci k lepš́ımu pochopeńı jejich zvyklost́ı. Rovněž jsou uživatelé
spokojeńı s velice rychlým zp̊usobem vytvářeńı denńıch záznamů, které jim
d́ıky předdefinovaným ikonám nezabere př́ılǐs času, tento typ tzv. mikrodeńıku
je tedy vhodný pro velice zaneprázdněné uživatele.

1.3.3 Diary ++ (v české verzi Můj deńık, v anglické verzi
Diary with lock)

Diary ++[3] je daľśı z mobilńıch aplikaćı pro vedeńı osobńıho deńıku na
platformě Android. Je dodávána s barevným a př́ıjemným uživatelským roz-
hrańım. Poskytuje běžné funkce pro psańı textových poznámek doplněných
o velký výběr z dostupných emotikon̊u. Mezi daľśı patř́ı Grafické funkce pro
sledováńı nálad, možnost nastaveńı připomenut́ı, přidáváńı obrázk̊u a daľśı.
Zaj́ımavým rysem je při neoprávněném pokusu o otevřeńı deńıku možnost vy-
fotit narušitele, pokud je nastaveno oprávněńı předńı kamery (Obrázek 1.3).
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Obrázek 1.3: Sńımky obrazovek aplikace Diary++

1.3.4 Diaro

Diaro[4] je rozš́ı̌rená deńıková aplikace, snadno použitelná, s jednoduchým in-
tuitivńım designem bez zbytečného rozptylováńı. Je to zat́ım jediná deńıková
aplikace, u které jsem našla geografické označováńı lokaćı událost́ı. Samozřejmost́ı
je možnost přidáváńı obrázk̊u jako př́ıloh k událostem (Obrázek 1.4).

Z recenźı k této aplikaci lze vyč́ıst, že uživatelé dř́ıve považovali tuto
deńıkovou aplikaci za špičku mezi konkurenćı, ale nyńı maj́ı pocit, že v dnešńı
době poněkud zastarala. Uživatel̊um vad́ı synchronizace přes úložǐstě Drop-
box, datově omezené v neplacené verzi na pouhé 2 MB. Dále uživatelé apli-
kaci vytýkaj́ı chudý výběr možnost́ı formátováńı textu. A v neposledńı řadě
by uživatelé po mnoha urgenćıch přiv́ıtali možnost nastaveńı připomı́nek, aby
nemuseli vést deńık souběžně i v jiné aplikaci, která toto umožňuje.

1.3.5 Diary Book

Diary Book[5] je daľśı propracovaná a uživatelsky př́ıjemná mobilńı aplikace
pro vedeńı osobńıho deńıku. Zahrnuje obvyklý sortiment požadovaných funk-
cionalit, jako je možnost nastaveńı denńı připomı́nky k psańı, dobré možnosti
formátováńı textu, nočńı režim, cloudovou synchronizaci s Google Diskem a
r̊uzné typy zámk̊u. Rovněž obĺıbená je možnost převodu textu na řeč ve zvo-
leném jazyce a režim automatického zámku (Obrázek 1.5).

1.3.6 Zhodnoceńı

Vybrala jsem si pět nejobĺıbeněǰśıch konkurenčńıch deńıkových aplikaćı a u
nich jsem vyhodnocovala jejich dostupné funkcionality, na které uživatelé
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Obrázek 1.4: Sńımky obrazovek aplikace Diaro

Obrázek 1.5: Sńımky obrazovek aplikace Diary Book

těchto aplikaćı kladou d̊uraz. Snažila jsem se zjistit, která z těchto aplikaćı
pokrývá nejv́ıce funkcionalit žádaných uživateli, a rovněž mě zaj́ımalo, které
z těchto aplikaćı umožňuj́ı geografické označováńı lokaćı událost́ı, což je funk-
cionalita, která zaj́ımá mě.

Při analýze dostupných funkcionalit konkurenčńıch deńıkových aplikaćı
(Tabulka 1.1) jsem zjistila, že všechny aplikace z mého výběru nab́ızej́ı hruba
stejné funkcionality, které uživatelé vyžaduj́ı. Pokud se některá z aplikaćı
opozd́ı za konkurenćı, uživatelé si toho velmi rychle všimnou a urychleně
přecházej́ı ke konkurenci, která požadovanou funkcionalitu nab́ıźı. Př́ıkladem
může být chyběj́ıćı tzv. moodtracker (sledovač nálad) v deńıkové aplikaci Day-
book, který je ovšem plánovaný v př́ı̌st́ı aktualizaci. V takovém př́ıpadě ovšem
též svou roli hraje snadnost exportu uložených dat a kompatibilita s formátem
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dat importovaných do jiných aplikaćı, protože uživatelé samozřejmě nechtěj́ı
přij́ıt o své minulé deńıkové záznamy.

Druhým kritériem je pořizovaćı cena aplikace, která přijde v potaz, když
je uživatel dostatečně zlákán bezplatnou verźı aplikace a vid́ı, že za malý
jednorázový poplatek źıská mnohá užitečná rozš́ı̌reńı. V tomto př́ıpadě opět
prohrává aplikace Daybook, protože jej́ı měśıčńı předplatné je zhruba ve stejné
výši, jako jednorázový poplatek u ostatńıch konkurenčńıch aplikaćı.

Třet́ım kritériem, podle kterého si uživatelé vyb́ıraj́ı svou deńıkovou apli-
kaci, je možnost neomezeného a bezplatného objemu zálohováńı dat. V tomto
kritériu zaostává aplikace Diaro, která jediná použ́ıvá poněkud zastaralou
možnost zálohováńı dat na úložǐsti Dropbox, která je bezplatná jen do určitého
objemu dat.

Ze všech těchto dostupných aplikaćı se poněkud vymyká aplikace Day-
lio, jejiž možnosti jsou sice velmi omezené, ale zato pořizováńı deńıkových
záznamů je tak rychlé, že nenáročným či velmi zaneprázdněným uživatel̊um
tento zp̊usob vedeńı tzv. mikrodeńıku plně vyhovuje a hodnot́ı jej velmi kladně.

Zaujalo mě, že jsem nenašla žádnou recenci, ve které by si uživatelé stěžovali
na chyběj́ıćı možnost přidáváńı tag̊u k záznamům anebo geografické označováńı
lokaćı událost́ı, či naopak je vyzdvihovali u dvou aplikaćı, které je nab́ızej́ı:
tagováńı nab́ıźı aplikace Diary Book, geografické označováńı lokaćı událost́ı
aplikace Diaro. Tyto dvě funkcionality jsem implementovala ve svém mobilńım
klientovi, protože obě mi připadaj́ı velice zaj́ımavé a př́ınosné.
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A
N

O
A

N
O

A
N

O
A

N
O

A
N

O
Prohledáváńı
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přidáńı
tag̊u

k
záznam

ům
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enašla
jsem

N
enašla
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Kapitola 2
Specifikace požadavk̊u

Tato kapitola specifikuje všechny funkčńı a nefunkčńı požadavky kladené na
aplikaci.

2.1 Funkčńı požadavky

Funkčńı požadavky byly definovány na základě funkčnosti, která byla identifi-
kována analýzou webové aplikace Journal. Funkčńı požadavky byly definovány
s ćılem zpř́ıstupnit hlavńı funkcionalitu webové aplikace v mobilńım klientovi.

F1 Přihlášeńı Uživatel se bude moci do aplikace přihlásit s přihlašovaćımi
údaji, které źıskal při registraci do webové aplikace. Pro větš́ı pohodĺı, uživatel
z̊ustane přihlášen v mobilńı aplikaci, dokud se sám neodhláśı. Pokud nový
uživatel nemá ještě založený účet, bude odkázán na registračńı stránku webové
aplikace.

F2 Seznam událost́ı V aplikaci bude možné zobrazit všechny události
uživatele ve formě seznamu. Každá položka bude obsahovat název události,
výňatek popisu a datum události. Př́ıpadně bude zobrazeno počátečńı a kon-
cové datum, pokud se jedná o v́ıcedenńı událost.

F3 Vyhledáváńı Události bude možné vyhledávat podle slov obsažených v
jejich názvu nebo popisu.

F4 Mapa Události, které maj́ı přǐrazenou lokaci, bude možné zobrazit na
mapě. Lokace událost́ı budou na mapě vyznačeny markery, které se pro lepš́ı
přehlednost budou shlukovat do klastr̊u, při velké hustotě událost́ı na jednom
mı́stě. Seznam událost́ı v dané lokalitě pak bude dostupný po kliknut́ı na
př́ıslušný klastr.
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F5 Kalendář Události bude možné zobrazit ve formě kalendáře. Záznam v
kalendáři bude obsahovat název události. A podle doby trváńı události bude
zasahovat do jednoho či v́ıce dn̊u.

F6 Detail události Každou událost bude možné zobrazit ve formě detailu.
V detailu události bude uveden předevš́ım název události, jej́ı popis, datum
a pokud událost obsahuje také tagy, př́ılohy a lokace, budou zobrazeny i tyto
nepovinné atributy.

F7 Vytvořeńı nové události V aplikaci bude uživateli umožněno přidat
novou událost se všemi jej́ımi atributy popsanými v detailu, přičemž název a
datum budou jediné povinné atributy.

F8 Upraveńı události U události bude možné změnit libovolné atributy
dř́ıve definované uživatelem.

F9 Smazáńı události Vytvořenou událost bude možné smazat.

2.2 Nefunkčńı požadavky

Nefunkčńı požadavky, popsané v této kapitole, definuj́ı omezeńı kladená na
aplikaci.

N1 REST API Aplikace bude komunikovat s REST rozhrańım dodaným
zadavatelem, ze kterého bude předevš́ım źıskávat data o událostech a také
pośılat data při vytvořeńı nové události či jej́ı úpravě.

N2 Cache Data přijatá ze serveru bude aplikace ukládat do lokálńı da-
tabáze. Tato data pak budou zobrazena uživateli při nedostupnosti śıtě nebo
chybě serveru a zajist́ı tak uživateli lepš́ı uživatelský zážitek.

N3 Př́ıvětivý design Aplikace bude mı́t intuitivńı design, který bude tématicky
korespondovat se vzhledem webové aplikace.

N4 Aplikace pro Android Aplikace bude vytvořena pro uživatele mo-
bilńıho operačńıho systému Android.
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2.3 Př́ıpady užit́ı

2.3.1 UC1 Přihlášeńı

Tento scénář popisuje prvńı interakci uživatele s aplikaćı. Po provedeńı všech
krok̊u bude uživatel přihlášen a bude tomu tak i při pozděǰśım znovuspuštěńı
aplikace, pokud se sám neodhláśı.

Aktér Nepřihlášený uživatel

Hlavńı scénář Přihlášeńı s přihlašovaćımi údaji.

1. Uživatel nainstaluje a otevře aplikaci.
2. Aplikace zobraźı přihlašovaćı obrazovku.
3. Uživatel vyplńı přihlašovaćı údaje a stiskne tlač́ıtko pro přihlášeńı.
4. Aplikace otevře obrazovku se seznamem událost́ı.

Alternativńı scénář Přihlášeńı bez přihlašovaćıch údaj̊u.

1. Scénář zač́ıná v 2. kroku hlavńıho scénáře, pokud uživatel nemá
přihlašovaćı údaje.

2. Uživatel klikne na odkaz Register na přihlašovaćı obrazovce.
3. Uživatel je přesměrován na registračńı stránku webové aplikace.
4. Uživatel vyplńı registračńı údaje a odešle žádost o registraci.
5. Uživatel obdrž́ı registračńı email a potvrd́ı registraci.
6. Uživatel se vrát́ı na přihlašovaćı obrazovku mobilńı aplikace.
7. Scénář pokračuje v bodě 3. hlavńıho scénáře.

2.3.2 UC2 Vyhledáńı události

Tento př́ıpad použit́ı umožňuje uživateli vyhledat požadovanou událost a zob-
razit jej́ı detail.

Aktér Přihlášený uživatel

Hlavńı scénář Vyhledáńı události v seznamu

1. Uživatel otevře aplikaci a jako úvodńı obrazovka se mu zobraźı
seznam událost́ı.
a) Alternativně, pokud uživatel nezná parametry vyhledávané události,

skroluje seznamem a pokračuje ve 4. kroku tohoto scénáře.
2. Uživatel klikne na tlač́ıtko vyhledáváńı v horńı lǐstě aplikace a zob-

raźı se mu poĺıčko pro vyhledáváńı.
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2. Specifikace požadavk̊u

3. Uživatel zadává kĺıčové slovo, podle kterého chce vyhledávat, a
aplikace v reálném čase vyb́ırá události, jejichž název nebo popis
obsahuj́ı toto kĺıčové slovo.

4. Uživatel vybere požadovanou událost a po kliknut́ı na jej́ı záznam
se mu otevře stránka s detailem události.

Alternativńı scénář Vyhledáńı události na mapě.

1. Uživatel otevře menu kliknut́ım na ikonu v horńı lǐstě aplikace.
2. Po kliknut́ı na položku menu Map se uživateli zobraźı mapa s mar-

kery označuj́ıćımi lokace událost́ı.
a) Alternativně, pokud mnoho událost́ı má svou lokaci na stejném

mı́stě, př́ıpadně bĺızko sebe, zobraźı se uživateli na mapě mar-
kery klastr̊u, do kterých jsou události shromážděny.

b) Uživatel klikne na klastr s markery a zobraźı se mu seznam
událost́ı, které jsou v této lokaci.

c) Po kliknut́ı na vybraný záznam v seznamu bude uživatel přesměrován
na detail události.

3. Kliknut́ım na vybraný marker se uživateli zobraźı informačńı pop-
up okno s název a datem události.

4. Po kliknut́ı na informačńı pop-up okno bude uživatel přesměrován
na detail události.

2.3.3 UC3 Zobrazeńı události v kalendáři

Aktér Přihlášený uživatel

Hlavńı scénář

1. Uživatel vybere v menu aplikace položku Calendar
2. Uživateli bude zobrazen kalendář, kde budou jednotlivé události

vyznačeny podle svého data.

2.3.4 UC4 Smazáńı události

Tento př́ıpad užit́ı umožňuje uživateli smazat vybranou událost.

Aktér Přihlášený uživatel

Hlavńı scénář

1. Include( UC2 Vyhledáńı události )
2. V horńı lǐstě detailu události klikne uživatel na tlač́ıtko Smazat.
3. Aplikace otevře dialog s dotazem, zda chce uživatel opravdu událost

smazat.
4. Uživatel potvrd́ı smazáńı události.
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2.3. Př́ıpady užit́ı

2.3.5 UC5 Vytvořeńı nové události

Tento př́ıpad užit́ı umožňuje uživateli přidat novou událost.

Aktér Přihlášený uživatel

Hlavńı scénář

1. Na stránce seznamu klikne uživatel na Floating Action Button (dále
jen FAB) označuj́ıćı hlavńı akci obrazovky.

2. Aplikace zobraźı formulář pro přidáńı nové události.
3. Uživatel vyplńı povinná pole: název a datum události, př́ıpadně

počátečńı a koncové datum, jedná-li se o v́ıcedenńı událost.
4. Nepovinně pak uživatel může přidat k události tagy a popis události.

Extend <Přidáńı lokace události>
Extend <Přidáńı př́ıloh k události>

5. Uživatel potvrd́ı vytvořeńı nové události kliknut́ım na tlač́ıtko Save
a je přesměrován na detail nově vytvořené události.

2.3.6 UC6 Upraveńı události

Aktér Přihlášený uživatel

Hlavńı scénář

1. Include( UC2 Vyhledáńı události )
2. V horńı lǐstě detailu události klikne uživatel na tlač́ıtko Upravit.
3. Aplikace otevře obrazovku s formulářem pro úpravu události.
4. Uživatel změńı požadovaná pole. Povinná pole název a datum muśı

z̊ustat neprázdná.
Extend <Přidáńı lokace události>
Extend <Přidáńı př́ıloh k události>

5. Uživatel potvrd́ı upraveńı události.

2.3.7 UC7 Přidáńı lokace k události

Tento př́ıpad užit́ı umožńı uživateli přidat či upravit lokaci u nově vytvářené
nebo upravované události.

Aktér Přihlášený uživatel

Hlavńı scénář Vyhledáńı lokace podle adresy

1. Ve formuláři pro přidáńı/upraveńı lokace uživatel klikne na tlač́ıtko
Select location.

15



2. Specifikace požadavk̊u

2. Aplikace zobraźı dialog pro přidáváńı lokace.
3. Uživatel zadá název požadovaného mı́sta do pole Title a klikne na

tlač́ıtko Vyhledávat.
4. Aplikace nalezne lokaci podle zadaného názvu, zobraźı jej́ı adresu

v poli Address a na mapě nastav́ı jej́ı souřadnice.
a) Pokud aplikace nenalezla žádnou adresu podle zadaného názvu,

pokračuje uživatel bodem 3 tohoto scénáře, př́ıpadně alterna-
tivńım scénářem.

5. Uživatel klikne na tlač́ıtko Save a ulož́ı zvolenou lokaci.

Alternativńı scénář Vyhledáńı lokace na mapě

1. Scénář zač́ıná v bodě 2 hlavńıho scénáře.
2. Uživatel přesune marker na mapě na požadovanou pozici. Při po-

sunu markeru jsou mu pr̊uběžne zobrazovány souřadnice aktuálńı
pozice.

3. Zadá název vybrané lokace do pole Title
4. Scénář pokračuje v bodě 5 hlavńıho scénáře.

2.3.8 UC8 Přidáńı př́ılohy k události

Tento scénář umožńı uživateli přidat př́ılohu k vytvářené či upravované události.

Aktér Přihlášený uživatel

Hlavńı scénář

1. Ve formuláři pro přidáńı/upraveńı lokace uživatel klikne na tlač́ıtko
Přidat př́ılohu.

2. Aplikace zobraźı dialog požaduj́ıćı povoleńı k př́ıstupu do datového
úložǐstě zař́ızeńı.

3. Uživatel povoĺı aplikaci př́ıstup kliknut́ım na tlač́ıtko Allow.
4. Uživatel vybere v úložǐsti zař́ızeńı požadovanou př́ılohu a potvrd́ı

jej́ı přidáńı.
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2.3. Př́ıpady užit́ı

Nepřihlášený uživatel

Přihlášený uživatel

[UC1] Přihlášení

[UC2]	Vyhledání	
události

[UC3] Zobrazení 
událostí v kalendáři

[UC6] Upravení události

[UC5] Vytvoření
nové události

[UC4] Smazání události

[UC7] Přidání lokace 
k události

[UC8] Přidání přílohy 
k události

«include»

«include»

«extend»

«extend»

«extend»

«extend»

Obrázek 2.1: Diagram př́ıpad̊u užit́ı

UC1 UC2 UC3 UC4 UC5 UC6 UC7 UC8
F1 x
F2 x x x
F3 x x x
F4 x x x
F5 x x
F6 x x x
F7 x x x
F8 x x x
F9 x

Tabulka 2.1: Pokryt́ı funkčńıch požadavk̊u př́ıpady užit́ı
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Kapitola 3
Návrh

3.1 Výběr programovaćıho jazyka

Programátor má na výběr několik programovaćı jazyk̊u. Nejpopulárněǰśımi a
nejrozš́ı̌reněǰśımi z nich jsou Java a Kotlin. Oba jsou oficiálńımi jazyky pro
vývoj aplikaćı.

Java byla dlouhou dobu jediným oficiálńım jazykem pro vývoj Android
aplikaćı. V roce 2017 byl Kotlin prohlášen ”sekundárńım”oficiálńım jazykem
a v roce 2019 byl dokonce oznámen jako doporučený jazyk pro vývoj Android
aplikaćı [6], mimo jiné také kv̊uli vleklému soudńımu sporu společnosti Google
se společnost́ı Oracle o vlastnická práva na jazyk Java [7]. Proto jsem si ho
také zvolila pro vývoj mé aplikace.

Ve zbytku kapitoly si představ́ıme některé významné charakteristiky Kot-
linu.

3.1.1 Kotlin

Kotlin źıskal takovou popularitu mezi programátory, že pouhé dva roky po sta-
noveńı Kotlinu druhým oficiálńım jazykem pro vývoj aplikaćı se stal Googlem
doporučeným jazykem a ”všechny nové projekty by měly být psány v Kot-
linu”. Mnoho populárńıch aplikaćı použ́ıvá pro sv̊uj vývoj Kotlin, mimo jiné
Slack, Airbnb, Netflix, a daľśı [8]. Následuje seznam některých jeho přednost́ı
oproti Javě.

Stručněǰśı syntaxe Kotlin poskytuje jednodušš́ı a stručněǰśı syntaxi v po-
rovnáńı s výmluvnou Javou. Zároveň je ale s Javou kompatibilńı a jeden
projekt může obsahovat jak soubory v jazyce Kotlin, tak i v jazyce Java.

Nullpointer safety Kotlin implicitně nedovoluje přǐradit do proměnné hod-
notu null, pokud neńı explicitně specifikováno, že proměnná je Nullable.

Funkčńı programováńı Kotlin poskytuje podporu pro lambda výrazy, která
je v Javě dostupná až od verze 8.
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3. Návrh

Korutiny Korutiny poskytuj́ı zp̊usob pro psańı asynchronńıho a neblokuj́ıćıho
kódu. Stejně jako vlákna mohou běžet paralelně a komunikovat spolu,
oproti vlákn̊um jsou však mnohem ”levněǰśı”, přičemž mnoho korutin
může být spuštěno v jednom vlákně.

Extension functions Kotlin umožňuje přidat metody dostupné ve tř́ıdě bez
nutnosti z ńı dědit.

3.2 Architektura

Mezi nejrozš́ı̌reněǰśı návrhové vzory pro Android aplikace patř́ı Model-View-
Controler (MVC), Model-View-Presenter (MVP) a Model-View-ViewModel
(MVVM). Všechny tyto návrhové vzory se snaž́ı dodržovat tř́ıvrstvou archi-
tekturu pro lepš́ı přehlednost a škálovatelnost aplikace. Dř́ıve záleželo zcela na
programátorovi, jakou architekturu zvoĺı. Nezávisle na architektuře, stále se
vyskytovaly problémy se správou životńıho cyklu aktivit, což je problematika
specifická pro mobilńı aplikace.

Google představil v roce 2017 komponenty pracuj́ıćı s životńım cyklem[9],
které podporuj́ı MVVM návrhový vzor, a ten se tak stal doporučenou archi-
tekturou pro návrh Android aplikaćı [10].

3.2.1 MVVM

Model-View-ViewModel architektura se snaž́ı dostát principu Separation of
concerns rozděleńım tř́ıd do tř́ı vrstev View, ViewModel a Model, které od-
pov́ıdaj́ı vrstvám tř́ıvrstvé architektury: prezenčńı, bussiness a datová, v tomto
pořad́ı (Obrázek 3.1).

Obrázek 3.1: MVVM architektura přizp̊usobená pro Android
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3.3. Použité technologie a knihovny třet́ıch stran

3.2.2 Android komponenty

V následuj́ıćı kapitole si představ́ıme některé komponenty poskytnuté Go-
oglem, které maj́ı usnadnit implementaci Android aplikaćı, mimo jiné také
podporou pro návrhový vzor MVVM.

Aktivity a Fragmenty Představuj́ı obrazovky aplikace, se kterými uživatel
bude interagovat. Specificky pro potřeby mobilńıch aplikaćı procházej́ı
několika fázemi svého životńıho cyklu (Obrázek 3.2).

LiveData LiveData je pozorovatelný data holder, který upozorńı pozorova-
tele na změny. Na rozd́ıl od jiných observer̊u (typ návrhového vzoru) si
je komponenta LiveData vědoma životńıho cyklu aktivity.

ViewModel ViewModel komponenta usnadňuje implementaci vrstvy View-
Model v MVVM architektuře. Na rozd́ıl od aktivity uchovává data přes
všechny fáze životńıho cyklu a aktivita při spuštěńı dostane přǐrazen
vždy stejný ViewModel, jako měla předt́ım. Nav́ıc v́ıce aktivit či frag-
ment̊u může sd́ılet stejný ViewModel a předávat si pomoćı něj data mezi
sebou.

3.3 Použité technologie a knihovny třet́ıch stran

Následuj́ıćı kapitola stručně představ́ı vybrané technologie pro usnadněńı vývoje
Android aplikaćı a př́ıpadně uvede, jak budou užitečné pro tento projekt.

3.3.1 Retrofit

Retrofit[11] je HTTP klient pro Android a Javu, který se snaž́ı usnadnit ko-
munikaci s REST rozhrańım. Jednoduchá práce s ńım spoč́ıvá v definováńı
rozhrańı s metodami pro komunikaci se serverem a vytvořeńı objektu rozhrańı
pomoćı builderu. Ukázka definice takovéto metody je na obrázku 3.3.

Retrofit je schopný serializovat JSON odpovědi přijaté ze serveru do předem
definovaných Java tř́ıd. K tomu potřebuje convertor - v našem př́ıpadě je
použit Gson.

Výhodou je možnost upravit návratové hodnoty metod pośılaj́ıćıch požadavky
na server tak, aby vracely LiveData, což přijde vhod při implementaci návrhového
vzoru MVVM.

3.3.2 Room

Room[12] knihovna poskytuje vrstvu abstrakce nad databáźı SQLite a zjed-
nodušuje tak práci s ńı. Room se skládá ze tř́ı část́ı (Obrázek 3.4):
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3. Návrh

Obrázek 3.2: Životńı cyklus aktivity

Obrázek 3.3: Retrofit - př́ıklad signatury metody rozhrańı

Databáze Abstraktńı tř́ıda, která definuje entity databáze a metody pro
źıskáńı DAO; bude pomoćı Room implementována jako př́ıstupový bod
do databáze.

Entita Představuje tabulku v databázi. Je implementována jako POJO, která
je označena anotacemi pro Room.

Data Access Object (DAO) Obsahuje metody umožňuj́ıćı źıskáńı entit z
databáze a ukládáńı entit do databáze.
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3.3. Použité technologie a knihovny třet́ıch stran

Naše aplikace bude použ́ıvat Room databázi pro cachováńı dat přijatých
ze serveru pro př́ıpad nedostupnosti internetového připojeńı.

Obrázek 3.4: Diagram architektury Room

3.3.3 Google Maps SDK for Android

Developerský baĺıček Google Maps[13] umožńı přidáváńı map do aplikace.
Mapy maj́ı známý vzhled map z Google Maps, lze je ovládat ručńımi gesty a
kromě jiného také přidávat markery na vybrané lokace.

3.3.4 Glide

Glide[14] je rychlý a efektivńı framework pro nač́ıtáńı a správu médíı na
platformě Android. Pomoćı jednoduchého rozhrańı umožňuje dekódováńı, ca-
chováńı nebo změnu velikosti obrázk̊u stažených ze serveru. Stručnost potřebného
kódu je ilustrována na obrázku 3.5.

Obrázek 3.5: Použit́ı Glide knihovny pro nahráńı obrázku

3.3.5 Koin

Koin[15] je Dependency Injection (DI) framework napsaný pouze v Kotlinu.
V porovnáńı s komplexněǰśımi DI frameworky, jako je např́ıklad Dagger2, je
jednodušš́ı na použ́ıváńı a zároveň pro potřeby naš́ı aplikace dostačuj́ıćı.
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3. Návrh

V aplikaci je použit pro źıskáváńı závislost́ı na objektech, které implemen-
tuj́ı návrhový vzor Singleton, jako např. Repository nebo Databáze.

3.4 Doménový model

Doménový model zachycuje entity figuruj́ıćı v aplikaci, jejich atributy a vazby
mezi nimi. V našem př́ıpadě bude doménový model odpov́ıdat databázovému
modelu, nebot’ komponenta Room se postará o uložeńı objektu do databáze.
Stěžejńı entitou je Event, ostatńı entity pak maj́ı k této entitě vztah atributu.

Výsledný doménový model je k viděńı na obrázku 3.6

1

0..1

1..*

0..*

1

0..*

Event

+ eventID: Int

+ userID: Int?

+ title: String

+ description: String?

+ dateFrom: Date

+ dateTo: Date

+ sharingID: Int?

+ parentID: Int?

+ calendarID: Int?

+ createdOn: Date?

+ lastModified: Date?

EventTag

+ name: String

EventLocation

+ locationID: Int

+ name: String

+ address: String

+ latitude: Double

+ longitude: Double

EventAttachment

+ attachmentID: Int

+ url: String

+ eventID: Int

+ name: String

+ format: String

+ size: Int

+ filename: String

+ created: Date

Obrázek 3.6: Doménový model
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Kapitola 4
Implementace

Následuj́ıćı kapitola představ́ı jednotlivé komponenty aplikace, rozdělené do
tř́ı část́ı odpov́ıdaj́ıćıch vrstvám MVVM architektury.

4.1 Model

Model představuje datovou vrstvu aplikace. Nalezneme zde tedy tř́ıdy a roz-
hrańı pro práci s daty uloženými v lokálńı databázi či přij́ımanými ze serveru.

4.1.1 REST API

Rozhrańı pro komunikaci se zadaným REST API je v naš́ı aplikaci reali-
zováno pomoćı knihovny Retrofit. V rozhrańı byly implementovány metody
pro přij́ımáńı a odeśıláńı událost́ı na server (Obrázek 4.1).

Obrázek 4.1: Ukázka Retrofit rozhrańı

Retrofit call adapter Metody rozhrańı byly přizp̊usobeny tak, aby vra-
cely objekt LiveData. Toho bylo dosaženo přidáńım Retrofit Call Adapteru
(Obrázek 4.2).
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4. Implementace

Obrázek 4.2: Retrofit call adapter pro transformaci dat přijatých ze serveru

4.1.2 Cache

Databáze pro lokálńı cachováńı dat přijatých ze serveru je v naš́ı aplikaci
realizována pomoćı Room - abstrakčńı vrstvou nad SQLite databáźı.

To nám umožňuje specifikovat tabulky v databázi pouze pomoćı tř́ıd označených
vhodnými anotacemi (Obrázek 4.3).

Obrázek 4.3: Část entity

Data Access Object (DAO) umožňuje vyhledávat a vkládat entity do da-
tabáze. Dotazy do databáze jsou specifikovány v anotaci nad metodami DAO
(Obrázek 4.4).

Posledńı část́ı, kterou bylo třeba specifikovat, bylo rozhrańı samotné da-
tabáze. Rozhrańı muselo splňovat několik podmı́nek: dědit z rozhrańı Room-
Database, specifikovat Entity představuj́ıćı tabulky v databázi a definovat me-
todu, která vraćı objekt DAO pro práci s databáźı (Obrázek 4.5).
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4.1. Model

Obrázek 4.4: Ukázka implementace data access objektu

Obrázek 4.5: Ukázka rozhrańı databáze

Type Convertors Pro zrychleńı aplikace při menš́ım množstv́ı dotaz̊u do
databáze nejsou vztahy mezi jednotlivými entitami modelovány tradičně po-
moćı ciźıch kĺıč̊u. Namı́sto toho jsou objekty, na které událost odkazuje, dese-
rializovány do tabulky událost́ı. Při dotazu na událost dostaneme tedy vždy
kompletńı objekt se všemi atributy. Serializace a deserializace je realizována
pomoćı type convertor̊u (Obrázek 4.6).

Obrázek 4.6: Ukázka type convertor̊u pro serializaci a deserializaci objekt̊u do
databáze
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4. Implementace

4.1.3 Repository

Repozitář je komponenta, která rozhoduje o zdroji dat pro databázi. V závislosti
na faktorech, předevš́ım dostupnosti śıtě, rozhoduje, zda budou uživateli zob-
razena data ze serveru, nebo z lokálńı cache.

Network Bound Resource je tř́ıda usnaňuj́ıćı realizaci logiky pro rozho-
dováńı, odkud data zobrazit. Při dodržeńı Single source principu, tř́ıda pracuje
následuj́ıćım zp̊usobem: jako zdroj dat jsou vyslána data z lokálńı cache s in-
formaćı, že prob́ıhá nač́ıtáńı, ve stejnou dobu je poslán požadavek na server.
Pokud požadavek úspěšně vrát́ı odpověd’, nová data jsou zapsána do databáze
a zobrazená data jsou aktualizována. Detailńı popis jej́ı logiky je zřejmý z grafu
(viz Obrázek 4.7).

Obrázek 4.7: Logika tř́ıdy Network Bound Resource

4.2 ViewModel

ViewModel je tř́ıda určená pro ukládáńı a spravováńı dat potřebných pro chod
aplikace. V pr̊uběhu aplikace aktivity a fragmenty mohou byt zničeny a znovu
vytvořeny frameworkem aplikace. Při skladováńı dat v některé UI komponentě
by při takovýchto událostech byla data ztracena. ViewModel přečká všechny
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4.3. View - Uživatelské rozhrańı

fáze životńıho cyklu aplikace a při znovuvytvořeńı dostane aktivita či fragment
stejný ViewModel se všemi daty, jako měla před zničeńım.

Mediator Live Data je komponenta, která umožňuje sledovat libovolné
množstv́ı LiveData a měnit svou hodnotu vždy, když se změńı hodnota některé
z jej́ıch závislost́ı.

V naš́ı aplikaci je takto definována logika vyhledáváńı v seznamu. Data
poslaná do UI pro zobrazeńı jsou závislá na dvou zdroj́ıch - seznamu dat
přijatých z repozitáře a kĺıčovém slovu z vyhledáváńı v seznamu (Obrázek
4.8).

Obrázek 4.8: Využit́ı tř́ıdy Mediator Live Data

4.3 View - Uživatelské rozhrańı

Uživatelské rozhrańı aplikace je rozděleno do dvou aktivit LoginActivity, která
je prvńı obrazovkou po otevřeńı aplikace a stará se o autentizaci uživatele, a
MainActivity, která obstarává veškerou hlavńı funkčnost aplikace po přihlášeńı
uživatele. Obsah hlavńı aktivity je pak dělen na jednotlivé fragmenty, které se
v ńı stř́ıdaj́ı podle toho, jak uživatel naviguje aplikaćı.

4.3.1 Login Activity

Login Aktivita poskytuje veškerou funkcionalitu spojenou s přihlašováńım
(Obrázek 4.9). Autentizace je nenutnou podmı́nkou pro př́ıstup ke všem funkćım
aplikace, přihlašovaćı obrazovka je tedy prvńı, která se uživateli zobraźı.

Uživatel vyplńı přihlašovaćı údaje a stikne tlač́ıtko Log in. Aplikace pošle
přihlašovaćı údaje na server k autentizaci, server vrát́ı odpověd’, zda jsou
přihlašovaćı údaje platné. Pokud ano, je třeba je pośılat při každém požadavku
na server.

Pokud uživatel nemá přihlašovaćı údaje do aplikace, může si zaregistro-
vat nový účet po kliknut́ı na odkaz Register na přihlašovaćı obrazovce. Pro
pohodlněǰśı použ́ıváńı aplikace uživatel z̊ustane přihlášen při každém daľśım
návratu do aplikace, dokud se sám neodhláśı.
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4. Implementace

Authentizace Basic authentication použ́ıvaná v aplikaci je jednoduchý zp̊usob
autentizace využ́ıvaj́ıćı HTTP protokol. Uživatelské jméno a heslo je udržováno
v aplikaci, v našem př́ıpadě v Shared Preferences, a při každém požadavku na
server jsou přihlašovaćı údaje pośılány na server v podobě řetězce zakódovaného
pomoćı Base64.

(a) Přihlášeńı (b) Přihlášeńı (c) Registrace

Obrázek 4.9: Obrazovky spojené s přihlašováńım

4.3.2 Main Activity

Hlavńı aktivita slouž́ı jako kontejner pro jednotlivé fragmenty, mezi kterými
uživatel naviguje pomoćı Navigation component. V následuj́ıćı kapitole budou
představeny jednotlivé fragmenty a funkčnost, kterou aplikaci poskytuj́ı.

4.3.3 Seznam událost́ı

Prvńı obrazovka, která se uživateli zobraźı po přihlášeńı (nebo spuštěńı apli-
kace, pokud už je přihlášen), je seznam všech událost́ı (Obrázek 4.10). U každé
události je uveden název, úryvek popisu a datum.

Po kliknut́ı na ikonu lupy v pravém horńım rohu lze mezi událostmi vy-
hledávat (Obrázek 4.10b). Kĺıčové slovo zadané do vyhledávaćıho pole bude
hledáno v názvech a popisech událost́ı.

4.3.3.1 Mapa

Na mapě se zobraźı markery pro události, které maj́ı přǐrazenou lokaci. Pokud
je v́ıce marker̊u na stejném mı́stě, shluknou se markery do klastr̊u (Obrázek
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4.3. View - Uživatelské rozhrańı

(a) Seznam (b) Vyhledáváńı v seznamu

Obrázek 4.10: Úvodńı obrazovka se seznamem

4.11). Po kliknut́ı na samostatný marker se otevře informačńı okno s názvem
a datem události, a po kliknut́ı na informačńı okno je uživatel přesměrován na
detail události. V př́ıpadě kliknut́ı na klastr se mapa přibĺıž́ı a klastr se rozlož́ı
na jednotlivé markery. Pokud již neńı možné mapu v́ıce přibĺıžit, je uživateli
zobrazen seznam s událostmi v dané lokalitě.

Klastrováńı marker̊u neńı implicitńı chováńı Google Maps. Bylo třeba
definovat vlastńı cluster manager a přǐradit mu funkci pro chováńı při kliknut́ı
na marker klastru (Obrázek 4.12).

4.3.4 Kalendář

Obrazovka kalendáře zobrazuje vždy jeden měśıc. Mezi měśıci lze přeṕınat
pomoćı gesta posunut́ı do strany. Toto chováńı je implementováno pomoćı
komponenty View Pager. Všechny prvky na obrazovce: linie rozděluj́ıćı jed-
notlivé dny, č́ısla dn̊u v měśıci, názvy dn̊u v týdnu i události v kalendáři jsou
vykreslovány př́ımo na canvas pohledu (View).

4.3.5 Přidáńı, úprava a detail události

Detail události zobrazuje atributy události jako název, popis, tagy a datum,
př́ıpadně lokace a př́ılohy. K úpravě a vytvořeńı je použita stejná obrazovka,
pouze v př́ıpadě úpravy jsou pole formuláře vyplněna stávaj́ıćımi hodnotami
(Obrázek 4.13).

31



4. Implementace

(a) Mapa (b) Informačńı okno (c) Seznam událost́ı klastru

Obrázek 4.11: Obrazovky mapy

Obrázek 4.12: Funkce definuj́ıćı chováńı při kliknut́ı na klastr marker̊u
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4.3. View - Uživatelské rozhrańı

Přidáńı lokace Po kliknut́ı na tlač́ıtko Select location v editoru události
se otevře dialog pro přidáńı lokace (Obrázek 4.13c). Lokaci v něm lze zadat
dvěma zp̊usoby. Uživatel může dlouze podržet marker zobrazený na mapě a
ten se tak stane pohyblivým, nebo může zadat název lokace do pole Název
a stisknout tlač́ıtko Hledat, aplikace se pak pokuśı naj́ıt adresu odpov́ıdaj́ıćı
lokace.

(a) Detail (b) Přidáńı/upraveńı (c) Dialog lokace

Obrázek 4.13: Obrazovky spojené s událost́ı
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Kapitola 5
Testováńı

5.1 Scénáře uživatelského testováńı

V následuj́ıćı kapitole budou popsány úkony, které uživatel může cht́ıt vyko-
nat, a ideálńı pr̊uchod obrazovkami pro dosažeńı tohoto ćıle.

5.1.1 UT1 Přihlášeńı a odhlášeńı

V tomto testu má uživatel za úkol se přihlásit a zase odhlásit.
Ideálńı pr̊uchod obrazovkami popisuje následuj́ıćı scénář a obrázek 5.1:

1. Tester vyplńı přihlašovaćı údaje.

2. Tester stiskne tlač́ıtko Log In.

3. Aplikace zobraźı úvodńı stránku se seznamem událost́ı.

4. Tester stiskne tlač́ıtko v levém horńım rohu obrazovky pro zobrazeńı
menu.

5. Aplikace otevře panel s bočńım menu a uživatel stiskne tlač́ıtko Log out.

5.1.2 UT2 Vyhledáńı lokace na mapě

V tomto scénáři má tester za úkol vyhledat na mapě událost v konkrétńı lokaci
a zobrazit jej́ı detail.

Ideálńı pr̊uchod obrazovkami popisuje následuj́ıćı scénář a obrázek 5.2:

1. Tester vybere položku Map v levém menu.

2. Aplikace zobraźı obrazovku s mapou a markery označuj́ıćımi lokace.

3. Tester klikne na marker klastru a ten se rozpadne na jednotlivé markery.
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Obrázek 5.1: Ideálńı pr̊uchod obrazovkami pro UT1

4. Při kliknut́ı na marker klastru, kde všechny lokace jsou na jedno mı́stě,
zobraźı aplikace seznam událost́ı na této lokaci.

5. Tester klikne na vybranou událost ze seznamu a je přesměrován na detail
události.

Obrázek 5.2: Ideálńı pr̊uchod obrazovkami pro UT2

5.1.3 UT3 Vyhledáńı události v seznamu

V tomto scénáři má uživatel za úkol vyhledat v seznamu událost s konkrétńım
názvem a zobrazit jej́ı detail.

Ideálńı pr̊uchod obrazovkami popisuje následuj́ıćı scénář a obrázek 5.3:

1. Tester stiskne tlač́ıtko pro vyhledáváńı v pravém horńım rohu obrazovky.

2. Vyplńı požadované slovo do vyhledávaćıho poĺıčka.

3. Ze seznamu vyfiltrovaných aplikaćı vybere požadovanou aplikaci a klikne
na ni.
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5.1. Scénáře uživatelského testováńı

Obrázek 5.3: Ideálńı pr̊uchod obrazovkami pro UT3

4. Aplikace zobraźı detail vybrané události.

5.1.4 UT4 přidáńı nové události

V tomto scénáři má uživatel za úkol vytvořit novou událost s názvem Test,
datem 30.7. - 31.7.2020 a s lokaćı v Praze.

Ideálńı pr̊uchod obrazovkami popisuje následuj́ıćı scénář a obrázek 5.4:

1. Tester klikne na ikonu FAB v pravém dolńım rohu obrazovky.

2. Vyplńı název do pole Title a klikne na pole Date.

3. Aplikace zobraźı kalendář pro výběr data. Uživatel vybere požadované
datum a stiskne tlač́ıtko OK.

4. Na obrazovce přidáváńı události zaškrtne poĺıčko Multiple day event.

5. Aplikace zobraźı pole pro přidáńı Date to.

6. Uživatel vybere koncové datum události a stiskne tlač́ıtko OK.

7. Na obrazovce přidáváńı události stiskne uživatel tlač́ıtko Select location.

8. Aplikace zobraźı dialogové okno pro přidáńı lokace.

9. Uživatel do pole pro název zadá slovo Praha

10. Uživatel stiskne tlač́ıtko pro vyhledáńı adresy lokace.

11. Aplikace vyhledá požadovanou lokaci, zadá jej́ı adresu do pole Address
a na mapě přesune marker na souřadnice nalezené lokace.

12. Uživatel stiskne tlač́ıtko Save a editor lokace se zavře.
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Obrázek 5.4: Ideálńı pr̊uchod obrazovkami pro UT4

13. Na obrazovce přidáváńı události uživatel stiskne tlač́ıtko Save, lokace je
uložena a uživatel je přesměrován na detail události.

5.2 Výsledky uživatelského testováńı

5.2.1 Tester 1

Tester č.1 je běžným uživatelem. Nemá žádné vzděláńı v jakémkoliv techno-
logickém oboru a jeho schopnost řešit problémy spojené s technologíı je sṕı̌se
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5.2. Výsledky uživatelského testováńı

podpr̊uměrná.

UT1 Tester měl problém se zadáváńım přihlašovaćıch údaj̊u, protože nebylo
možné skrolovat přihlašovaćı obrazovkou a pole pro zadáńı údaj̊u byla
př́ıstupná pouze po stisknut́ı klávesy Next, což mu přǐslo př́ılǐs neintui-
tivńı.

Na obrazovku byla přidána vrstva, která umožnila skrolováńı, a uživatel
neměl již pot́ıže.

UT2 Tester měl při prvńım pokusu pot́ıž přidat lokaci, protože při pokusu o
vyplněńı pole s názvem lokace se nevysunula klávesnice, což bylo chybou
programátora.

UT3 Tester neměl problém se splněńım úkolu.

UT4 Tester neměl problém se splněńım úkolu.

5.2.2 Tester 2

Tester č.2 má vzděláńı v oboru informačńıch technologíı. Jeho zkušenost s
Android aplikacemi je převážně uživatelská, v oboru programováńı Android
aplikaćı je sṕı̌se začátečńık.

UT1 Tester neměl problém se splněńım úkolu.

UT2 Tester neměl problém se splněńım úkolu.

UT3 Tester měl trochu problém s nastaveńım v́ıcedenńı události.

UT4 Tester neměl problém se splněńım úkolu.

5.2.3 Tester 3

Tester č.3 má dlouholeté zkušenosti s programováńım na profesionálńı úrovni,
ale jeho znalost Android aplikaćı z uživatelského hlediska je sṕı̌se slabš́ı.
Zkušenosti s programováńım Android aplikaćı pak nulové.

UT1 Tester neměl problém se splněńım úkolu.

UT2 Tester měl problém přij́ıt na to, že se na detail události dostane klik-
nut́ım na informačńı okno markeru.

UT3 Tester měl trochu problém s nastaveńım v́ıcedenńı události.

UT4 Tester měl problém s přidáńım v́ıcedenńı události. A také s vyhledáńım
lokace v Location editor
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5.3 Výsledky uživatelského testováńı

V pr̊uběhu testováńı se objevily některé drobné nedostatky aplikace, které
mohly být pr̊uběžně opraveny.

Mezi závažněǰśı nedostatky aplikace patř́ı editor pro přidáváńı lokaćı.
Většina uživatel̊u jej považovala za matoućı a v daľśım vývoji aplikace by
bylo vhodné přepracovat jeho design.
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Závěr

Hlavńım ćılem této bakalářské práce bylo analyzovat funkcionalitu již exis-
tuj́ıćı webové aplikace Journal, vyvinuté na Katedře softwarového inženýrstv́ı,
Fakultě informatiky ČVUT, v předchoźıch letech postupně v rámci několika
vývojových týmů; navázat na REST API této webové aplikace a vytvořit mo-
bilńıho klienta k této webové aplikaci, přizp̊usobeného možnostem chytrého
telefonu a implementuj́ıćıho většinu dostupných funkćı p̊uvodńı webové apli-
kace Journal.

V kapitole věnované analytické části této práce jsem kromě analýzy výchoźı
webové aplikace Journal, na niž můj mobilńı klient navazuje, provedla rovněž
analýzu pěti konkurenčńıch mobilńıch aplikaćı pro vedeńı osobńıho deńıku
s výsledným porovnáńım jejich dostupných funkcionalit a uživatelských pre-
ferenćı. Výsledkem mého pr̊uzkumu bylo zjǐstěńı, že ač můj mobilńı klient
neobsahuje některé uživateli žádané fukcionality, jako je např́ıklad moodtrac-
ker (sledovač nálad) nebo převod hlasových záznamů na text či obráceně, tak
naopak nab́ıźı některé jiné funkce, které dosud implementuje vždy jen jedna ze
zkoumaných konkurenčńıch aplikaćı (a rovněž výchoźı webová aplikace Jour-
nal) a které se mi přitom zdaj́ı zaj́ımavé a užitečné.

V daľśı části mé práce jsem provedla specifikaci požadavk̊u a vytvořila jsem
uživatelské scénáře, na základě kterých jsem následně vytvořila implementaci
uživatelského rozhrańı a také scénáře uživatelského testováńı vyvinuté apli-
kace. V kapitole popisuj́ıćı návrh aplikace vysvětluji sv̊uj výběr architektury
aplikace, použitých technologíı a knihoven třet́ıch stran pro každou ze tř́ı vrs-
tev aplikace.

Mým úkolem rovněž bylo vytvořit developerskou př́ıručku k tomuto mo-
bilńımu klientovi, což splňuje kapitola nazvaná Implementace, ve které popi-
suji krok za krokem implementaci uživatelských scénář̊u i použité technologie
a ilustruji vybranými částmi zdrojového kódu.

Kapitola věnovaná testováńı pak slouž́ı též jako uživatelská př́ıručka, kde
každý uživatelský scénář je doplněn adekvátńımi obrazovkami z mobilńıho
klienta ukazuj́ıćımi pr̊uchod daným scénářem.
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Závěr

Výsledkem této bakalářské práce je tedy funkčńı verze mobilńıho klienta
webové aplikace Journal, zdokumentovaná po stránce analytické, návrhové,
vývojářské i uživatelské, č́ımž bylo naplněno zadáńı této bakalářské práce.
Jistěže tento mobilńı klient nepokrývá veškeré funkcionality konkurenčńıch
mobilńıch aplikaćı pro vedeńı deńıkových záznamů, ale to ani nebylo náplńı
této práce. Je v tom však možno spatřovat prostor na možná vylepšeńı aplikace
v budoucnu. Naopak nab́ıźı funkcionality, které obsahuje jen málokterá z kon-
kurenčńıch deńıkových aplikaćı a které mi osobně připadaj́ı jako významné a
zaj́ımavé.
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Př́ıloha A
Seznam použitých zkratek

DAO Data Access Object

DI Dependency Injection

FAB Floating Action Button

GUI Graphical user interface

HTTP Hypertext Transfer Protocol

JSON JavaScript Object Notation

MVC Model-View-Controler

MVP Model-View-Presenter

MVVM Model-View-ViewModel

POJO Plain Old Java Object

REST Representational State Transfer

SDK Software Development Kit

XML Extensible markup language
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Př́ıloha B
Obsah p̌riloženého CD

readme.txt .................................. stručný popis obsahu CD
apk ....................... adresář se spustitelnou formou implementace
src

impl...................................zdrojové kódy implementace
thesis ...................... zdrojová forma práce ve formátu LATEX

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