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Abstrakt

Tato prace se zabyva vyvojem mobilni aplikace Seznamovak pro operacni sys-
tém Android v programovacim jazyce Kotlin. Soucasti price je analyza pu-
vodni verze aplikace spolecné se stanovenim pozadavki kladenych na nové
feSeni, na které navazuje ndvrh a implementace tohoto feSeni. Nakonec se
prace zabyva uzivatelskym testovanim aplikace. Vysledkem prace je funkéni
mobilni aplikace, jez bude slouzit tcastnikiim a organizatortiim seznamovaciho
kurzu Fakulty informacnich technologii CVUT v Praze.

Kli¢ova slova mobilni aplikace, pripravny kurz, Seznamovak, Android, Kot-
lin, notifikace, Firebase
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Abstract

The focus of this thesis is the development of the mobile application Sez-
namovik for Android operating system written in Kotlin programming lan-
guage. The thesis includes an analysis of the original version of the application
together with the definition of the requirements for the new solution, which
is followed by the design and implementation of this solution. Finally, the
thesis deals with the user testing of the application. The result of this thesis
is a functional mobile application that will serve the participants and orga-
nizers of the introductory course of the Faculty of Information Technology of
the Czech Technical University in Prague.

Keywords mobile application, introductory course, Seznamovék, Android,
Kotlin, notification, Firebase
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Uvod

Nastup na vysokou skolu byva tézky, proto skupina studentt Fakulty infor-
macnich technologii CVUT v Praze pofddd kazdoro¢né seznamovaci kurz (Se-
znamovak) pro noveé prichozi studenty. Tato nékolikadenni akce se odehrava
v rekreacni arealu, kde je pro ucastniky pripraven bohaty program. Vzhle-
dem k velkému z4djmu jsou porddany dva turnusy, pricemz kazdy ma kapacitu
90 osob. Zorganizovat takto veliké mnozstvi lidi vSak neni snadné, proto orga-
nizatori hledali cestu, kterd by jim tuto praci usnadnila.

Ucastnici mivaji napifklad problém s véasngm chozenim na srazy ¢ nevédi,
jaky je denni program. Pro zjisténi pocCtu ziskanych bodu z her museji dochéazet
do hlavni budovy, kde jsou vysledky napsiny, a pti mimorddnych zménach
v programu je obtizné informovat vsechny.

Vzhledem k tomu, ze mladi lidé casto a radi pouzivaji mobilni telefony,
a také faktu, ze se jednd o budouci informatiky, rozhodli se organizatori vy-
resit tyto problémy vytvorenim mobilni aplikace. V soucasné dobé existuji
mobilni aplikace Seznamovék pro OS (operacni systém) Android i i0OS s néko-
lika zédkladnimi funkcemi, jako je naptiklad zobrazeni denniho harmonogramu
¢i poctu ziskanych bodu z jednotlivych her. Prinosem této prace je implemen-
tace nové stabilnéjsi verze mobilni aplikace Seznamovak pro OS Android s vice
funkcemi nez méla aplikace pivodni.

Vysledné feseni bude pifinosné pro organizatory, jelikoz jim usnadni infor-
movani ucastnikt o zménéach, ale predevsim bude dulezité pro ucastniky, kteri
v aplikaci naleznou dtlezité informace tykajici se kurzu a jeho organizace.

Préce je rozdélena na cile prace, analyzu, navrh, implementaci a testovani
vysledné aplikace. Kapitola 1 obsahuje popis cili této prace. Kapitola 2 obsa-
huje analyzu, v rdmci které je zhodnocena puvodni verze aplikace a na zakladé
zpétné vazby tcastnikd a organizatorit seznamovaciho kurzu jsou zde stano-
veny pozadavky kladené na aplikaci. Kapitola3d se zabyvd nadvrhem nového
reseni véetné uzivatelského rozhrani, stanoveni zpusobu ukladani dat a volby
vhodné architektury. Kapitola4 popisuje implementaci jednotlivych zajima-
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vych ¢asti kodu spoleéné se zvolenymi technologiemi, na niz navazuje kapi-
tola 5 popisujici nejen uzivatelské testovani, jeho pripravu, pribéh a vysledky.
V zavéru je obsazeno zhodnoceni prace, zda byly splnény vsSechny vytycené
cile prace a také jsou zde rozebrany vyhledy do budoucna.



KAPITOLA

Cil prace

Cilem této bakalaiské prace je vytvorit mobilni aplikaci Seznamovak pro ope-
ra¢ni systém Android v programovacim jazyce Kotlin, kterd bude slouzit pro
potfeby tcastniki a organizatort ivodniho soustifedéni pro nastupujici stu-
denty FIT CVUT v Praze. Mezi diléf cile patii analyza stavajici verze mo-
bilni aplikace Seznamoviak, stanoveni narokiu kladenych na aplikaci na za-
kladé komunikace s organizatory a tucastniky kurzu, implementace nového
feseni a podrobeni nové vzniklé aplikace uzivatelskym testtim. Implementace
by méla podporovat i jednoduché vytvoreni aplikace Magistrovak, uréené pro
pripravny kurz studentii nastupujicich do magisterského studia, se stejnymi ¢i
podobnymi funkcemi.






KAPITOLA 2

Analyza

Tato kapitola se zabyva predevsim analyzou pozadavkl kladenych na aplikaci,
které vychézeji ze zpétné vazby uzivateli puvodni verze. Nejprve je predsta-
ven seznamovaci kurz, pro néjz aplikace vznika. Néasleduje popis ptivodni verze
aplikace, na ktery navazuje sekce tykajici se dotazniku, jenz byl rozeslan mezi
uzivatele této ptivodni verze aplikace. Déle jsou zde zachyceny a popsény jed-
notlivé pozadavky, které vychazi z vysledkii dotazniku. Posledni sekce kapitoly
se zabyva pripady uziti a jejich mapovanim na pozadavky.

2.1 Seznamovaci kurz Seznamovak

Tato sekce se zabyva popisem seznamovaciho kurzu, pro ktery aplikace Sezna-
movak vznika. Jejim cilem je obezndmeni ¢tenate s diivody, pro¢ je aplikace
potfeba, v jakych situacich bude pouzivana a na jakém principu funguje hra,
jez bude v ramci aplikace nové implementovana.

Seznamovak je akce, kterda se kona kazdoro¢né na prelomu srpna a zaii.
Slouzi predevsim k sezndmeni novych student mezi sebou a predani cennych
rad od jejich starsich a zkusenéjsich kolegti. Jsou vzdy pofadény 2 turnusy,
kazdy s kapacitou 90 osob. V ramci této akce jsou tcastnici ubytovani v rekre-
a¢nim aredlu a kazdy den je pro né pripraven bohaty program, ktery zahrnuje
predevsim prednasky o studiu ¢i o volnocasovych aktivitach a hry. Z nékte-
rych her tcastnici ziskdvaji body, pricemz na konci celé akce jsou vysledky

Jednou z organizovanych her je Kolickovand®. V ramci této hry kazdy
ucCastnik i organizator obdrzi kolicek se jménem jiného hrace, kterého musi
»zabit“. Zabit{* probih& pripevnénim kolicku na obleéeni cile. Ten, pokud
si kolicku nevsimne do nékolika vterin, je v rdmci hry ,,mrtev a svému ,,vra-
hovi“ preda kolicek se jménem svého cile. ,, Vrah* timto ziskd jméno svého

1 Jiny nazev této hry je Mafia. V rdmci implementace je pouzit tento druhy nézev. Jedn
se vSak vzdy o stejnou hru.
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dalsiho cile a hra pokracuje, dokud jsou ,nazivu“ alespon dva lidé. Hra je na-
sledné obodovana podle poétu ,,zabitych® osob. Doposud bylo tieba po kazdém
,zabiti“ vyhledat organizatora hry Kolickovand a tuto informaci mu sdélit,
coz bylo velmi zdlouhavé. Cilem této hry je predevsim seznameni ucastnikt
a zapamatovani jmen ostatnich hraca.

V réamci nékterych her se ti¢astnici potiebuji presouvat z mista na misto
v okoli arealu na zakladé souradnic, které jim byly dany. Za timto ucelem mohli
pouzivat aplikaci map dle vlastnich preferenci, avsak ¢astym problémem byla
jejich nefunkénost, jelikoz v okoli ubytovaciho zarizeni neni dobré internetové
pripojeni, proto online mapy nejsou dobrou volbou. V ramci ptivodni verze
aplikace byla mapa implementovana, diky ¢emuz bylo vyhledavani souradnic
snazsi, avsak stdle pouze online, coz problém s pripojenim nefesilo.

Jak jiz tomu obcas byva, miize se stat, ze neprizen pocasi ¢i jiné okolnosti
donuti organizatory provést zménu programu. Tato situace neni neobvykla,
avsak dokud neexistovala aplikace Seznamovék, bylo tieba ucastniky o této
zméné informovat Gstné, pricemz se stavalo, ze k nékterym se dand informace
nedonesla.

Celkové je seznamovaci kurz povedenou akci, ze které si jeji ticastnici od-
vazeji spoustu zazitki, uzitecnych informaci tykajicich se nejen studia a prede-
vs$im spoustu novych pratel. Vzhledem k mnozstvi osob, které se jej tcastni,
je ale také velmi naro¢ny na organizaci. Je tieba pripravit a zorganizovat
jednotlivé hry, vymyslet celkovy program, dohlizet na t¢astniky a mnoho dal-
stho. Jedné se o praci vskutku naro¢nou a jednim z cilt aplikace Seznamovak
je usnadnit organizatorim Sifeni informaci a celkové zajistit hladky pribéh
kurzu.

Nutno zminit, ze existuje také tvodni kurz pro studenty magisterského
studia Magistrovak, v ramci néhoz je aplikace také zapotiebi. Cela akce se
prilis nelisi, hlavnimi rozdily jsou kratsi doba trvani akce, nepritomnost hry
Kolickovana a také nepritomnost bodovani jednotlivych her.

2.2 Ptvodni aplikace Seznamovak

Tato sekce se zabyva analyzou ptuvodni verze aplikace, z niz nové reseni vy-
chazi. Jsou zde popsany jednotlivé funkce spolecné s obrazovkami, které je
zachycuji.

V soucasné dobé existuje aplikace Seznamovak, jez byla vytvorena orga-
nizatory stejnojmenné akce. Tato aplikace mé 4 obrazovky, které predstavuji
4 zakladni funkce, mezi nimiz se uzivatel pohybuje pomoci Bottom Navigation
Barb popsaného v sekci , a obrazovku PrihldSeni, kterd je zobrazena
pri prvnim spusténi. Pfi dalsim spusténi si aplikace pamatuje pfihldseného
uzivatele a je rovnou zobrazena obrazovka Harmonogram. Ptvodni aplikace

2menu v dolni &asti obrazovky



2.2. Plvodni aplikace Seznamovak

je pro_OS Android v dobé psani této prace dostupnd na strankdch Google
Play [1].

Aplikace je uréena vSem tucastnikim i organizdtorim. Z hlediska pouzi-
vani a dostupnych funkci se aplikace pro obé skupiny uzivatelt nelisi. Pro or-
ganizatory vsak existuje jiny, obsahlejsi harmonogram. Dalsi rozdil je v sekci
Novinky, kde aplikace pro organizatory zobrazuje data z obou turnust.

Existuje také aplikace Magistrovak, jez ma stejné poslani, avsak je urcena
pro pripravny kurz studentt nastupujicich do magisterského studia na FIT
CVUT v Praze. Tato aplikace je taktéZ dostupna na strankach Google Play [2].
Aplikace je velmi podobné. Lisi se pouze nepritomnosti obrazovky Body a po-
¢tem zalozek reprezentujicich jednotlivé dny v ramci harmonogramu, jelikoz
cela akce ma kratsi dobu trvani.

2.2.1 Prihlaseni

Ptihlaseni do aplikace probiha pomoci emailové adresy. Uzivatel zada sviij
email, kterym se na seznamovaci kurz registroval, a po ovéreni spravnosti mu
je udélen pristup do aplikace. K prihlaseni je treba internetového pripojeni
vzhledem k nutnosti ovéfeni platnosti emailové adresy. Po dalsim spusténi
aplikace jiz zlstava uzivatel ptrihlasen. V pripadé odhlaseni a opétovného pfi-
hlééenﬁbihém dany proces stejné. Obrazovka Ptihlaseni je zachycena na ob-
razku

2.2.2 Harmonogram

Harmonogram predstavuje nejcastéji pouzivanou funkci aplikace, proto se
jedna o vstupni obrazovku prihlaseného uzivatele. Je rozdélen do zalozek dle
jednotlivych dnt. Kazdy den predstavuje seznam polozek harmonogramu, pri-
cemz kazdé polozka obsahuje nézev a ¢as konani.

Harmonogram se vzdy zobrazi na prvnim dni, coz neni optiméalni z hle-
diska uzivatele. Tento fakt je zpusoben implementaci, jelikoz dny jsou pouze
¢islovany bez prirazeni ke konkrétnimu datu. Obrazovka Harmonogram je zob-
razena na obrazku .

2.2.3 Novinky

Sekce Novinky slouzi predevsim k zobrazeni zmén programu kurzu. Byva vy-
uzivana, pokud naptiklad dojde k posunuti programu ¢i zméndm zptsobenym
nepriznivym pocasim. Z hlediska organizatort je tato funkce velmi dilezita,
jelikoz se jedna o nejsnazsi zpusob informovani vSech tcastnikd o mimorad-
nych zménach.

Novinky jsou zobrazeny ve stejném forméatu jako polozky harmonogramu,
coz napomaha konzistentnimu vzhledu celé aplikace. Obrazovka Novinky je
zachycena obrazkem .
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Obréazek 2.1: Vstupni obrazovky aplikace

2.2.4 Body

Jak jiz bylo zminéno v sekci @, za jednotlivé hry jsou ucastniktim pridélovany
body. Seznam her s mnozstvim bodi, které ticastnik ziskal, se nachazi prave
v této sekci. Jednotlivé polozky jsou zobrazeny v poradi, v jakém se dané
hry uskutecnily. Kazda polozka obsahuje nazev hry a pocet bodu ziskanych
uzivatelem. Posledni polozkou seznamu je jejich celkovy pocet.

Body jsou opét zobrazeny ve stejném formétu jako novinky a harmono-
gram. Tato obrazovka je zachycena na obrazku , na kterém lze také vidét,
ze slovo ,,bod“ neni vzdy uvedeno ve spravném tvaru.

2.2.5 Mapa

Mapa je vyuzivana béhem hry Chuck a Zavéreéné hry. Ucastnikim jsou sdé-
leny soutradnice, s jejichz pomoci vyhledaji pozadované misto na mapé. Cilem
je presunout se na dané misto, kde hra pokracuje.

Tato funkce je dostupnd pouze, pokud ma uzivatel pristup k internetu.
Zdrojem dat jsou Mapy Google, které vsak neni mozné pouzivat v offline
rezimu. Vyhledavani soutadnic je realizovano dialogovym oknem. Mapa je za-
chycena na obrazku , dialogové okno na vyhledavani pak na obrazku .

Pro tispésné vyhledavani je potieba zadat jeden konkrétni format sourad-
nic, ackoliv aplikace postrada napovédu, dle které by se uzivatel pri zadavani
ridil. Spravné zadané souradnice jsou zachycenrézkem , vysledek ne-

%

spravného zadéni souradnic zobrazuje obrazek R.4h. Uzivatel je upozornén na
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2.2. Plvodni aplikace Seznamovak
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Obrézek 2.2: Obrazovky Novinky a Body
nespravny format, avsak nikde neni psano, jaky tento format mé byt.

2.2.6 Notifikace

Dalsi funkcionalitou aplikace je zasilani notifikaci. Notifikace jsou zaslany
pouze, pokud je uzivatel pfipojen k internetu, jelikoz jsou data ziskavana
z webové aplikace Seznamovik pomoci sluzby Firebase Cloud Messaging, po-
psané v sekci . Uzivatel je pomoci notifikaci informovan o blizici se polozce
harmonogramu, vytvoreni novinky a pridéleni boda. Pokud je zafizeni delsi
dobu bez internetového pripojeni, dorazi vsechny notifikace najednou, véetné
notifikaci tykajicich se jiz uplynulych polozek harmonogramu.

2.2.7 App Bar

App Bar je lista v horni ¢asti obrazovky, jez slouzi napiiklad k orientaci v apli-
kaci pomoci zobrazeni nazvu aktivity, v niz se uzivatel nachéazi, ¢i k navi-
gaci mezi_aktivitami pomoci rozbalovactho menu. Vice je App Bar popsan
v sekci . Jednd se tedy o klicovy prvek, ktery napomdha konzistent-
nimu vzhledu aplikace vzhledem k ostatnim Android aplikacim [3]. Ve stévajici
verzi aplikace obsahuje App Bar nézev aplikace v levém rohu, ¢imz je poru-
sen hlavni ucel této komponenty, kterym je informovat o aktualni obrazovce,
a tlacitka aktualizace a odhlaseni v rohu pravém. V pripadé mapy zminénd
tlaéitka chybi.
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Obrazek 2.3: Mapa existujici aplikace
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2.3. Dotaznik

2.3 Dotaznik

V rdmci analyzy je tfeba stanovit pozadavky kladené na novou verzi aplikace.
Pozadavky maji byt stanoveny na zakladé komunikace s ticastniky a organiza-
tory akce Seznamovak. Vzhledem k velkému mnozstvi téchto osob byl tento po-
zadavek realizovin pomoci dotazniku. Dotaznik byl vytvoren pomoci Google
Forms a kratce po uskutecnéni seznamovaciho kurzu v roce 2019 byl rozeslan
mezi Ucastniky akce a jeji organizatory. Z necelych dvou stovek oslovenych
odpovédélo 106 zucastnénych.

Dotaznik byl uréen vSem tcastnikiim bez ohledu na OS jejich mobilniho
zatizeni, tedy i vSem uzivatelim aplikace urcené pro OS iOS. Na zakladé
vysledkt dotazniku byly stanoveny pozadavky kladené na aplikaci, jez byly
nasledné konzultovany s vedoucim prace.

2.3.1 Otazky

Respondenti byli dotazovani na cetnost uzivani, spokojenost s aplikaci a jeji
mozné upravy. Seznam vSech otdzek:

1. Akce Seznamovék jsem se tcastnil/a jako ucastnik/organizédtor.

2. Kolikrat denné jsi pouzival/a mobilni verzi aplikace Seznamovak? Pokud
jst aplikaci nepouzival, pokracuj otdzkou ¢. 3, jinak pokracuj otdzkou ¢. 4.

Pro¢ jsi aplikaci nepouzival /a?

Na kterém opera¢nim systému jsi aplikaci pouzival/a?

Pomohlo ti zasilani notifikaci ke véasnému chozeni na srazy?
Ohodnot slozitost ovladani aplikace (1 — zcela intuitivni, 4 — slozité).
Ohodnot funkce aplikace (1 — vybornd, 4 — nevyhovujici).

Jak casto jsi jednotlivé funkce uzival/a? (1 — velmi casto, 4 — viibec).

© ® N s ke W

Existuje funkcionalita, kterd stavajici verzi aplikace chybi? Pokud ne,
pokracuj otdzkou ¢. 11.

10. Jakou funkeci jsi v aplikaci postradal/a?

11. Vyskytly se pti pouzivani aplikace néjaké problémy? Pokud ne, pokracuj
otazkou ¢. 13.

12. S jakymi konkrétnimi problémy ses pri pouzivani aplikace setkal/a?
13. Jsi spokojen/a se vzhledem aplikace? Pokud ne, pokracuj otazkou ¢. 15.
14. S ¢im konkrétné nejsi spokojen/a?

15. Ocenil/a bys zaintegrovani hry Kolickovand do aplikace?

11



2. ANALYZA

2.3.2 Odpoveédi

Dotaznik vyplnilo 96 ti¢astniki a 10 organizdtori. Pies 47 % z nich pouzivalo
aplikaci 3krat—5krat denné, coz ukazuje na prinos této aplikace. Celkovy pre-
hled je zndzornén v grafu na obrizku R.5. Mezi respondenty s OS Android,
kterych bylo 73,5 %, pouzili aplikaci vSichni dotdzani.

Dalsi otazky se tykaly jednotlivych funkei aplikace, jejich prinosu a kvality.
Cetnost uzivani jednotlivych funkei je zndzornéna v grafu na obrizku @
hodnoceni jednotlivych funkci pak v grafu na obrazku E

Bylo rozhodnuto o ponechéni vsech funkei i v nové verzi aplikace. 63 re-
spondenti uvedlo, Ze existuje funkce, kterou v aplikaci postradaji. Jednalo se
predevsim o Dark Theme, tedy moznost zmény motivu aplikace na tmavy,
a otevieni harmonogramu na pravé probihajicim dni. Mezi dalsi odpovédi pa-
trily napriklad:

)

« slouceni aplikaci Seznamovak a Zpévnik

e jidelnicek

¢ zobrazeni maximalniho mozného poctu ziskanych bodu za jednotlivé hry
e posilani notifikaci v offline rezimu

o offline mapa

Kolikrat denné jsi pouzival/a mobilni verzi aplikace Seznamovak?
106 odpovédi

@ 6x a vice
@ 3x-5x
) 1x - 2x
@ Aplikaci jsem vibec nepouzival/a.

Obrazek 2.5: Graf cetnosti uzivani aplikace
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Jak Casto jsi jednotlivé funkce uzival/a? (1-velmi ¢asto, 4-vibec)

N BN W3 .4
80
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Harmonogram Novinky Body Mapa

Obrézek 2.6: Graf ¢etnosti uzivani jednotlivych funkei

Ohodnot funkce aplikace (1-vyborna, 4-nevyhovuijici)

80
. s
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40

20

Harmonogram Novinky Body Mapa

Obrazek 2.7: Graf hodnoceni jednotlivych funkei
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2. ANALYZA

Néavrh nové aplikace vychazi z pozadavku respondenti. Aplikace Sezna-
movak a Zpévnik jsou vytvoreny organizatory kurzu, pricemsz, jak nézev na-
povida, aplikace Zpévnik obsahuje texty pisni hranych u vecernich taboraki.
Aplikace je dostupna na Google Play [4]. Slouceni téchto dvou aplikaci je proto
vcelku logické a do budoucna realizovatelné, avSak neni soucéasti této prace.

Nékteré pozadavky vsak neni mozné uspokojit. Jidelnicek neni dopfedu
zndm ani organizatorim akce. Maximélni pocet ziskanych bodi z jednotlivych
her je proménlivy a pro jednotlivé hrace nedtlezity. Offline notifikace jsou
mozné pouze v pripadé harmonogramu, ostatni jsou zavislé na zménach dat
webové aplikace.

Dalsi otazka se tykala problémi, na které uzivatel narazil pri pouzivani
aplikace a kterych je tfeba se vyvarovat pri implementaci nové verze. Bezpro-
blémovy chod aplikace se tykal pouze 45 dotdzanych. Mezi zdsadni problém
patii predevsim neocekavany pad aplikace a nefunkénost mapy véetné neintu-
itivniho zpusobu zadavani souradnic. Dale uzivatelé obdrzeli notifikaci o pri-
déleni bodu, pricemz se data zobrazend na obrazovce Body neaktualizovala.

V sekci Ell byla popsana hra Kolickovana a proces ,,zabiti“, ktery je nyni
zdlouhavy vzhledem k nutnosti najit jednoho konkrétniho organizatora mezi
stovkou tucastniki. Proto by organizatori uvitali zaclenéni této hry do mobilni
aplikace, pricemz pres 93 % dotézanych bylo stejného ndzoru.

Kompletni vysledky dotazniku jsou dostupné na prilozeném CD.

2.4 Pozadavky

Tato sekce se zabyva pozadavky kladenymi na aplikaci. Podkladem pro jejich
stanoveni byla predevsim komunikace s vedoucim prace a vysledky dotazniku.
Pozadavky obecné délime na funkéni a nefunkéni.

Dle [p] slouzi funkéni a nefunkéni pozadavky k ndvrhu FeSeni, které ob-
sahuje nezbytné funkcionality v mezich, které jsou dany urcitymi omezenimi.
Jednotlivé pozadavky by mély byt vzdy jednoznacné definované a ovéritelné.

2.4.1 Funkcni pozadavky

Jedna se o pozadavky, které se tykaji uzivani aplikace. Dle [b] predstavuji
funkéni pozadavky pozorovatelné chovani, které systém projevi za urcitych
podminek a akci, které systém umozni uzivateli provést.

e F1: Prihlaseni
Aplikace umozni uzivateli prihlaSeni pomoci emailové adresy, pod kte-
rou se na Seznamovak registroval. K prihldseni je nutné internetové pri-
pojeni. Prihlaseni neni zabezpeceno heslem, jelikoz aplikace neobsahuje
zadné citliva data.
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2.4. Pozadavky

F2: Harmonogram

Aplikace umozni zobrazeni harmonogramu akce Seznamovak. Harmono-
gram je rozdélen do jednotlivych dnt. Kazda polozka harmonogramu
obsahuje nazev a ¢as konani. Pri spusténi bude aplikace oteviena na
probihajicim dni, pokud Seznamovak pravé probihd. V opac¢ném piipadé
bude zobrazen den prvni.

F3: Body

Aplikace umozni uzivateli zobrazeni poc¢tu jim ziskanych bodu z jednot-
livych her. Kazdy zdznam obsahuje nazev hry a pocet ziskanych bodda.
Specialni polozkou je pocet ziskanych bodt celkem, ktery se nachazi na
konci seznamu.

F4: Novinky
Aplikace umozni zobrazeni seznamu novinek. Jednotlivé polozky obsa-
huji jeji popis a ¢as vytvoreni.

F5: Mapa

Aplikace umozni uzivateli zobrazeni jeho aktudlni pozice a vyhledani
konkrétniho mista dle zadanych souradnic pomoci dialogového okna.
Format souradnic se bude ridit pripravenou Sablonou.

F6: Notifikace

Aplikace bude zasilat notifikace pfi blizici se poloZce harmonogramu,
vytvoreni novinky a ptidéleni bodu. Notifikace budou ziskavany z webové
aplikace. Jedinou vyjimku tvoii harmonogram, jehoz notifikace budou
vytvareny na zakladé dat ulozenych v zafizeni.

F7: Kolickovana
Aplikace umozni uzivateli hrat hru Kolickovana bez nutnosti interakce
s organizatorem dané hry.

F8: Aktualizace dat

Aktualizace dat budou provadény pri spusténi aplikace, pokud ma uzi-
vatel pripojeni k internetu, a pri zobrazeni prichozi notifikace, avsak
bude mozné i jejich manualni spusténi.

F9: Prizpasobeni motivu
Aplikace umozni uzivateli zménit motiv aplikace. Na vybér bude tmavy
a svétly motiv.

F10: Odhlaseni

Aplikace umozni uzivateli odhlaseni z aplikace. K této akci nebude tieba
internetového pripojeni, avSak k naslednému prihlaseni bude internetové
pripojeni opét vyzadovano. Po odhlaseni budou vSechna data tykajici se
odhlaseného uzivatele z mobilni aplikace smazéna.
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2.4.2 Nefunkc¢ni pozadavky

Nefunkéni pozadavky jsou potrebné pro spravny chod aplikace a souvisi s ome-
zenimi, kterd jsou na ni kladena. Dle [§] se nefunkéni pozadavky zamétuji pre-
devsim na vykon, pouzitelnost, bezpecnost a spolehlivost. Jsou pouzity pro
navrh feseni v rdmci omezeni, kterd tyto pozadavky prinaseji.

16

N1: Operacni systém
Aplikace bude vytvorena pro OS Android.

N2: Programovaci jazyk
Aplikace bude napsana v programovacim jazyce Kotlin.

N3: Verze

Dle [6] je vhodné podporovat cca 90 % vsech zarizeni. Ke dni 27. 8. 2020
byl tento pozadavek splnén pii miniméalni podpore API 5.1 (Lollipop).
Podrobny prehled procentualniho zastoupeni vsech verzi byl dostupny na
strankach Android Developers [[f], avsak v soucasné dobé je dostupny
v rdamci vyvojového prostfedi Android Studio pii tvorbé nového pro-
jektu. Tato aplikace se bude idit pozadavkem pro podporu minimalné
90 % vsech zafizeni.

N4: Dostupnost offline

Aplikace bude dostupna offline, véetné vyhleddvani v mapé do vzda-
lenosti priblizné 1km v okoli aredlu a zasilani notifikaci tykajicich se
harmonogramu.

N5: Rozsiritelnost
Aplikace bude snadno rozsiritelna a konfigurovatelnd pro pouziti na po-
dobnych akcich (napt. Magistrovak).

N6: Internetové pripojeni
Aplikace bude pozadovat pristup k internetu kvuli ziskavani a aktuali-
zaci dat.

N7: Pristup k aktudlni poloze
Pro zobrazeni aktudlni pozice bude aplikace pozadovat pristup k poloze
zalizeni.

N8: Dostupnost a zisk dat

Aplikace bude ziskdvat data z webové aplikace prostiednictvim odpovi-
dajicich endpointi. Pro jejich zobrazeni bez pripojeni k internetu budou
data perzistentné ukladana do databaze. Data jsou relevantni vzhledem
k turnusu, na ktery je dany uzivatel registrovan. Cislo turnusu bude zis-
kéno z webové aplikace pri prihldseni uzivatele do aplikace. V pripadé
organizatorii budou ukladéna data obou turnusi.



2.5. Pripady uziti

2.5 Pripady uziti

Tato sekce obsahuje vycet jednotlivych aktérta, nasledovany popisem pripadu
uziti a tabulkou znazornujici mapovani pripadl uziti na pozadavky.

Pripady uziti, neboli Use Cases (UC), davaji pfedstavu o funkcich aplikace
z hlediska jejiho uzivatele a slouzi k detailnéjsimu zachyceni funkénich poza-
davku. Jeden pozadavek obvykle obsahuje vice UC [§]. Model ptipadu uziti se
sklada z ucastnikl a jednotlivych UC. Diagram ptipada uziti je znadzornén na
obréazku PR.8.

2.5.1 Aktéri

Aktéri jsou v tomto pripadé vsichni uzivatelé aplikace. Uzivatel muze byt
nepriihldseny ¢i prihlaseny. Aplikace je urdena ucastnikum kurzu a jeho or-
ganizatorim. Vétsina dostupnych funkci je shodnd, avsak organizatorim jsou
zobrazena data z obou turnusi, zatimco ticastnikim jsou dostupna pouze data
turnusu, na néjz se registrovali. Ucastnikim jsou navic pfidélovany body, je-
jichz pocet si mohou v aplikaci zobrazit. Tato funkce je pro organizatory ire-
levantni a proto v jejich pripadé chybi.

e Neprihlaseny uzivatel
Jedna se o uzivatele, ktery ziskal aplikaci a poprvé ji spustil, ¢i uzivatele,
ktery se z aplikace odhlésil. Jeho jedinym moznym pripadem uziti je
prihlaseni.

« Prihlaseny uzivatel
Prihlaseni uzivatelé se dale déli na dvé skupiny:

— Organizator, kterému jsou zobrazena data z obou turnusu, rele-
vantni pro organizatory. Ziskava notifikace tykajici se obou béhi.

— Ucastnik, jemuZ jsou zobrazena data pouze z turnusu, na ktery
je registrovany. Ziskava notifikace tykajici se pouze daného béhu.
Oproti organizatorim je aktérem pripadi uziti tykajicich se ptidé-
lovani bodt.

Prihlasenym se stane uzivatel, ktery spravné vyplni svou emailovou ad-
resu, kterou se registroval na seznamovaci kurz, ¢i, v pripadé organi-
zatora, se jednd o emailovou adresu, kterou pouziva pro prihlaseni do
webové aplikace.

2.5.2 Pripady uziti

Tato sekce detailnéji popisuje vybrané pripady uziti znazornéné diagramem

na obrazku P.§. U slozitéjsich UC jsou uvedeny i scénare.
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2.5. Pripady uziti

UC1: Prihlasit

Umoznuje neptihldsenému uzivateli prihldseni do aplikace pomoci emai-
lové adresy, kterou se registroval na seznamovaci kurz, ¢i, v pripadé
organizatora, umoznuje prihlaseni pomoci emailové adresy, kterou pou-
ziva k prihlaseni do stejnojmenné webové aplikace. K tomuto tkonu je
zapotfebi internetového pripojeni.

UC2: Vyhledat polozku harmonogramu

Umoznuje uzivateli zobrazit si harmonogram a prochazenim vyhledat
jeho jednotlivé polozky véetné té, jez pravé probiha. Aktualni polozka
je od ostatnich barevné odlisena. Pro snadnéjsi orientaci jsou polozky
sefazeny dle poradi, v némz se uskutecéni.

UC3: Zobrazit harmonogram
Uzivatel ma moznost zobrazit si harmonogram kurzu, ktery je rozdélen
do jednotlivych dnii.

UC4: Vyhledat pocet ziskanych bodu ve hie

Uzivateli je umoznéno zobrazit si seznam vsech her, které se jiz usku-
teCnily, a vyhledat pocet bodi, jez v ramci jednotlivych her ziskal. Tato
funkce je dostupnd pouze prihldsenému uzivateli v roli icastnika.

UC5: Zobrazit body

Umoznuje uzivateli zobrazit si pocet bodl z jednotlivych her, které se
uskutecnily, a také celkovy pocet bodt ze vsech her. Tato funkce je taktéz
dostupné pouze prihldsenému uzivateli v roli icastnika.

UC®6: Zobrazit novinky

Uzivatel mé& moznost zobrazit si seznam vsech novinek tykajicich se tur-
nusu, na ktery je registrovan, ¢i, v pripadé organizatoru, novinky z obou
turnust.

UCT: Vyhledat dle souradnic v mapé
Aplikace umoznuje uzivateli vyhledavat konkrétni mista zadanim sou-
fadnic.
Hlavni scénéai:
1. Uzivatel si zobrazi zalozku Mapa.
2. Uzivatel otevre dialogové okno pro vyhledani souradnic.
3. Uzivatel zada soutradnice.
4. Aplikace vyhodnoti pozadavek.

(a) V pripadé, Ze jsou souradnice zadany spravné a hledané misto
se nachéazi v oblasti pristupné offline mapy, je tento bod zob-
razen na mape.
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(b) V pripadé, ze se dany bod nenachézi v oblasti dostupné offline
mapy, je uzivatel o této skutecnosti informovan pomoci chybové
hlasky.

(c) Pokud je zadén Spatny forméat souradnic, je uzivateli zobrazena
chybova hlaska.

Podrobnéji je scénar vyhledavani souradnic zachycen diagramem aktivit
v priloze na obrazku

o« UCS8: Zobrazit mapu
Aplikace umoznuje uzivateli zobrazeni offline mapy a aktudlni polohy
zarizeni, pokud uzivatel toto opravnéni udéli.

e UC9: Aktualizovat data
Uzivatel ma moznost manudlné aktualizovat data aplikace. Tato funkce
je dostupna pouze v pripadé, ze uzivatel ma pripojeni k internetu. Po-
kud internetové pripojeni dostupné neni, je o této skutec¢nosti uzivatel
informovan. Uzivatel ma moznost aktualizovat vSechna data aplikace ¢i
data tykajici se pouze konkrétni domény.

o« UC10: Zobrazit notifikaci
Uzivatel ma moznost zobragzit si prislé notifikace v Notification DrawerE.

« UC11: Otevrit notifikaci
Po kliknuti na notifikaci je uzivateli aplikace oteviena na obrazovce,
které se dand notifikace tyka. Notifikace jsou vytvareny na jednotlivé
polozky harmonogramu, novinek a bodu z her.

e« UC12: Zabit
Umoznuje uzivateli ,,zabit“ jiného hrace (cil) v rdmci hry Koli¢kovana.
Hlavni scénaf:
1. Uzivatel si zobrazi zalozku hry Kolickovana.
2. Uzivatel klikne na tlacitko ,, Zabit“.

3. Aplikace zobrazi uzivateli dialogové okno s zadosti o zadani jména
nasledujiciho cile, které uzivatel ziskéd od pravé ,,zabitého“.

4. Uzivatel zada jméno nového cile.
5. Uzivatel potvrdi dialogové okno.

6. Nemé-li uzivatel pripojeni k internetu, je o této skutecnosti infor-
movan a ,,zabiti“ neprobéhlo.

7. Aplikace vyhodnoti dany pozadavek.

(a) Pokud je zadané jméno spravné, je uzivateli pfifazen novy cil.

3seznam viech ozndmeni{



2.5. Pripady uziti

(b) Je-li jméno nespravné je tato informace uzivateli sdélena a ,,za-
biti“ neprobéhlo.

(¢) Zada-li uzivatel Spatné jméno dvakrat po sobé, neméd nésle-
dujici hodinu moznost ,,zabijet* a je o této skuteCnosti infor-
movan. Pokusi-li se v této dobé o opétovné , zabiti, je mu
zobrazen pocet zbyvajicich minut, po ktery zédkaz trva.

Detailnéji je_scénar ,,zabijeni“ zachycen diagramem aktivit v ptiloze
na obrazku .

UC13: Zobrazit stav hry Kolickovana

Umoznuje uzivateli zobrazeni jeho cile v rdmci hry, pokud je stale ,, zivy“,
nebo informace, ze je ,,zabit*, spolecné se jménem ,,vraha“. V obou pri-
padech je mu zobrazen také pocet jim doposud ,,zabitych® hracu.

UC14: Odhlasit
Aplikace umoznuje uzivateli odhlaseni z aplikace. Pro opétovné prihla-
Seni je treba internetového pripojeni.

UC15: Zménit motiv
Uzivatel ma moznost zménit motiv aplikace ze svétlého (light) na tmavy
(dark) a naopak.

2.5.3 Mapovani pripada uziti na pozadavky

Mapovani UC na funkéni pozadavky slouzi ke kontrole, zda doslo ke splnéni
vSech pozadavkl kladenych na aplikaci. Polﬁti jednotlivych funkénich poza-

davku ptipady uziti je zachyceno tabulkou

Tabulka 2.1: Pokryti pozadavku pripady uziti

| uc1 | UC2 | UC3 | UC4 | UC5 | UC6 | UCT | UC8 | UCY | UCL0 | UCLL | UC12 | UCI3 | UC14 | UC15

v

F2

v v

F3

F4

F5

F6

F7

F8

F9

F10
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KAPITOLA 3

Navrh

Tato kapitola se zabyvad navrhem nové verze aplikace, jenz vychazi z poza-
davkt na ni kladenych. Nejprve se kapitola zabyva vybérem miniméalni pod-
porované verze OS a volbou programovaciho jazyka, v némz bude aplikace
napsana. Dale je kapitola rozdélena na navrh uzivatelského rozhrani vcetné
prototyptu obrazovek, navrh architektury aplikace a popis ziskavani a ukladani
dat. Uzivatelské rozhrani vychazi z funkénich pozadavki, zatimco architektura
je stanovena dle pozadavku nefunkénich.

3.1 Verze Android

Pfi tvorbé mobilni aplikace pro OS Android je treba stanovit minimalni verzi
OS, ktera bude podporovana. Jeji specifikaci je zajisténa zpétnd kompatibilita
a moznost spusténi aplikace na zarizeni s danou verzi.

Verze ziskaly sviij ndzev dle zadkuskt ¢i sladkosti v abecednim poradi. Je-
jich vycet je uveden na obrazku @ spole¢né se zastoupenim jednotlivych
verzi mezi uzivateli a odpovidajici verzi APIA. Dle [J] je ke dni 27.8.2020 mi-
nimalni verze API pro praktického vyvojare 23, coz odpovidéd verzi Android
6.0 Marsmallow. Po konzultaci s vedoucim préace vsak bylo rozhodnuto o mi-
nimalni podpore verze OS 5.0 Lollipop odpovidajici verzi API 21, coz zajistuje
sirsi uzivatelskou zdkladnu a spliiuje pozadavek, aby aplikace byla dostupna
alespon 90 % uzivatela.

Android 5.0 pfinesl vyznamny posun ve tvorbé uzivatelského rozhrania,
jelikoz doslo k pfedstaveni Material Design, coz je pfehledny styl uzity pro
tvorbu prirozenéjsiho vzhledu aplikace, jehoz cilem je zajistit kvalitni uziva-
telsky zazitekd. Dalsi vyznamnou zménou bylo nahrazeni virtualniho stroje
Dalvik novym ART (Android Runtime), ktery dokaze urychlit spusténi apli-

4 Application Programming Interface
SUser Interface (UT)
SUser Experience (UX)
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3. NAvVRH

kace, jelikoz umoznuje kompilaci ¢asti kodu jiz pri jeji instalaci, coz jeho pred-
chiidce neumoznoval. [10]

3.2 Programovaci jazyk

K tvorbé nativnich Android aplikaci se nejcastéji pouzivaji dva programovaci
jazyky — Java a Kotlin. Dle [12] v dnesni dobé 60 % vyvojaiu Android apli-
kaci pouziva Kotlin. V roce 2017 spolecnost Google oznamila, ze tento jazyk
je podporovanym jazykem pro vyvoj Android aplikaci a o dva roky pozdéji
dokonce oznamila tzv. Kotlin-first approach, coz znamena, ze se Kotlin stava
hlavnim podporovanym jazykem pro vyvoj Android aplikaci, v disledku ce-
hoz byla spole¢né se spolecnosti JetBrains zalozena Kotlin Foundation, ktera
je zodpovédnd za vyvoj tohoto jazyka. [E]

Mezi prinosy Kotlin-first approach patii naptiklad pridani Kotlin rozsiteni
do nékterych Google knihoven. Tyto knihovny jsou identifikovatelné pomoci
zkratky KTXUY. Dale spole¢nost Google vydala videokurzy na podporu ucéeni
vyvoje Android aplikaci v programovacim jazyce Kotlin dostupnych na webo-
vych strankach Udacity [14] a také vSechny tutoridly a ukazky vznikaji v tomto

jazyce. [12]

"Kotlin Extensions

ANDROID PLATFORM APILEVEL CUMULATIVE
VERSION DISTRIBUTION

4.0 15
Jelly Bean 99 8%
Jelly Bean 99,2%

Jelly Bean 98,4%

KitKat 98,1%
Lollipop 94,1%
Lollipop 92 3%

Marshmallow 84,9%
73,7%
66,2%

Android 10 8,2%

Obrazek 3.1: Distribuce jednotlivych verzi Android [@]
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3.3. Uzivatelské rozhrani

Vyhody psani aplikace v jazyce Kotlin dle [15] jsou:

e Snizeni mnozstvi tzv. boilerplate kédu, coz je kéd, ktery se opakuje
a snizuje celkovou prehlednost. V jazyce Java je napriklad nutné psat
metody get a set, kdezto v jazyce Kotlin jsou tyto metody generovany
kompildtorem automaticky.

e 100% interoperabilita s jazykem Java, kterd umoznuje v ramci jednoho
projektu kombinovat tyto dva jazyky bez omezeni. Je tedy éisté na pro-
gramatorovi, v jaké mire bude dany jazyk zastoupen.

e Bezpecnéjsi koéd diky funkcim, které Kotlin obsahuje a které brani pro-
gramatorovi psat chyby v kédu. Jedna se napiiklad o Null Safety, ktera
snizuje pocet NullPointerEzxceptions. Ukdzka Null Safety je zachycena
vypisem kodu B.1].

e Snadnéjsi prace s asynchronnim kédem diky Kotlin Coroutines.

Na zakladé vsech vyse zminénych vyhod, které programovaci jazyk Kotlin
prindsi do vyvoje Android aplikaci, bylo rozhodnuto o uziti tohoto jazyka
v ramci implementace nové verze aplikace Seznamovak.

3.3 Uzivatelské rozhrani

Tato sekce se zabyva spravnym navrhem Ul dle konceptu Material Design,
ktery byl predstaven spolecnosti Google spoleéné s Android verzi 5.0. Jsou
zde rozebrany jednotlivé komponenty Ul. Nasleduje sekce s navrhy a popisem
jednotlivych obrazovek, v rdmci nichz jsou dané komponenty pouzity.

3.3.1 Material Design

Material Design je systém navrhu nejen Android aplikaci vytvoreny spolec-
nosti Google, jehoz cilem je tvorba konzistentniho vzhledu a pfedevsim kvalit-
niho uzivatelského zazitku. Zde jsou predstaveny jednotlivé komponenty Ma-
terial DesignH, které byly béhem navrhu pouzity.

8Material Design Components (MDC)

var a: String = "hello"
a = null // compilation error

var b: String? = "world"
b = null // ok

Vypis kédu 3.1: Ukazka Null Safety
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3. NAvVRH

3.3.1.1 Bottom Navigation Bar

Jedna se o listu v dolni ¢asti obrazovky, ktera slouzi pro navigaci mezi hlav-
nimi destinacemi aplikace. Bottom Navigation Bar by mél dle [16] obsahovat
tri az pét primarnich destinaci, coz jsou v pripadé aplikace Seznamovak ob-
razovky Program, Novinky, Body, Kolickovand a Mapa. Kazda polozka je
reprezentovana ikonou a aktudlni destinace navic textovym popisem.

3.3.1.2 App Bar

Dalsi komponentou spojovanou s navigaci v ramci aplikace je App Bar, lista
v horni ¢asti obrazovky. Zde se obvykle nachazi ndzev aktudlni destinace pro
snadnéjsi orientaci a tlac¢itka umoznujici akce s destinaci spojované. App Bar
dale mtize obsahovat navigacni ikonu ¢i vSseobecné menuH, reprezentované iko-
nou se tremi teckami, které obsahuje akce, jez se nevejdou na listu ¢i jsou
takto imyslné schované.

3.3.1.3 Floating Action Button

Floating Action Button (FAB), neboli plovouci tlacitko, dle [17] predstavuje
primarni akci, kterou uzivatel muze vykonat v ramci dané obrazovky. Jedna se
obvykle o kulaté tlaéitko s ikonou reprezentujici dany ikon. V ramci aplikace
Seznamovék je FAB pouzito pfi ndvrhu obrazovky reprezentujici mapu a slouzi
k zobrazeni dialogu pro vyhledavani souradnic.

3.3.1.4 Dialog

Dialogy slouzi dle [18] k poskytnut{ informaci uzivateli ¢i po ném vyzaduji pro-
vedeni dalsi akce, jako je v pripadé této aplikace napiiklad vyhledani sourad-
nic. Dialogy maji obvykle nékolik ¢asti, mezi které se fadi nazev, télo dialogu
a tlac¢itka pro potvrzeni akce ¢i zavieni dialogového okna. V ramci aplikace
Seznamovak jsou dialogy pouzity v navrzich obrazovek, které umoznuji vyhle-
dévani souradnic a ,,zabijeni v ramci hry Kolickovana.

3.3.1.5 Tabs

Tabs, neboli zalozky, slouzi pro navigaci mezi polozkami, které jsou na stejné
hierarchické tirovni. V tomto piipadé jednotlivé zalozky reprezentuji harmo-
nogram odpovidajictho dne. Jedna se o listu v horni ¢asti obrazovky, pricemz
jednotlivé polozky mohou obsahovat text, ikonu ¢i oba tyto prvky.

90verflow Menu
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3.3. Uzivatelské rozhrani

3.3.1.6 Notifikace

Notifikace slouzi k informovani uzivatele o ur¢ité udalosti aplikace i ve chvili,
kdy neni pouzivana. Text notifikace byva kratky a vystizny. Notifikace ma
3 casti. Hlavicku, obsah a ¢ast akei.

Hlavicka notifikace obsahuje ikonu, ndzev aplikace a volitelné také cas pri-
jeti. Obsah notifikace se skldda z nazvu, ktery by mél byt vystizny a kratky.
Vice podrobnosti muze byt obsazeno v textu notifikace. Pokud notifikace upo-
zornuje napriklad na prijeti zpravy od jiné osoby, muze zde byt také vétsi
ikona, jez odesilatele reprezentuje. Posledni ¢dst muze obsahovat az 3 akce
reprezentované textem ¢i ikonou. Tyto akce napriklad dovoli uzivateli ihned
odpovédét na zpravu ¢i ji archivovat.

Po otevieni notifikace by uzivateli méla byt zobrazena vzdy destinace apli-
kace, jez s ni primo souvisi. V aplikaci Seznamovik se napiiklad jednd o ob-
razovku Novinky po prijeti odpovidajici notifikace. Notifikacim lze priradit
prioritu, ktera definuje chovani, jako je napriklad zvuk ¢i zda se notifikace
zobrazi na obrazovce.

Od Android verze Oreo je nutné definovat notifikacni kanélyE, aby byly
notifikace doruceny. Jejich vyhodou je rozdéleni notifikaci do vice skupin, pfi-
¢emz uzivatel ma moznost povolit ¢i zamitnout prijimani notifikaci pro kazdy
kanal zvlast. Predchozi verze OS tuto moznost nenabizeji a nastaveni se vzdy
tyka vSech notifikaci aplikace. [19]

3.3.2 Wireframes

Tato ¢ast obsahuje navrhy obrazovek aplikace, neboli wireframes. Kazda ob-
razovka predstavuje urcitou funkci aplikace k realizaci stanovenych funkc¢nich
pozadavkli. Oproti ptvodni verzi byla priddna obrazovka pro hru Kolicko-
vana. Aplikace se tedy sklada z péti hlavnich obrazovek, mezi nimiz se uzivatel
pohybuje pomoci listy Bottom Navigation Bar popsané v sekci E.S.l.l‘, a ob-
razovky Prtihlaseni. V piipadé, ze je prihlaseny uzivatel organizatorem, nema
k dispozici obrazovku Body, jelikoz ta je urcena tcastnikim. V plvodni verzi
aplikace byla tato obrazovka v pripadé organizatori vyplnéna tzv. dummy
hodnotamit~. Navrhy vSech obrazovek jsou dostupné na ptilozeném CD. Pro
jejich tvorbu byl pouzit webovy néstroj Proto.io dostupny na [20], ktery umoz-
nuje tvorbu nejen mobilnich prototypu.

Névrhy obrazovek Prihlaseni, Program, Novinky a Body se od puvodni
aplikace prilis nelisi. Divodem je predevsim jednoduchost a prehlednost. Jejich
navrhy jsou zobrazeny v piiloze na obrazcich a

"Notification Channels
11 Jedn4 se o nepravé hodnoty pouze za téelem vyplnéni pozadovanych poli.
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3. NAvVRH

3.3.2.1 Mapa

Obrazovka reprezentujici mapu nyni obsahuje odsazené FAB, jehoz funkce je
popsana v sekci . Po stisknuti tlacitka je uzivateli zobrazeno dialogové
okno s moznosti vyplnit hledané souradnice. Format souradnic se ¥idi pripra-
venou Sablonou. Odpovidajici obrazovky se nachéazi v priloze na obrazcich

a B.5H.

3.3.2.2 App Bar

App Bar obsahuje nazev obrazovky, na niz se uzivatel nachéazi, spole¢né s Over-
flow Menu. Navrh obrazovek obsahuje v Overflow Menu akce pro zménu médu,
aktualizaci dat a odhldseni z aplikace. Zména moédu je realizovana zaskrtdva-
cim tlac¢itkem®d. Menu je dostupné ze vsech obrazovek aplikace kromé obra-
zovky Prihlaseni, kterd neobsahuje cely App Bar. Obsah Overflow Menu je
zachycen obrazkem B.2.

3.3.2.3 Kolickovana

Zcela nova je obrazovka pro hru Kolickovand. Obrazovka se méni dle stavu
hry, ktery je zde zachycen vzdy spolecné s poc¢tem doposud ,,zabitych® hraci.
Pokud je uzivatel v rdmci hry , nazivu“, obsahuje obrazovka jméno cile a tla-
¢itko ,, Zabit®. Stisknuti tlacitka vyvold zobrazeni dialogového okna, které zada
o vyplnéni jména nasledujictho cile dle Sablony. Pokud byl uzivatel v ramci

125 anglického checkbox

Program Aktualizovat I

1.DEN 2.DE Dark Mode (] ‘

Snidané Odhlasit ‘

Prednasky o studiu
s

Obad

1

Poledni pauza

!

odpoledni program
15:00-17:45

Vecefe

B O @& o 0

Progam  Novioky  Body Kolickovand  Mapa

Obréazek 3.2: Navrh obsahu Overflow Menu
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hry ,,zabit“, obsahuje obrazovka jméno ,, vraha“ namisto cile a tlacitko ,, Zabit®
zde obsazeno neni. Navrhy obrazovek hry jsou zachyceny obrazky B.3.

3.4 Architecture Components

Architecture Components (AC) je sada knihoven z Android Jetpack, coz je
sada nastroju a knihoven, které slouzi ke tvorbé modernich Android aplikaci
a jez jsou zpétné kompatibilni. Obecné ji 1ze rozdélit do 4 kategorii, které jsou
zachyceny na obrazku B.4.

V této sekci jsou popsany jednotlivé AC, které slouzi ke tvorbé testova-
telnych, rozsititelnych a udrzovatelnych aplikaci z hlediska architektury a ko-
munikace mezi jednotlivymi vrstvami a jez byly nasledné pouzity v rdmci im-
plementace aplikace Seznamovak. Tato sekce vychézi z oficidlni dokumentace
AC od spolecnosti Google [22].

3.4.1 ViewModel

ViewModel je komponentou obstaravajici business logiku pro komunikaci s Mo-
delem. M4 vlastni zivotni cyklus, ktery navic neni ovlivnén konfigura¢nimi
zménami, proto béhem nich nedochazi ke ztraté dat, ktera jsou uzivateli zob-
razena v ramci Fragment a Activit. ViewModel poskytuje data, ke kterym
se jednotliva Views vazi.

3.4.2 LiveData

LiveData se fadi mezi observable AC, coz znamend, ze zmény jejich dat mohou
byt pozorovany ostatnimi komponentami bez nutnosti vytvoreni pevné vazby
a pri zméné dat dochazi k propagovani zmény na strané pozorovatele. LiveData
navic respektuji zivotni cyklus komponent typu Activity ¢i Fragment a jelikoz
obsahuji logiku pro tklid v pripadé jejich znic¢eni, nedochézi k plytvani paméti.

3.4.3 Room

Room predstavuje SQLite knihovnu, kterd zajistuje perzistentni ukladani dat.
Dle [23] pouziti Room predchazi psani boilerplate kédu a v ramci dotazi nad
databdzi navic provadi jejich kontrolu jiz béhem kompilace, ¢imz predchéazi
odhaleni chyb az za béhu aplikace. Navratovou hodnotou téchto dotazi navic
mohou byt pozorovatelna LiveData. Room zavadi omezeni na pristup k da-
tabazi z hlavniho vldkna, ktery by mohl vytstit v horsi uzivatelsky zazitek
zpusobeny ,, zamrznutim“ aplikace béhem této doby. K definovani jednotli-
vych ¢asti tlozisté a pristupu k nim jsou pouzity anotace.
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Obrazek 3.3: Navrh obrazovek hry Kolickovana
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Data Binding Animation & Transitions
Lifecycles Auto, TV & Wear
LiveData Emoji
Navigation new! Fragment
Paging new! Architecture Layout
Room Android Palette

ViewModel
WorkManager new!

Jetpack

Download Manager
Media & Playback
Multidex Behavior Permissions

AppCompat

Android KTX new!

Test Notifications
Sharing

new! Slices

Obrazek 3.4: Android Jetpack komponenty [@]

3.4.4 Binding komponenty

Mezi Binding komponenty se radi View Binding a Data Binding. I pfes po-
dobny nazev se jedna o dvé odlisné komponenty z hlediska pouziti.

View Binding slouzi primarné k odstranéni boilerplate kddu z Aktivit a Frag-
menti, jelikoz nahrazuje nutnost volani metody find ViewByld vygenerovany-
mi binding objekty. Dle [@] mé tento pristup vyhody z duvodu zabranéni
vzniku NullPointerEzception a ClassCastException, jelikoz dochazi k odha-
leni nekonzistenci mezi kédem a XML layouty béhem kompilace.

Vyhody oproti Data Binding jsou predevsim rychlejsi kompilace a snad-
néjsi pouziti, jelikoz neni treba vytvaret specidlni tag v ramci XML souboru,
ale binding tfida je vytvorena pro vSechny tyto layout soubory automaticky.

Data Binding je mocnéjsi nastroj nabizejici pokrodcilejsi funkce nez View
Binding. Sluzi jako tzv. binder®d mezi Ul a komponentou ViewModel, jelikoz
umoznuje deklarovat obsah Ul komponent ptimo v XML layout souborech
pomoci specidlni syntaxe, ¢imz dochéazi k odstranéni prebytecného koédu z Ak-
tivit a Fragmentt. Ty se tak stavaji prehlednéjsi a 1épe udrzovatelné, pricemz
tento postup nahrazeni find ViewByld ma stejné vyhody jako v pripadé vyse

13prostiednik, ktery zajistuje vazbu mezi komponentami
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zminéného View Binding. Dalsi vyhodou pouziti této knihovny je poskytnuti
metod, které reaguji na zmény dat a automaticky aktualizuji UI. Data Binding
existuje také v podobé Two-way Data Binding, coz znamena, ze je vazba obou-
smérnd a lze reagovat na uzivatelovy akce, jako je naptiklad zadani textu. [25]

V ramci jednoho projektu je mozné pouzit zaroven obé binding komponenty.
Pokud XML layout soubor obsahuje tag layout, je pouzit Data Binding.
V opac¢ném pripadé je pro soubor automaticky vygenerovana instance odpovi-
dajici tiidy View Binding. V pripadé, Ze je tieba pouze nahradit find ViewByld,
pouziva se odlehc¢enéjsi View Binding. Pokud jsou zapotiebi pokrocilejsi funkce,
jako napriklad Two-way Data Binding, je pouzita knihovna Data Binding.

Moznou alternativou k témto komponentam je pouziti Kotlin Synthetics,
které také odstranuji potfebu psani find ViewByld. Tento postup vsSak neni
doporucovany spole¢nosti Google, jelikoz neprinasi Null Safety a typovou bez-
pecnost, a proto v rdmci této prace byly pouzity doporucované binding kom-
ponenty. [26]

3.4.5 Navigation

Dalsi z rodiny AC je Navigation komponenta, kterd slouzi pro navigovani
v ramci aplikace. Dle [27] ma tii zdkladni ¢asti:

e NavGraph je XML soubor, ktery obsahuje vSechny destinace a moz-
nosti navigace mezi nimi. V rdmci Android Studia navic existuje Navi-
gation Editor, ktery umoznuje vizualizovat cely graf.

e« NavController, ktery slouzi k samotné navigaci a muze byt volan
z kédu s definovanim cilové destinace Ci akce, jez ma byt provedena.

o« NavHostFragment je kontejner, v ramci kterého jsou vyménovany jed-
notlivé Fragmenty, mezi nimiz se uzivatel naviguje.

Navigation komponenta je sada knihoven a nastroji, kterd slouzi napii-
klad pro spravnou préaci s paméti béhem pohybu v aplikaci, a pokud je zapo-
trebi pouziti Navigation Drawer ¢i Bottom Navigation Bar, tato komponenta
tuto praci usnadnuje. Naptriklad v pripadé pouziti Bottom Navigation Bar ob-
starava zvyraznéni spravného tlacitka, praci se zasobnikem® a synchronizaci
s komponentou App Bar.

3.4.6 WorkManager

Tato komponenta obstarava predevsim asynchronni praci na pozadi. Work
Manager muze vykondvat svou praci, prestoze aplikace pravé nebézi. Této
komponenté lze nastavit, za jakych podminek ma praci vykonat. Jedné-li se

4 Back Stack
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napriklad o stazeni dat, lze stanovit, ze tak méa byt uc¢inéno pouze v pripadé
pripojeni pres Wi-Fi apod. Lze také uréit, zda ma byt prace vykondna jednou
¢i opakované, popripadé v jakych casovych intervalech.

3.5 Zakladni Android komponenty

Tato sekce obsahuje popis komponent, jez tvori zaklad vSech Android aplikaci.
Jednd se o 4 komponenty, z nichz kazdd ma urc¢itou specifickou funkci. Jsou
reprezentovany stejnojmennymi tiidami a jejich nazvy jsou:

o Activities (Aktivity)

o Broadcast Receivers (Prijimace vysilani)
» Content Providers (Poskytovatelé obsahu)
o Services (Sluzby)

V této ¢asti jsou jednotlivé komponenty predstaveny a jsou zde popsany jejich
funkce a pripady, v nichz mohou byt pouzity.

3.5.1 Activity

Aktivita predstavuje zakladni prvek Ul Jedna se o jednu obrazovku, kterd je
uzivateli zobrazena a skrze niz miize s danou aplikaci interagovat. V soucasné
dobé¢ byvaji Aktivity pouzivany predevsim jako kontejnery, v rdmci kterych
jsou zobrazovany jednotlivé Fragmenty. K tomu dochazi naptiklad pti pouziti
komponenty Bottom Navigation Bar popsané v sekci . Aktivita je také
jedind z téchto ¢ty komponent, kterd ma uzivatelské rozhrani.

Hlavnim problémem UI komponent je sprava jejich zivotniho cyklu, ktery
je pod kontrolou systému. Béhem rotace zatizeni dochézi ke znic¢eni a opétov-
nému vytvoreni danych objekti, coz vede ke ztraté jejich stavu. Proto jsou
obvykle data pro Ul komponenty ziskdvana z ViewModel ttid, které jsou na
daném View nezavislé, a nejsou tedy ovlivnény konfiguracnimi zménami.

3.5.2 Broadcast Receiver

Broadcast Receiver slouzi k zachyceni urcité zmény ¢i udalosti v ramci zafi-
zeni. Jedna se o komponentu bézici na pozadi, kterda nevyzaduje béh aplikace.
Pomoci tohoto prijimace mize byt napriklad vytvorena notifikace na nad-
chazejici udélost. V takovém piipadé ée v aplikaci naplanovan alarm na urcity
cas. V tento Cas je poté vyslan zamér=, jez Broadcast Receiver zachyti a zpra-
cuje na zakladé akce definované v tomto prijatém zaméru. Broadcast Receiver
muze byt dale vyuzit naptiklad pro zahajeni stahovani dat, pokud udéalosti,
na niz reaguje, je stav internetového pripojeni.

3 Intent
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3.5.3 Content Provider

Content Providers, neboli poskytovatelé obsahu, slouzi ke sdileni dat a praci
s nimi napfic¢ vice aplikacemi. Jedna se o prostiedniky mezi daty a aplikacemi,
které k nim chtéji pristupovat. Content Provider poskytuje API pro préaci
s daty, pricemz jejich skutecny zdroj lze ménit.

3.5.4 Service

Service, neboli sluzba, je komponenta bézici na pozadi. Slouzi k béhu procest
s delsi dobou trvéani, jako je naptiklad stahovani dat z internetu. Tyto sluzby
mohou bézet paralelné s Ul vldknem, tedy nebrani uzivateli aplikaci pouzivat
byt spusténi hudebniho prehravace, kdy hudba zlistava hrat, i prestoze se
uzivatel presméruje pryc¢ z dané aplikace.

3.5.5 Android Manifest

Android Manifest je XML soubor, ktery obsahuje zdkladni informace o apli-
kaci. Nachéazi se zde napriklad seznam vSech opravnéni, kterd aplikace poza-
duje, ¢i jsou zde specifikovany ikona a nazev aplikace. Predevsim jsou vsak
v tomto souboru definovany vSechny komponenty vyse zminénych typu spo-
lecné s jejich zakladnimi informacemi. Nejsou-li jednotlivé komponenty za-
psany v Android Manifest souboru, systém o jejich existenci nevi, a tedy
nemohou byt pouzity. [2§]

3.6 Architektura

Tato sekce se zabyva volbou architektury pro naslednou implementaci. Je
zde predstavena doporucovana architektura Android aplikaci od spole¢nosti
Google. Déle jsou zde predstaveny vybrané architektonické vzory a na zakladé
jejich vlastnosti je vybran jeden konkrétni, ktery nejvice vyhovuje potrebam
aplikace Seznamovak.

3.6.1 Doporucovana architektura

Donedavna nebylo definovano, jakym zplisobem spravné navrhnout architek-
turu Android aplikace a veskery kod spoleéné s logikou byl umistén v kompo-
nentach Activity ¢i Fragment, coz vedlo k robustnosti a neptrehlednosti kédu
odpovidajicich trid. Spole¢nost Google vsak vydala navod, jak by méla apli-
kace vypadat z hlediska architektury, aby byly ve vysledku zajistény spravné
principy jako napriklad rozsititelnost ¢i testovatelnost. V ramci této architek-
tury jsou pouzity predevsim Architecture Components predstavené v sekci @
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Jednotlivé ¢asti doporucované architektury a jejich interakce jsou zachy-
ceny na obrazku , ze kterého je patrné, Ze zavislosti jsou pouze jedno-
smeérné, vzdy shora dold, ¢ili nevznikaji slozité vazby mezi jednotlivymi vrst-
vami. Kromé Repository maji navic vSechny pouze jednu zavislost.

Repository muze mit vazeb vice, jelikoz predstavuje komponentu obsta-
ravajici zisk dat. Tato data mohou byt ziskdvana z vice zdroji, mezi které
se Tadi napriklad webové sluzby ¢i perzistentni datové modely. Diky Reposi-
tory nevédi komponenty implementujici poskytované API, odkud jsou data
ziskavana, a rozhodnuti o zdroji dat zalezi na implementaci Repository.

AC, které jsou pouzity v rdmci ostatnich vrstev, jsou navrzeny tak, aby
usnadnily implementaci zamyslené architektury bez nutnosti psani boilerplate
kédu. Vzhledem ke slozitosti zivotnich cyklt UI komponent je piinosny také
fakt, ze obsahuji logiku pro spravné reakce na zmény zivotniho cyklu kompo-
nent, diky ¢emuz napomahaji korektni praci s paméti. Celkové tato architek-
tura usnadnuje vyvojarovu praci, napomahd udrzitelnosti kédu a usnadnuje
jeho rozsititelnost a pripadné zmény.

3.6.2 Architektonické vzory

V této sekci jsou popsany architektonické vzory, jez se pouzivaji pii tvorbé
nejen mobilnich aplikaci pro zajisténi dobré udrzitelnosti kodu. Existuji urcité

oo VT EEERD

J—

Remote Data Source

y

Retrofit
&£

Obrazek 3.5: Doporucovany navrh architektury [@]
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dobré vlastnosti, kterych se kazdy vzor snazi docilit. Dle [30] se jedna napiiklad
o tyto principy:

o Oddéleni zodpovédnosti, neboli Separation of Concerns (SOC), jehoz
cilem je zajisténi, ze kazda ¢ast je zodpovédna za urcitou funkcionalitu.
Tyto funkcionality se vzajemné nepiekryvaji. Disledkem dodrzeni SOC
je testovatelny, udrzitelny a snadno rozsititelny kod.

o Uzivatelské rozhrani rizené modelem, ktery je nezavisly na objek-
tech Ul a tedy neni ovlivnén jejich zivotnim cyklem.

Mezi pouzivané vzory v ramci Android aplikaci patii predevsim MVC,
MVP a MVVM, jez jsou popsany v nasledujicich sekcich.

3.6.2.1 MVC

Model-View-Controller je jeden z nejcastéji pouzivanych navrhovych vzort.
Kazdé ¢ast MVC je zodpovédnd za jinou funkcionalitu.

e Model je zodpovédny za business logiku, manipulaci s databazi a sifo-
vym API. Jedna se o datovou vrstvu aplikace.

e View reprezentuje Ul vrstvu k zobrazeni dat z Modelu uzivateli. V rdmci
Android aplikaci se jednd o komponenty Activity a Fragment.

e Controller slouzi jako vrstva logicka. Jeho hlavnim cilem je zpracovani
uzivatelovych akci a aktualizace Modelu.

Nevyhodou této architektury je zavislost View na Controlleru a Modelu
zaroven. Zména logiky Ul tedy miize vyzadovat také zmény velkého poctu
ostatnich trid. Déale neni jasné, kdo je zodpovédny za zpracovani dat pro zob-
razeni v UL. Controller aktualizuje Model, ktery nasledné poskytuje data pro
View. Logika zobrazeni tedy mtize byt v Modelu ¢i View. V pripadé zpracovani
dat ve View neni mozné jej podrobit unit testiim. Pokud jsou data zpracovana
v Modelu, prechazi do néj zodpovédnost za logiku zobrazeni a Model se tak
stdva zavislym na daném View. [31]

3.6.2.2 MVP

Model-View-Presenter je dalsim z rodiny architektonickych vzora. Jednotlivé
jeho ¢asti jsou:

e Model, predstavujici datovou vrstvu, jez je zodpovédny za business lo-
giku a komunikaci s vrstvou sifovou a s databazi, stejné jako v pripadé
MVC.
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e View, ktery reprezentuje Ul vrstvu a slouzi k zobrazeni dat a upo-
zornéni komponenty Presenter o uzivatelovych akcich. View muze byt
komponenta typu Activity ¢i Fragment.

e Presenter ziskava data z Modelu, rozhoduje, co a jak zobrazit, a zpra-
covava notifikace o akcich uzivatele z View.

Tento vzor fesi nedostatky MVC. Zbavuje View zavislosti na Modelu a ves-
kera logika spolecné se zpracovanim dat k prezentaci je presunuta do jedné
tTidy — Presenter. Tato tiida se vSak stava robustni, s velkou zodpovédnosti,
a tedy i velkym poétem radek kédu. [32]

3.6.2.3 MVVM

Model-View-ViewModel je architektonicky vzor, ktery umoznuje rychlé reakce
na zmeény v navrhu, majici tyto ¢asti:

e Model zodpovédny za veskerou business logiku, abstrakci zdroju dat
a spolupraci s komponentou ViewModel pti zisku a ukladani dat.

e View informuje ViewModel o akcich uzivatele. Jedna se o Ul, reprezen-
tované komponentou Activity ¢i Fragment.

e ViewModel vystavuje data, ktera jsou pro konkrétni View relevantni.
V ramci Android aplikace je reprezentovan stejnojmennou komponentou.

Tento vzor prinasi SOC a tedy snadné testovani jednotlivych komponent.
Vsechna Ul logika je navic presunuta z View, které slouzi pouze pro prezentaci
dat uzivateli. ViewModel nemd zadnou referenci na View a pouze poskytuje
data, jez jsou zobrazena ve View, které reaguje na jejich zmény a je podle nich
aktualizovino. MVVM vyuziva predevsim Observer pattern™ ke komunikaci
mezi jednotlivimi komponentami. [33]

3.6.3 Shrnuti

Pro tvorbu aplikace Seznamovak byl vybran architektonicky vzor MVVM.
Hlavnim duvodem byla jeho snadna implementace v pripadé pouziti Archi-
tecture Components. Tento vzor je navic pouzit v rdmci doporucované archi-
tektury, jez je néasledovana i v pripadé implementace této aplikace.

3.7 Ziskavani dat

Backend této aplikace, ktery neni soucasti préace, ale byl vytvoren organizatory
akce Seznamovak, poskytuje REST API pro ziskavani potfebnych dat pro

16 Jedn4 se o navrhovy vzor k propagaci zmén do komponent na nich zavislych.
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mobilni aplikaci. Data jsou dostupna na jednotlivych endpointech ve formatu
JSONHA, Jmenovité se jednd o tyto endpointy:

o /get-mobile-user-data-json/{email} je endpoint poskytujici infor-

mace o uzivateli s danou emailovou adresou. Data dostupnd na tomto
endpointu jsou:

unikatni id,

turnus (v pfipadé organizatoru je turnus 0),

mafiald v pripadé tcastniki,

mafialdl v pripadé organizatoru,

mafiald2 v pripadé organizatoru.

Polozky mafiald, mafiald1 a mafiald2 predstavuji identifikatory v rdmci
hry Koli¢kovand, pri¢emz organizatori maji identifikdtory na kazdy tur-
nus zvlast.

/news-json/{turnus} poskytujici seznam vSech novinek pro dany tur-
nus. Pokud turnus neni specifikovan, jedna se o novinky urcené obéma
turnustm.

/harmonogram-json/{turnus}, na kterém se nachdzi jednotlivé po-
lozky harmonogramu, rozdélené dle dnu, a déale pak data jednotlivych
dnii, béhem nichz se turnus odehriava. Kazda polozka harmonogramu
obsahuje informace zac¢atku a konce udalosti a jeji nazev.

/organizer-harmonogram-json/ endpoint mé stejnou strukturu jako
harmonogram pro ucastniky, avsak obsahuje jiné polozky, které jsou
relevantni pro organizatory. Tento endpoint navic obsahuje data obou
turnust.

/points-json/{id} obsahuje seznam her a pocet bodu, které v kazdé
z nich ziskal hra¢ s danym id.

/mafia-info/{turnus}/{id}/{isOrganizer} je endpointem pro hru
Kolickovana, jez poskytuje informace tykajici se hrace s danym id. Pa-
rametr isOrganizer nabyva hodnot 0 ¢i 1, podle toho, zda je hra¢ ucast-
nikem Seznamovaku nebo zdali se jedna o jeho organizatora. Tato infor-
mace je dilezitd, jelikoz id organizdtora a ucCastnika mutze mit stejnou
hodnotu.

/mafia-kill/{turnus} na tento endpoint je dotazoviano béhem . zabi-
jeni“ v ramci hry Kolickovana. Cely proces je rozebran v sekci @
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3.8 Ukladani dat

Jelikoz ma byt tato aplikace funkéni i bez pripojeni k internetu, je zapotfebi
ukladani ziskanych dat pro jejich offline pouziti. V této sekci jsou predstaveny
jednotlivé moznosti ukladani dat, jejich vyhody a nevyhody a néasledné je
zvolen typ tlozisté vhodny pro aplikaci Seznamovak. Sekce vychazi z oficialni
dokumentace dostupné na [34].

Vyvojar ma nékolik moznosti pro praci s daty. Béhem rozhodovani, jaké
ulozisté zvolit, hraje roli nékolik faktort. Jednd se o data specifickd pouze pro
danou aplikaci? Jsou data typu klic-hodnota ¢i se jednd o data strukturo-
vana? Data mohou byt navic ukldadana do interni ¢i externi paméti. Informace
nezbytné pro spravny chod aplikace by se nemély nachézet v externi paméti,
jelikoz naptiklad po vyjmuti SD karty by nebyla dostupna. U interni paméti
naopak muze byt problém s jejim nedostatkem. Je tedy potteba vhodné zvazit,
jaké udlozisté pouzit.

Na zékladé pristupu k datim miuzeme tlozisté délit na:

e App-specific, které obsahuje data specifickd pro danou aplikaci. Po
jejim odinstalovani jsou odstranéna i vSechna data v tomto tlozisti.

e Shared, neboli sdilené 1lozisté, obsahuje data, ktera jsou dostupna na-
pri¢ vice aplikacemi a v pripadé odinstalovani jedné aplikace zlstavaji
zachovana.

Pro perzistentni ukladani dat specifickych pro danou aplikaci existuje také
vice moznosti, lisicich se predevsim strukturou a velikosti dat, kterd zde mohou
byt uloZena. Jedna se o:

¢ Shared Preferences slouzici pro ukladani dat typu klic-hodnota. Toto
dlozisté byva pouzivano v pripadé malého mmnozstvi dat primitivnich
typu, jako je int, boolean, float apod., jelikoz jeho velikost je omezena.
Naopak vyhodou Shared Preferences je primocary a rychly pristup k da-
tum na zakladé klice.

+ Databéze (DB) byva pouzivana v pripadé, Ze je zapotiebi perzistentné
ulozit vétsi mnozstvi strukturovanych dat. V ramci doporucované ar-
chitektury od spole¢nosti Google je pouzita Room Database Library,
popsana v sekci. Oproti Shared Preferences je nevyhodou DB delsi
doba trvani pristupu k datim v ni ulozZenych.

V ramci aplikace Seznamovak muze byt na jednom zarizeni prihldsen pouze
jeden uzivatel. Informace o uzivateli proto budou ulozena do Shared Preferen-
ces, jelikoz k nim bude ¢asto pristupovano, jedna se o jednoduchda data typu
klic—-hodnota a objem téchto dat je maly. V ramci Shared Preferences tedy bu-
dou ulozena data ziskana z odpovidajictho endpointu, popsaného v ¢asti B.7,
spole¢né s emailovou adresou, kvili nasledné aktualizaci dat.
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Informace tykajici se poctu bodi, harmonogramu, novinek a hry Kolicko-
vand budou naopak ulozeny v lokalni databazi, jelikoz se jedna o vétsi mnozstvi
dat stejnych typi, kterd mohou byt reprezentovana databdzovymi entitami.
Oproti informacim ziskanych z REST API endpointt budou do databaze ukla-
dény také jednotlivé notifikace k harmonogramu. Kazda takova polozka ob-
sahuje nazev notifikované udalosti, ¢as zacatku dané akce a cas, ve ktery ma
byt notifikace uskutecnéna. Model databaze se nachézi na obrizku B.6.

Day News Mafia
PK date PK | id PK | targetld
PK turnus name targetName
dayNumber date alive
murderer
Schedule kills
PK | id
name Notification
from PK | time Points
to name PK | name
dayNumber from points

Obrazek 3.6: Navrh databdze
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KAPITOLA 4

Implementace

Tato kapitola se zabyva popisem tvorby mobiln{ aplikace Seznamovak. Nejprve
je Ctenar seznamen s pouzitymi ndastroji a technologiemi. Dale jsou v této
kapitole popsany realizace jednotlivych zajimavych ¢asti aplikace. Nakonec je
zde také predstaveno Teseni pro implementaci aplikace Magistrovak.

4.1 Nastroje

V této sekci jsou predstaveny jednotlivé nastroje pouzité béhem vyvoje mobilni
aplikace Seznamovak.

4.1.1 Vyvojové prostredi

Zde jsou popsana nékterd nejznaméjsi vyvojova prostfedi@ pro tvorbu An-
droid aplikaci a je zde také predstaveno vybrané IDE pouzité v rdmci imple-
mentace aplikace Seznamovak.

Existuje celd fada vyvojovych prostiedi pro tvorbu Android aplikaci, mezi
které se fadi napriklad Android Studio, IntelliJ IDEA, ¢i Eclipse IDE. Do roku
2015 spolecnost Google doporucovala pouziti Eclipse IDE spole¢né s Android
Development Tools (ADT) pluginem, coz se vSak jesté téhoz roku zmeénilo,
byl ukonc¢en vyvoj ADT a nyni je oficidlné doporuc¢ovanym vyvojovym pro-
stredim Android Studio, které je dostupné ke stazeni na strankich Android
Developers [35].

IntelliJ IDEA je IDE, které neni urceno pouze Android vyvojarim, a je
tedy vhodné i pro tvorbu multiplatformnich aplikaci. Android Studio z tohoto
vyvojového prostiedi vychazi a na jeho zdkladé prinasi dalsi vylepseni spe-
cidlné pro vytvareni Android aplikaci. Jelikoz tato prace se zabyva tvorbou
mobilni aplikace pouze pro OS Android, mezi témito vyvojovymi prostiedimi

!8Integrated Development Environment (IDE)
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je vhodngjsi variantou Android Studio. Diky vySe zminéné oficidlni podpore
je také vitézem v porovnani s Eclipse IDE.

Pro vyvoj aplikace Seznamovak bylo vybrano Android Studio. Jedné se
o IDE, které se specializuje na vyvoj aplikaci pro OS Android. Android Stu-
dio méa oproti ostatnim vyvojovym prostredim nékolik vyhod, mezi néz patri
napriklad oficidlni podpora ¢i fakt, ze implementace ukazek koédu u tutoridla
od spole¢nosti Google jsou tvoreny vyhradné v tomto IDE. Android Studio
taktéz podporuje rizné verzovaci systémy. V rdmci Android Studia je navic
jiz integrovany nastroj na automatizaci Gradle, ktery slouzi pro automatické
sestaveni, zavedeni a spusténi aplikace. [10]

4.1.2 Verzovaci systém

Aby vyvojar predesel nechténym ztratdm zdrojovych kédu nebo aby nedo-
chézelo k jejich prepsani bez moznosti navratu, byva béznou praxi pouzivat
béhem vyvoje systém na spravu verzitd, ktery predchazi vyse zminénym nepri-
jemnostem a umoznuje praci z vice zafizeni. Zde byl pouzit verzovaci systém
Git spolecné s webovou sluzbou GitLab pro zalohovani.

Pro implementaci jednotlivych funkcionalit byly vytvareny samostatné
vétvesd, které byly nasledné spojenye= do vyvojové vétve develop. V ramci
zvoleného IDE Android Studio je navic po spravné integraci dostupné Ver-
sion Control okno, které prehledné zobrazuje jednotlivé vétve a zmény, které
v ramci nich byly ucinény, a usnadnuje jednotlivé verzovaci ikony naptiklad
pomoci klavesovych zkratek, jimiz toto IDE disponuje.

4.2 Technologie

V této césti prace jsou rozebrany jednotlivé technologie, jez byly pouzity
v rdmci implementace aplikace Seznamovak, a jejich fungovani.

4.2.1 Firebase

Firebase je platforma s radou funkci. Lze ji vyuzit napiiklad pro zasilani noti-
fikaci ¢i testovani aplikace. Dale mize slouzit jako cloudové tlozisté, lze s jeji
pomoci realizovat bezpecné prihldseni do aplikace apod. V ramci této baka-
larské prace byla platforma Firebase pouzita pro zasilani notifikaci, testovani
aplikace a jeji distribuci béhem uzivatelského testovani.

K zasilani notifikaci do zafizeni slouzi sluzba Firebase Cloud Messaging
(FCM). Jelikoz se jedna o Teseni fungujici jiz v puvodni verzi aplikace, v ramci
této prace byla nutnd pouze implementace na strané klienta. FCM slouzi
k zasilani zprav na libovolnou platformu, lze tedy zasilat zpravy na zarizeni

9Version Control System (VCS)
204 anglického branches
21y, anglického merge

42



4.2. Technologie

s OS Android, iOS ¢ na webovou aplikaci. Zpravy mohou byt uréeny jednotli-
vym zafizenim, skupinam zarizeni ¢i mohou byt zasilany na tématakd, k jejichz
odbéru se zarizeni prihlasi.

Prijatd zprava mize byt typu notifikace ¢i datova zprava, jez obsahuje
data typu klic-hodnota. V pripadé notifika¢ni zpravy je uzivateli dana zprava
zobrazena. Jedné-li se o datovou zpravu, je jeji zpracovani zcela v kompetenci
dané aplikace. Pouziti této sluzby v ramci aplikace Seznamovéak je popsano

v sekei . (B6]

4.2.2 Retrofit

Jak jiz bylo zminéno v sekci @ Data pro mobilni aplikaci jsou ziskdvana
pomoci REST API z odpovidajicich endpointi. Pro komunikaci s timto API
byla pouzita knihovna Retrofit.

Retrofit uziva anotace k definovani jednotlivych HTTP pozadavkt. Umoz-
nuje také dynamické zmény c¢asti URL na zdkladé parametri metod. Jelikoz
jednotlivé endpointy vraceji data ve formatu JSON, je zde pouzita knihovna
Moshi pro konverzi JSON stringu na Kotlin objekty.

Ukazka kodu tykajici se komunikace se serverem v ramci hry Kolickovand
je zachycena vypisem kédu f.1|. HT'TP metoda je specifikovana pomoci anotace
a v ramci URL jsou pouzity parametry, které jsou opét specifikovany pomoci
anotaci.

4.2.3 Osmdroid

Jednim z pozadavkid byla implementace mapy, jez bude funkéni i offline.
Za timto ucelem byla pouzita knihovna Osmdroid, jez umoznuje nahrazeni An-
droid MapView a je zalozena na OpenStreetMap, ktera pozadavek na offline
dostupnost bezplatné spliuje. Popis pouziti této knihovny v rdmci implemen-
tace aplikace se nachazi v sekci . Tato knihovna byla pouzita predevsim
diky dobré dokumentaci s ukazkami pouziti. Umoznuje do mapy pridat rtizné
prvky, jakymi jsou napriklad aktualni pozice zarizeni, minimapa, méritko ¢i
ikona predstavujici urcité misto.

4.2.4 Koin

Koin je nastroj umoznujici vkladani zévislosti@, coz znamena, ze jednotlivé
instance trid, na kterych je jind trida zavisla, jsou do ni vlozeny, nez aby
si ttida dané instance vytvarela sama. Tento postup vede k lepsi udrzitelnosti
kédu, znovupouzitelnosti a usnadnuje testovani, jelikoz lze do testovanych tiid
vlozit mockované instance:3.

22, anglického topics

ZDependency Injection (DI)
2instance t¥id s preddefinovanym chovinim pro usnadnéni testovani
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interface MafiaApiService {
QGET ("mafia-info/{keyword}/{turnus}/{id}/{isOrganizer}")
suspend fun getMafia(
@Path("id") id: Int,
@Path("turnus") turnus: String,
@Path("isOrganizer") isOrganizer: Int,
@Path("keyword") keyword: String = Keys.readAPIKey()
): Mafias?

@FormUrlEncoded
@POST("mafia-kill/{keyword}/{turnusl}")
suspend fun killTarget(
Q@Path("turnus") turnus: String,
Q@Field("user_id") user: String,
QField("target_id") target: String,
Q@Field("check_name") newTarget: String,
@Path("keyword") keyword: String = Keys.readAPIKey()
): ReturnCode

Vypis kédu 4.1: Ukédzka pouziti knihovny Retrofit

Vyhodou nastroje Koin je snadnéd pocatecni implementace, jednoduché po-
uziti a srozumitelna dokumentace. Zde je pouzit predev§im na vytvareni single
instanci, coz znamenad, ze je vytvorena jedna instance tfidy oznacené jako sin-
gle a ta je nasledné vlozena pomoci tohoto nastroje do tiidy, jez ji vyzaduje
a je na ni zavislad. V aplikaci Seznamovak se jednd napriklad o vkladani z&-
vislosti na Repository tiidy v rdmci ViewModel tiid. Pro zajisténi spravného
odstinéni jednotlivych ¢asti je zde navic vkladana vzdy zavislost pouze na in-
terface. Samotnd pouzitd instance je definovana jinde a vlozena pomoci Koinu.
Ukézka pouziti tohoto nastroje je zachycena vypisem kédu 4.2

4.3 Kolickovana

Jednim z hlavnich pozadavki na aplikaci byla implementace hry Kolickovana.
Ptvodni navrh obsahoval nutnost potvrzeni ,, zabiti“ uzivatelem, ktery byl ,, za-
bit“, avSak tento proces by mohl byt zdlouhavy, pokud by tak neucinil ihned.
Proto pro potvrzeni ,,zabiti* bude dostacujici zadat jméno néasledujiciho cile,
které se oveéri v ramci webové aplikace bez nutnosti potvrzeni od ,,zabitého“.

Data pro tuto hru jsou dostupna na odpovidajicim endpointu. Obsahuji
jméno a id hrace, jez ma byt ,,zabit, pocet doposud ,,zabitych“ osob, jméno
vraha, pokud byl dany hrac ,,zabit“ a stav hrace, ktery nabyva hodnoty 0 v pii-
padé, ze hrac¢ byl jiz ,,zabit“, ¢i 1 v opa¢ném pripadé. Pro ,zabiti“ je tieba
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val userModule: Module = module {
fun provideApi(retrofit: Retrofit): UserApiService {
return retrofit.create(UserApiService: :class.java)

}

single { provideApi(get()) }

single<IUserRepository> { UserRepository(get(),
get (named ("shared"))) }

viewModel { LoginViewModel(get()) }

Vypis kédu 4.2: Ukézka pouziti nastroje Koin

kliknout na odpovidajici tlac¢itko a zadat jméno nového cile dle pripravené
sablony ve formatu Prijmeni Jméno. Aplikace vsak akceptuje i zadani jména
v opa¢ném poradi, jelikoz nékteri organizatori namitali, Zze na kolicku je for-
mat Jméno Prijmeni a v pripadé cizokrajnych jmen neni jasné, kterd cast
je jméno a kterd prijmeni. Aplikace proto akceptuje jméno cile v libovolném
poradi jednotlivych ¢éasti.

Pomoci metody POST jsou serveru predany identifikatory prihlaseného
uzivatele, puvodniho cile a jméno osoby, které uzivatel zadal jako svij novy
cil. Tato metoda vraci JSON se dvéma polozkami, kterymi je kod a popis.
Jednd se o enum&d, ktery nabyva hodnoty dle vysledku akce. MiZe nastat
nékolik situaci:

o Uzivatel zadal jméno spravné. V takovém pripadé jsou data aktualizo-
vana a uzivateli je prifazen novy cil.

o Uzivatel zadal jméno nového cile Spatné. Zde je situace odlisné v pripadé
opakovaného zadani spatného jména.
(a) Pii prvnim zadéni chybného jména ,,zabit{“ neprobéhne.

(b) Pfi druhém zadéni chybného jména ,,zabiti“ neprobéhne a uzivateli
je udélen zékaz ,,zabijet” na nésledujici hodinu.

(c) Pokusi-li se uzivatel zabijet v dobé, kdy ma udélen zdkaz, ,zabiti“
neprobéhne i v pripadé zadani spravného jména a je pouze zobrazen
pocet zbyvajicich minut zakazu.

e Nehledé na zadané jméno, miize nastat chyba na strané serveru.

o Uzivatel nema pripojeni k internetu, a tedy nemuze dojit k provedeni
akce.

yyétovy typ
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o Urzivateli byl udélen tplny zdkaz zabijet.

Ve vSech vyse zminénych pripadech je uzivatel o vysledku provedené akce
informovan pomoci Toastut.

4.4 Mapa

V ramci aplikace je zapotiebi spravné fungovani mapy i bez pripojeni k inter-
netu. Za timto ucelem je pouzit offline zdroj map, nezavisly na stavu tohoto
pripojeni.

Nejprve bylo potreba vytvorit offline archiv pozadovanych map. Za timto
ucelem byl pouzit ndstroj Mobile Atlas Creator (MOBAC) [37], ktery umoz-
nuje vybér zdroje map, oblasti a jednotlivych priblizeni. Nasledné 1ze vytvorit
atlas pozadovaného forméatu. V tomto pripadé se jednd o format Osmdroid
ZIP, ktery je kompatibilni s pouzitou knihovnou Osmdroid. Pouzitd mapa
je dostupna na strankach [38]. V MOBAC byl vytvofen vlastni zdroj se sta-
zenou mapou Ceské republiky a byla vybrana pozadovana oblast cca 1km
v okoli ubytovaciho aredlu. Vygenerovany atlas byl dédle pouzit jako offline
zdroj v aplikaci Seznamovak.

Uzivateli je v ramci aplikace dostupny tento vyfez map s omezenym pii-
blizenim. Kdyby zde toto omezeni nebylo, uzivatel by mohl mapu libovolné
oddalovat a priblizovat, pricemz v pripadé, ze pro danou hodnotu priblizeni
neobsahuje offline zdroj map potrebna data, byla by mapa rozostfena. Cen-
tralnim bodem je hlavni budova rekrea¢niho aredlu. Pokud uzivatel povoli
pristup k polohovym udajim, je mu v rdmci mapy zobrazena také poloha
zatizeni. Vyhledavani v mapé je uskutecnéno pomoci dialogového okna, do
néhoz uzivatel zada souradnice dle definovaného formatu. Pozadovany bod je
néasledné na mapé zobrazen. Pokud se jednd o souradnice mimo dostupnou
mapu nebo jsou-li zadany nespravné souradnice, je u dané polozky zobrazena
chybova zpréava.

Jelikoz offline mapa byla vytvorena z OpenStreetMap, bylo nutné na za-
kladé autorskych prav tuto skutecnost uvést pomoci odkazu na pozadovanou
webovou stranku [B9]. Tento odkaz se nachézi v dolnim rohu obrazovky Mapa.

4.5 Navigace

Aplikace Seznamovak mé 5 hlavnich ¢asti (Program, Novinky, Body, Kolic¢ko-
vand, Mapa), mezi nimiz se uzivatel pohybuje pomoci listy Bottom Navigation
Bar, ktera je popsana v sekci Tuto praci velmi usnadnuje pouziti Na-
vigation komponenty z Android Architecture Components. V ramci aplikace
jsou vytvoreny navigacni grafy, v nichz jsou definovany jednotlivé destinace
a mozné prechody mezi nimi.

20kratka zprava zobrazend v dolni &asti obrazovky
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Na zékladé dotazniku vznikl pozadavek, aby béhem navigace mezi jed-
notlivymi destinacemi ztstavala zachovana pozice v ramci seznamu polozek.
Tedy aby uzivatel mohl pokracovat v prochéazeni polozek tam, kde skondil.
Ackoliv se jedna o smysluplny pozadavek, v soucCasnosti jej nelze realizovat
pouzitim naviga¢ni komponenty spolecné s Bottom Navigation Bar, jelikoz
neni implementovana prace s vice zasobniky, na které jsou ukladany navsti-
vené Fragmenty [40]. Vyvojafi spolecnosti Google implementovali prozatimni
feSeni, v ramci néhoz mé kazda destinace vlastni NavHostFragment. ReSeni
je dostupné v projektu na platformé GitHub [41] v rdmci souboru Navigati-
onExtensions a cely vyvoj tohoto problému lze sledovat na strankéach Issue
Tracker [42].

Pouziti tohoto feseni ma vyhodu z hlediska chovani. Pr1i stisknuti tlacitka
zpét je uzivateli zobrazena prvni zdlozka, jez zde odpovida obrazovce Program.
Pri opétovném stisknuti tohoto tlacitka je aplikace ukoncena. Toto chovani
neporusuje principy spravné navigace, avSak nelze jej prohlasit za nejlepsi,
jelikoz v soucasné dobé mé kazda aplikace jiné chovani. Aplikace YouTube
napiiklad pri stisknuti tlacitka zpét postupné prochazi diive navstivené za-
lozky v opacném potadi. Aplikace Google Fotky je naopak ukoncena jiz pri
prvnim stisknuti tlacitka zpét, nehledé na fakt, zda je aktudlni obrazovka pri-
maéarni ¢i nikoliv. Navrat na primarni zdlozku pfi prvnim stisknuti tlacitka zpét
je proto dobrym kompromisem mezi témito dvéma pristupy.

JelikoZ je tento problém velmi casty, existuji i jind feSeni. Jednim z nich
je naptiklad vytvorit navigacni ViewModel, jehoz zivotni cyklus se vaze k da-
nému navigaénimu grafu. V rdmeci této ViewModel t¥idy lze ukladat jednot-
livé proménné potrebné pro opétovné nacteni Fragmentu s ptivodnim stavem.
Jedna se napriklad o pozici v ramci seznamu ¢i hledané misto na mapé. Toto
reSeni vSak znamend, ze pti kazdém navigovani mezi zdlozkami je dany Frag-
ment a odpovidajici ViewModel zni¢en, coz neni idealni v piipadé ¢astého na-
vigovani mezi jednotlivymi polozkami komponenty Bottom Navigation Bar.
Dalsim nedostatkem tohoto feseni pii snaze o jeho implementaci byl fakt, ze
se nepodarilo nacist pozici v rdmci polozek harmonogramu. Pt¥i kazdém né-
vratu byl zobrazen naposledy vidény den, avSak vzdy byl vriacen na zacatek.
7 téchto davodu nebylo toho feseni shleddno idedlnim a nebylo tedy pouzito
v ramci implementace aplikace Seznamovak.

Druhym moznym fesenim je ukladani stavii perzistentné napiiklad do Sha-
red Preferences. Zde by vsak mohl nastat problém, pokud by bylo tieba ulozit
vétsi mnozstvi dat, které by navic nebylo mozné jednoduse ulozit ve formatu
klié¢-hodnota.

Dalsi moznosti je definovani vlastni tfidy typu Navigator, kterd je poté
pridana ke komponenté NavController. Tento postup vsak neni uspokojivé
zdokumentovan a nebyl nalezen navod, jak takovy Navigator spravné imple-
mentovat.

Na zékladé vysSe zminénych fakt bylo rozhodnuto o pouziti reseni, jez na-
bizi spole¢nost Google, tedy implementaci pomoci vice navigacnich grafi. Toto
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feseni je jednoduché a srozumitelné a prestoze je funkéni a spliuje pozado-
vané chovani, lze jej vnimat jako docasné a pokud bude v budoucnu pozadavek
na praci s vice zasobniky uspokojen, lze jej nahradit. V takovém piipadé by
postadil jeden navigac¢ni graf a jemu odpovidajici NavController.

4.6 Notifikace

V ramci aplikace jsou vsem ucastniktim zasilany notifikace tykajici se pfira-
zeni bodi, vytvoreni novinky a blizici se polozky harmonogramu. V pripadé
organizatoru notifikace tykajici se bodi zasilany nejsou. Prvni dva typy notifi-
kaci jsou zajistény webovou aplikaci skrze Firebase Cloud Messaging, zatimco
notifikace harmonogramu jsou oproti puvodni verzi vytvareny piimo v ramci
mobilni aplikace na zakladé dat ulozenych v databéazi.

K tomuto rozdéleni doslo predevsim proto, aby uzivatelé byli informovani
o polozkach harmonogramu bez zavislosti na internetovém pripojeni. V této
sekci jsou popsany implementace obou typu pouzitych notifikaci.

V obou pripadech je na zakladé prijatého Intentu vzdy zjiSténo, které
domény se notifikace tyka. Podle tohoto tidaje je aplikace po kliknuti na no-
tifikaci oteviena na spravné zalozce (Body, Novinky ¢i Program).

4.6.1 Firebase Cloud Messaging

V ramci aplikace Seznamovak je vyuzivano zasilani zprav na jednotliva té-
mata. Konkrétné se jednd o témata s nézvy news-<cislo_turnusu>, points-
<&islo_turnusu> a harmonogram-<cislo_turnusu>. Cislo turnusu je v pii-
padé ucastnika turnus, na ktery je registrovan, a v pripadé organizatort jsou
odebirany zpravy z témat obou turnust. Po pfihlaseni uzivatele do aplikace se
zatizeni prihlasi k odbéru vybranych témat. V ptipadé nové vzniklé Android
aplikace se jednd o notifikace tykajici se novinek a pridéleni bodi. Jak jiz
bylo zminéno vyse, upozornéni na jednotlivé polozky harmonogramu jsou vy-
tvarena primo v Android aplikaci, a tedy zafizeni se k odbéru tohoto tématu
neprihlasuje.

V puvodni verzi aplikace byly zpravy posilany jakozto zpravy notifikaéni.
Ty jsou vytvoreny a zobrazeny automaticky. Zde vyvojar nemé kontrolu nad
prijimanim téchto zprav, muze vsak v ramci souboru Android Manifest defino-
vat, jak se maji prijaté notifikace zobrazit. Lze tedy definovat, na jaky kanal
budou prijaté notifikace defaultné zasilany a také jaka bude barva a ikona
notifikace. Pokud je napriklad zapotiebi notifikaci zobrazit i v pripadé, ze
je aplikace na popredi, je nutné prepsat metodu onMessageReceived a zde
definovat pozadované chovani.

Prijiméani notifikac¢nich zprav ma nékolik nevyhod. Lze urcit, na jaky kanél
maji byt zpravy zasilany, avSak nelze je posilat na vice ruznych kanali. V pri-
padé, Ze je zapotrebi spole¢né s prijatou notifikaci ucinit dalsi akci, kterou
muze byt napiiklad stazeni novych dat, nelze takového chovani dosdhnout
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pomoci notifika¢nich zprav, jelikoz neni volana metoda onMessageReceived
v pripadé, Ze aplikace neni na popftedi.

Zminéné nedostatky notifika¢nich zprav zaptic¢inily zménu na strané ser-
veru. Nové jsou posilany datové zpravy a vSechny potiebné informace pro
vytvoreni notifikace jsou ukladany do datové ¢asti zpravy ve formatu klic—
hodnota. Jedna se predevsim o nézev a text notifikace. Datova zprava je vzdy
prijata a zpracovana v prepsané metodé onMessageReceived ttidy FCMSer-
vice, jez dédi od tiidy FirebaseMessagingService. Prijata zprava obsahuje na-
zev tématu, kterého se tykd. Na zakladé této informace je vytvorena notifikace,
jez je poslana na kandal odpovidajici domény.

Diky vlastnimu zpracovani prijaté zpravy je mozné notifikaci prizptsobit
pozadovanému chovani a rozhodnout, na ktery kandl méa byt poslana. Zde
se napiiklad lisi ikony jednotlivych kandlt, jez odpovidaji ikondm pouzitym
v rdamci navigaéni komponenty Bottom Navigation Bar.

Zaroven jsou prostrednictvim Worker tfidy, jez dédi od tiidy Corouti-
neWorker, stazena aktualni data z endpointu, jez se vaze k dané doméné. Ke
stazeni dat dochézi i v pripadé, Ze uzivatel danou notifikaci neotevie. Tento
postup je vhodny, jelikoz pokud by data nebyla aktualizovana ihned, mohlo
by se stat, ze uzivatel otevie notifikaci s odstupem ¢asu ve chvili, kdy nema
pripojeni k internetu, a tedy polozka novinek ¢i bodi, na niz byla notifikace
vytvorena, jesté neni ulozena v databazi, a tak nemuze byt uzivateli zobrazena.

V ptipadé pouziti t¥idy Worker a specifikace pozadované prace prostied-
nictvim ttidy WorkManager lze nastavit, aby v pripadé netispéchu stazeni dat
byla dana prace zkousSena opakované. Jelikoz vSak zprava dorazi do zafizeni
pouze ve chvili, kdy mé pripojeni k internetu, lze ocekavat, ze data budou
taktéz ihned aktualizovana. Pouziti sluzby Firebase Cloud Messaging je zna-
zornéno vypisem kédu @.3.

4.6.2 Interni notifikace

Pro zobrazeni notifikaci tykajicich se harmonogramu nebyla vyuzita sluzba
FCM, jelikoz tyto notifikace jsou frekventované a pokud zafizeni nemd pripo-
jeni k internetu, nedorazily by v zamysleny cas, a tedy by ztratily svij hlavni
vyznam, kterym je informovani uzivatele 15 minut pred kazdou udalosti har-
monogramu o jejim brzkém kondni. Notifikace jsou proto vytvareny primo
v aplikaci na zakladé dat ulozenych v databazi a pri otevieni prijaté notifi-
kace je uzivateli spusténa aplikace Seznamovak na zalozce pravé probihajictho
dne.

Za timto ucelem aplikace obsahuje sluzbu NotificationService, jez dédi od
tfidy JobIntentService. Tato sluzba je volana pii kazdé zméné notifikacnich
dat v DB, pficemz nastavi alarm na ¢as 15minut pred nejblizsi polozkou
harmonogramu. Aplikace obsahuje navic Broadcast Receiver, jez zpracovava
Intent, ktery je nastavenym alarmem v pozadovany ¢as vyslan. Nasledné je no-
tifikace vytvorena, zobrazena uzivateli a tento proces se opakuje s nasledujici
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<I-- definice sluzby v souboru AndroidManifest.zml -=>
<service
android:name=".core.fcm.FCMService"
android:exported="false">
<intent-filter>
<action
android:name="com.google.firebase.MESSAGING_EVENT"/>
</intent-filter>
</service>

// soubor FCMService.kt
class FCMService : FirebaseMessagingService() {
override fun onMessageReceived(

20

) o

remoteMessage: RemoteMessage

super .onMessageReceived (remoteMessage)
val channelInfo = FlavourSpecific.participantTopics
find {
remoteMessage.from?.contains(it.from, true)
7. false
} 7: return
val data = remoteMessage.data
val title = data[KEY_TITLE] 7: return
val body = data[KEY_BODY] 7: return
// create notification
createNotification(title, body, channelInfo)
//refresh stored data of the domain
refreshData(channelInfo)

/e

Vypis kédu 4.3: Ukazka pouziti sluzby Firebase Cloud Messaging
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polozkou harmonogramu. Zminény Broadcast Receiver také zpracovava akci
BOOT_COMPLETED, jez je realizovana po restartovani zafizeni. V takovém
pripadé jsou totiz vSechny nastavené alarmy zruseny a je treba je opétovné
nastavit.

4.7 Nastaveni

Oproti ptivodnimu navrhu byla v pribéhu implementace do aplikace pridana
obrazovka Nastaveni. Tato obrazovka je dostupné ze vsech destinaci prihlase-
ného uzivatele prostfednictvim Overflow Menu.

Nastaveni bylo pridano, aby uzivatel mohl snadno upravit své preference
tykajici se vzhledu aplikace a prijimanych notifikaci. V ramci této obrazovky
mize zménit motiv aplikace ze svétlého na tmavy a naopak (viz sekce .§).
Tato funkcionalita byla presunuta z Overflow Menu na obrazovku Nastaveni
a je realizovana prepinacem=! namisto zaskrtavaciho policka z ptuvodniho na-
vrhu. Uzivatel ma dale moznost vypnout ¢i zapnout prijiméani notifikaci ty-
kajicich se prifazeni bodu, jedna-li se o uzivatele v roli ticastnika. Notifikace
tykajici se harmonogramu a vytvoreni novinky nelze na této obrazovce vy-
pnout. Duvod je ten, ze jednou z hlavnich funkei aplikace Seznamovak mé byt
usnadnéni organizace kurzu a informovani tcastniki, coz je realizovano prave
prostrednictvim téchto notifikaci, a organizatori si nepreji, aby bylo timto zpu-
sobem usnadnéno jejich vypnuti. Uzivatel stdle ma moznost vypnout ptijimani
oznameni v aplikaci Nastaveni, jez spravuje cely OS, ¢emuz nelze zabranit.
Tato moznost by vsak neméla byt nabizena pifimo v aplikaci Seznamovak.

K vytvoreni Nastaveni byla pouzita knihovna Androidx Preference, kterd
obstarava ukladani preferenci a vzhled obrazovky, aby aplikace byla konzis-
tentni napti¢ zarizenimi a ruznymi verzemi OS [43]|. Struktura preferenci je
definovana v XML souboru, v némz lze jednotlivé polozky sdruzovat v ramci
kategorii. Implementace XML souboru pro obrazovku Nastaveni je zachycena
vypisem kédu Q Zde se jedné o kategorie Vzhled a Notifikace. Kazda pre-
ference je definovana kli¢em, jez ji identifikuje, a nézvem, ktery je zobrazen
uzivateli.

Lze také urcit, zda jednotlivé polozky budou viditelné ¢i nikoliv. Toho je
vyuzito v pripadé notifikaci tykajicich se pridélovani bodu. Pokud je prihlaseny
uzivatel organizator, tato polozka s klicem points mu zobrazena neni, jelikoz
organizatori se neucastni her, neziskavaji body, a tedy nejsou prihlaseni k od-
béru zprav z tématu dané domény a toto nastaveni by pro né bylo irelevantni.
Jelikoz v soucasné dobé jsou Body jedinou polozkou kategorie Notifikace, je
organizatortim skryta cela tato kategorie.

Nastaveni jsou perzistentné ukladdna do Shared Preferences. SettingsFrag-
ment implementuje listener na zmény hodnot preferenci. Na zdkladé klice je

2Ty, anglického switch
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<PreferenceScreen
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto">
<PreferenceCategory
app:key="@string/settings_ui_key"
app:title="@string/settings_ui_title">
<SwitchPreferenceCompat
app:defaultValue="@bool/default_dark_theme"
app:key="@string/dark_theme"
app:title="@string/dark_theme_label" />
</PreferenceCategory>
<PreferenceCategory
app:key="@string/settings_notification_key"
app:title="@string/settings_notifications_title">
<SwitchPreferenceCompat
app:defaultValue="@bool/default_fcm_subscription"
app:key="@string/topic_points_name"
app:title="@string/points_label" />
</PreferenceCategory>
</PreferenceScreen>

Vypis kédu 4.4: XML soubor obrazovky Nastaveni

kazda takovad zména vyhodnocena a zpracovana. Jednotlivé polozky nasta-
veni mohou byt definovany prepinacem, obycCejnym textem, ktery kuprikladu
vyvold prechod na jiny Fragment, zaskrtdvacim polickem ¢i napiiklad edito-
vatelnym textem, jejz lze pouzit pri definici uzivatelského jména apod. Obra-
zovky Nastaveni vysledné aplikace pro uzivatele a tcastniky jsou zachyceny
na obrazcich @.1a a .

4.8 Dark Theme

Jednim z hlavnich pozadavki na novou verzi aplikace byla moznost nastaveni
Dark Theme, neboli zména motivu na tmavy. Jednd se o funkci, jiz disponuje
vétsina modernich aplikaci. Moznost zmény motivu byla v ptivodnim névrhu
realizovand v ramci Overflow Menu, avSsak posléze byla presunuta na obra-
zovku Nastaveni. Zména je vzdy perzistentné ulozena do Shared Preferences,
tudiz po opétovném spusténi aplikace je toto nastaveni zachovano. Defaultné
je motiv aplikace nastaven na svétly.

Aby mohl byt rezim aplikace ménén, je tfeba, aby aplika¢ni motiv (App
Theme) dédil z DayNight Theme. Tento motiv mé preddefinované chovani,
které vsak lze prizptisobit. V ramci zdrojitd lze napiiklad vytvorit soubor co-

284 anglického resources
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3 T .u1100% W 16:07 [OXCE=J 3 7 .41 100% W 9:59

Nastaveni < Nastaveni

Vzhled Vzhled
Dark Theme Dark Theme
Notifikace
Body @]
(a) Nastaveni ucastnika (b) Nastaveni organizatora

Obrazek 4.1: Obrazovka Nastaveni

lors.xml zvlast pro denni a noc¢ni motiv. Dle aktualniho nastaveni jsou poté
pouzity odpovidajici zdroje. Tento postup byl pouzit taktéz u aplikace Sezna-
movak.

Zména motivu je realizovand pomoci volani metody setDefaultNightMode.
V disledku jejiho volani je dand aktivita zni¢ena a znovuvytvorena s opacnym
motivem. Motiv mtze byt obecné nastaven na svétly, tmavy ¢i na stejnou
hodnotu jako zbytek systému.

4.9 Magistrovak

Jak jiz bylo zminéno v sekci @, existuje také aplikace Magistrovak pouzivana
v rdmci uvodniho kurzu studenttt magisterského studia. Soucasti této prace
byl pozadavek na snadnou pouzitelnost aplikace Seznamovak se stejnymi ¢i
podobnymi funkcemi také v ramci podobnych akci, kterou Magistrovak beze-
sporu je.

Za timto ucelem jsou pouzivany Product Flavors (PF), které slouzi napii-
klad pro tvorbu aplikace ve volné dostupné a placené verzi ¢i pravé pro tvorbu
podobnych aplikaci, lisicich se kuprikladu pouze v pouzitych zdrojich. Jednot-
livé PF se definuji v konfigura¢nim souboru build.gradle v bloku product-
Flavors. Uvniti bloku jsou definovana nastaveni jako naptriklad applicationld.
Déle zde musi byt kazdé Flavor pritazena dimenze. Dimenze je pojmenované
skupina PF. Prikladem dimenze muze byt verze aplikace, jeji typ ¢i verze API.
Gradle v takovém pripadé kombinuje jednotlivé Flavors z ruznych dimenzi,
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na zakladé kterych vzniknou vSechny mozné build varianty. Kdyby napriklad
dimenze app Version obsahovala 2 Flavors a dimenze A PI 3 Flavors, vysledkem
bude 2 * 3 = 6 build variant pro jeden build typ. Obvykle existuji minimalné
2 build typy: release a debug. V takovém pripadé je tedy vyslednych build
variant 2 x 3 x 2 = 12. Pro kazdou takto vzniklou build variantu lze vytvorit
sadu zdrojued. Lze tedy napriklad definovat pro kazdou build variantu jinou
barevnou sadu, ¢i jinou URL pro stahovani dat. Pri rozhodovani, ktery zdroj
bude pouzit, je postupovano hierarchicky v tomto poradi:

1. kombinace Product Flavors a build typu,
2. build typ,
3. kombinace PF,

4. jednotlivé PF dle priority, ktera je ddna poradim dimenzi pri jejich de-
finici (PF nélezici do dimenze definované vice vlevo mé vyssi prioritu),

5. main, neboli hlavni sada zdroju.

V ramci této aplikace byly vytvoreny dvé PF: seznamovak a magistro-
vak, ndlezici do jedné dimenze. Tyto Flavors se lisi barevnou sadou, ikonou,
poctem zélozek v rdmci obrazovky Program (Magistrovak je o den kratsi) ¢i
URL pro zisk dat. Aplikace Seznamovak navic obsahuje oproti aplikaci Magis-
trovak vice funkci. M4 o2 obrazovky vice, jelikoz v ramci kurzu pro studenty
magisterského studia nen{ hrana Kolickovana a také zde neni zapotrebi pocitat
body z jednotlivych her. Ukazky obrazovek aplikace Magistrovak se nachéazi
na obrazcich a .

Diky tomuto pristupu rozdéleni aplikace do vice PF je mozné pouzit apli-
kaci Seznamovak i na podobnych akcich pouze s drobnymi ipravami, pricemz
jadro aplikace se nezméni. Definice jednotlivych Product Flavours je znazor-
néna vypisem kédu @

29y anglického source set
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$ 7 .0191%0 1537 $ T .0191%01537
Program E

1. DEN 2. DEN 3. DEN
Vlak Praha hl.n. - Plzei hl.n. (Ex 352 Zapadni
expres)
\ w 15:45 - 16:59
MAGISTROVAK

Vlak Pizei hl.n. - Plasy (Os 7672)
17:10-17:55
Pfijezd

& | zadejte svij email 18:00 - 18:30
Vecere
18:30 - 19:00
Ubytovani
Obecné informace

B ] o
Program Novinky Mapa
(a) Prihl4seni (b) Program

Obrazek 4.2: Obrazovky aplikace Magistrovak

// soubor build.gradle
android {
flavorDimensions "event"
productFlavors {
seznamovak {
dimension "event"
applicationIdSuffix ".seznamovak"

magistrovak {
dimension "event"
applicationIdSuffix ".magistrovak"

/S

/e

Vypis kédu 4.5: Ukazka definice Product Flavours
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KAPITOLA 5

Testovani

Tato kapitola se zabyva testovanim aplikace Seznamovak. Nejprve jsou zde
popsany testovaci nastroje pouzité béhem vyvoje aplikace. Nasleduje sekce
popisujici uzivatelské testovani, jemuz byla aplikace podrobena.

K testovani aplikace béhem jejiho vyvoje byla pouzivana redlnéd zafizeni.
Prehled testovacich zarizeni, jez mél vyvojar k dispozici, je zachycen v ta-
bulce EI P1i vyvoji Android aplikaci je dulezité jejich testovani na zafizenich
riznych velikosti, rozliseni a verzi OS, jelikoz nékteré funkce jsou implemento-
vany jinak pro riuzné verze API a také Ul se muzZe lisit na obrazovkach ruznych

velikosti.
Tabulka 5.1: Testovaci zafizeni
Jméno zafizeni ‘ Cislo modelu ‘ Verze Android (API) ‘ Rozliseni (px) ‘ Velikost obrazovky (in)
Samsung Galaxy A3 (2016) | SM-A310F 7.0 (24) 720 x 1280 4.70
Samsung Galaxy A5 (2016) | SM-A510F 7.0 (24) 1080 x 1920 5.20
Samsung Galaxy S6 Edge SM-G925F 7.0 (24) 1440 x 2560 5.10
Samsung Galaxy S10e SM-G970F 10 (29) 1080 x 2280 5.74

5.1 Leak Canary

Leak Canary je nastroj pro testovani spravy pameéti, ktery dokaze deteko-
vat jeji tniky®d, jez mohou vést k padum aplikace zpisobenym nedostatkem
paméti [44]. Leak Canary dokaze rozlisit mezi chybami zpusobenymi knihov-
nami tietich stran a chybami vlastni implementace. Chybou se v tomto pti-
padé mysli drzeni reference na objekt, ktery jiz neni potreba a ma byt znicen,
avsak v disledku této reference nemiize byt pamét alokovana pro dany objekt
uvolnéna.

Prvni zminéné jsou oznacené jako Library Leaks. Jedna se o znamé chyby,
které vsak nelze vzdy opravit. Danou chybu je mozné nahlasit a pozadovat jeji

30, anglického memory leaks
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odstranéni [@] S odstranénim unika paméti druhého typu napomaha prévé
tento nastroj. S jeho pomoci lze vzniklou chybu trasovat, zjistit, jaky objekt
ji zptsobil, a nasledné chybu opravit.

5.2 Android Debug Database

Android Debug Database (ADD) je knihovna, kterd umoznuje zobrazeni Sha-
red Preferences a vsech databazi spolecné se vSemi obsazenymi daty. S vyuzi-
tim ADD lze vsak také editovat obsah databéze a Shared Preferences, spoustét
dotazy nad databazi ¢i pridavat zaznamy typu klic-hodnota do Shared Prefe-
rences. [46]

Pouziti této knihovny je velmi jednoduché. Je nutné na ni pouze ptidat
zévislost do souboru build.gradle. Po spusténi aplikace z Android Studia pak
staci oteviit webovy prohlize¢ na URL_adrese zobrazené v zalozce Logcat.
Ukézka obsahu databaze je na obrazku p.1|.

V ramci vyvoje aplikace Seznamovak byl tento nastroj vyuzivan pro zjisténi
obsahu DB a Shared Preferences a zda jsou vSechna data spravné mazana pfti
odhlaseni uzivatele.

Android Debug Database GitHub ~ Twitter ~ Mindorks Blog  Other Projects ~

Query

Download Selected Database : seznamovak_database Version : 1

Databases Tables Data
( | 2
com.google.android. android_metadata ) = Searchs l:l
datatransport.events
days._table id name from to dayNumber
‘seznamovak_datab
s mafia_table 153  SrazPraha hl. n. 09:00 09:30 1
154 Vlak Praha-Pizefi (R 770 Svihov) 10:03 145 1
leaks.db news_table
155  Sraz Pizef hl. n. 11:45 1210 1
APP_SHARED_PRE notifications_table
FERENCES 158  Viak Plzen-Plasy (Os 7666) 1217 13:08 1
points_table
159 Prijezd - viastni doprava 13:15 1330 1

room_master_table

160 Ubytovani, obecné informace 13:30 15:15 |1
B AR 161 Odpoledni program 1515 1815 1
162  Vecere, volny program 18:30 20:00 1

163  Vecemi program — s sebou PROPISKU, CELOVKU APEVNOU OBUV  20:00 22:30 1

164  Snidané 08:00 08:45 2

Showing 1 to 10 of 34 entries Previous \ 1 ‘ 2 3 4 Next
| J

Obrézek 5.1: Obsah databaze zobrazeny pomoci ADD
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5.3 Timber

Timber je knihovna, jejimz autorem je vyvojar Jake Warthon a kterd slouzi ke
snadnému logovani. Jeji pouziti je podobné pouziti Android tiidy Log, avsak
s nékolika vyhodami.

Pokud vyvojar pouziva k logovani tridu Log, je nucen vSechna volani me-
tod této tridy z kdédu odstranit pred jejim nahranim na Google Play Store,
aby si uzivatel nemohl jednotlivé vypisy zobrazit. Toto je dulezité predevsim,
pokud by logy obsahovaly citliva data. Timber tuto praci nevyzaduje, jelikoz
lze primo definovat, ze logy maji byt vytvareny pouze v ramci debugovaci
verze aplikaceBd. To je ucinéno nejlépe ihned ve volani funkce onCreate apli-
kace, v niz lze definovat podminku, kdy méa byt logovani uskutec¢néno. Pou-
ziti knihovny Timber pouze na debugovaci verzi aplikace je ukdzano vypisem
kodu b.1.

Timber obsahuje stejné metody jako tfida Log, urcujici prioritu (napf.
Timber.e() znad¢i Error, kdezto Timber.i() znamena Info apod.). V rdmci volani
téchto metod vsak neni tfeba specifikovat TAG. Timber sdm poznéa, v ramci
které tiidy byl log vytvoren. Tato skutecnost tedy odstranuje nutnost definovat
proménnou TAG v kazdé tFidé, v niz chce vyvojar log vytvorit, avsak Timber
umoznuje explicitné definovat proménnou TAG, a tedy zménit jeji ndzev. [A7]

5.4 Test Lab

Test Lab _je nastroj pro testovani aplikace na platformé Firebase popsané
v sekci . Umoznuje otestovat aplikaci na riznych zarizenich s rlznymi
verzemi API. Zatizeni mohou byt virtudlni ¢i fyzickd, pricemz existuje denni

3lyerze uréend k ladéni a vyvoji aplikace

class App : Application() {
override fun onCreate() {
super.onCreate ()

if (BuildConfig.DEBUG) {
Timber.plant (DebugTree())

}

/e

/S

Vypis kédu 5.1: Ukazka vytvoreni debugovaciho stromu
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omezeni na pocet provedenych test na obou typech zarizenich. Pomoci tohoto
nastroje lze simulovat chovani aplikace v realném prostredi. [4§]

5.4.1 Robo Test

V rdmci aplikace Seznamoviak byly pouzity Robo testy [49]. Robo test je au-
tomaticky test, pfi kterém dochézi k simulaci chovani uzivatele, prochazeni
aplikaci, klikani na tlac¢itka ¢i vyplnovani editovatelnych poli.

Pro spusténi testu je tfeba nahrat APK aplikace. Dédle vyvojar nakonfi-
guruje zafizeni, na kterém mad test bézet. Lze zvolit vice zafizeni s odliSnym
rozliSenim a verzi OS. Jak jiz bylo zminéno vyse, v bezplatné verzi vsak exis-
tuje omezeni na pouziti maximalné 5 fyzickych a 10 virtudlnich zatizeni za den.
Je také mozné zvolit orientaci zafizeni, zdali mé byt zarizeni na vysku ¢i na
sirkub4. Déle je mozné urcit, jak maji byt vyplnéna urcita editovatelnd pole
¢i zda ma byt kliknuto na uréity prvek UL V ramci testovani aplikace Se-
znamovak bylo nastaveno, aby pole s identifikatorem email input_ field bylo
vyplnéno spravnym emailovym tctem, a tedy aby doslo k prihlaseni do apli-
kace. Dale byl stejny postup pouzit k zadani spravnych souradnic.

Vysledkem testu je video zachycujici obrazovku zafizeni, snimky obra-
zovky, graf prichodu jednotlivymi obrazovkami, informace o vykonu (resp.
o praci s paméti, vykonu CPU a pouziti internetové sité), dostupnost jednot-
livych prvka na zakladé barev ¢i velikosti pisma a v neposledni radé idaj, zda
byl test ispésné dokoncen. Vybrana videa a grafy se nachazi na prilozeném
CD. [p0]

5.5 Uzivatelské testovani

Uzivatelské testovani aplikace slouzi k ziskani zpétné vazby od jejich poten-
cidlnich uzivateli. V ramci téchto testu je ovéreno, zda je ovlddani a pohyb
v aplikaci intuitivni. Uzivatelské testovani aplikace Seznamovéak probéhlo po
dokonceni implementace. V prubéhu vyvoje byla aplikace poskytnuta pouze
nékolika testerim za tcelem zjisténi, zda je design aplikace srozumitelny.

K pripravé uzivatelského testovani bylo vyuzito rad dostupnych na webo-
vych strankéch spole¢nosti AITOM [51]. Zde je popsano uzivatelské testovani
webu, avSsak vétsinu doporuceni lze aplikovat i na testovani mobilni aplikace.

5.5.1 Distribuce aplikace

Pro distribuci aplikace mezi testery byla vyuzita platforma Firebase. Distri-
buce probihd nahranim APK a zaddnim emailovych adres, na které je na-
sledné zaslana pozvanka k instalaci dané aplikace. Tyto emaily lze sdruzovat
do skupin. Je tedy mozné vytvorit naptiklad skupinu testertt organizatort

3Zanglicky hovofime o orientaci obrazovky portrait a landscape
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a Ucastnikid. Je také mozné na platformu nahrat vice verzi aplikace. V pripadé
aplikace Seznamovak vsak byly pozvanky zasilany jednotlivé, vzdy na zacatku
testovani, aby testeri neméli moznost aplikaci vyzkouset a prozkoumat jesté
pred uskute¢nénim samotného uzivatelského testovani.

5.5.2 Testeri

Jednim z prvnich krokt uzivatelského testovani je vybér vhodnych testert.
Vhodnymi jsou mysleny osoby, které reprezentuji urcitou skupinu potencial-
nich uzivatelu aplikace. Aplikace Seznamovék je urcena organizatorim této
akce a jejim ucastniktim, coz jsou budouci studenti prvniho roc¢niku FIT
CVUT. Vhodnymi kandidaty jsou potom osoby, které se netcastnily vyvoje
a setkavaji se s aplikaci prvné pravé béhem testovani. V pripadé organizatoru
je vsak tento pozadavek nesplnitelny, jelikoz se vsichni setkali s ptivodni verzi
aplikace Seznamovak v ramci predchozich ro¢nikt akce.

Mezi testery by tedy mély byt zastoupeny obé skupiny — icastnici i organi-
zatori. Zastoupena by taktéz méla byt obé pohlavi, jelikoz kazdé ma obvykle
jind hodnotici kritéria. Timto zptsoben vzniknou 4 role potencidlnich uzi-
vateli: zena-ucCastnice, zena-organizatorka, muz-ucastnik a muz-organizator.
Dle [52] je idedlni pocet testertu 5. V pripadé uzivatelského testovani aplikace
Seznamovak byly zastoupeny vSechny vySe zminéné role a jeden ticastnik na-
vic, pricemz vsichni testeri se akce Seznamovak v minulosti ticastnili a 2 z nich
jsou jejimi soucasnymi organizatory. Tato skute¢nost byla vyhodou, jelikoz
nebylo tieba testerim popisovat akci samotnou. V ramci zpétné vazby navic
mohli cerpat z vlastnich zkuSenosti pfi odpovidani na otazku, zda aplikace po-
stradd urcitou funkci, jez by na Seznamovaku vyuzili. Dva testefi se s aplikaci
setkali prvné béhem testovani. Zbyli 3 pouzivali ptivodni verzi, avSsak pouze
minimalné.

5.5.3 Scénare

Pro testovani aplikace je tfeba vytvorit scénare, které v optimélnim piipadé
pokryji co nejvice moznych pripadt uziti definovanych v sekci . Scénare
by nemély obsahovat napovédu ¢i ndvod, jak mé byt dosazeno jejich splnéni.
Testeri dostali za tikol splnit tyto scénare:

1. Na Seznamovak jste se registroval/a pomoci emailového uétu example-
Mail@gmail.com. Prihlaste se do aplikace Seznamovik.

2. Zjistéte, ktery program pravé probiha a ktery bude nasledovat. V kolik
hodin programy zacinaji a kon¢i?

3. Zjistéte, jaky je vas bodovy zisk ze hry Infiltrator.

4. Zjistéte, jaky je vas celkovy pocet bodi ze vsech her.
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5. Nechcete dostavat notifikace tykajici se pridélovani boda. Vypnéte je.
6. Zjistéte, v kolik hodin je druhy den vecere.
7. Zjistéte, zda se od 1.11. neobjevily néjaké novinky.

8. Setmélo se a z bilého pozadi aplikace vas akorat boli o¢i. Zménte motiv
aplikace na tmavy.

9. Po delsi dobé jste se pripojil/a k internetu. Aktualizujte vSechna data
aplikace.

10. Zjistéte, kdo je vas cil v ramci hry Kolickovana.

11. Podaftilo se vam zabit sviij cil, hrace AB@, v ramci hry Kolickovana. AB
mél za kol zabit hrace se jménem XY. Realizujte zabiti.

12. Vramci hry Chuck jste dostal/a za tikol dostat se na misto o souradnicich
49°56,345s. 8. a 13°22,424 v. d. Vyhledejte dané misto.

13. Seznamovak skoncil. Odhlaste se z aplikace Seznamovak.

Tyto scénare byly pouzity v pripadé testertu-ticastnika. V pripadé organi-
zatoru byly vynechany scénare tykajici se pridélovani bodu a jejich notifikaci.

5.5.4 Prubéh testovani

Vzhledem k vladnim nafizenim tykajicich se koronavirové pandemie nebylo
mozné provést uzivatelské testovani osobné, a bylo tedy nutné jej realizovat
prostirednictvim vhodné komunikac¢ni platformy. Pfed samotnym testovanim
byly testerim posldny emaily s informacemi, jak bude testovani probihat,
dotaz na mobilni zarizeni, které bude pouzito v ramci testovani, a jaka je
jeho verze OS. Dale byli testefi pozadani o instalaci aplikace na nahravani
obrazovky a v neposledni radé byli taktéz pozadani o udéleni souhlasu s na-
hravanim prubéhu testovani.

V predem dohodnuty cas byl s kazdym testerem zahajen videohovor pro-
stfednictvi platformy MS Teams, jez byl nahrdvan pro pozdéjsi zpracovani.
Nésledné byla testerovi na email zaslana pozvanka ke stazeni aplikace Sezna-
movak prostfednictvim platformy Firebase, konkrétné sluzby App Distribu-
tion. Po tspésné instalaci tester spustil nahravani obrazovky mobilniho zafi-
zeni. Pomoci sdileni obrazovky byla testerovi ukazana prezentace, jejiz snimky
obsahovaly jednotlivé scénare, jez musel splnit. Jednotlivé scénafe jsou po-
psany v sekci p.5.3. Tester byl vyzvin k pfecteni kazdého scéndfe pied jeho
plnénim a také komentovani svého chovani, na jaké ikony klika, co se mu praveé
ukazuje apod.

33Béhem testovani byly zkratky AB a XY nahrazeny skuteénymi jmény.

62



5.5. Uzivatelské testovani

Po tspésném dokonceni vsech tkolt byl tester pozadan o opétovné pri-
hlaseni do aplikace a bylo vyzkouSeno zasilani notifikaci. Néasledoval prostor
pro zpétnou vazbu, v ramci které se mohl tester vyjadrit ke vzhledu aplikace,
jejimu vykonu, zda se mu aplikace zd4 intuitivni a uzivatelsky privétiva ¢i zda
mél s nékterym scénarem problém pri jeho plnéni.

5.5.5 Vysledky testu

Testovani méla hladky pribéh a testefi zdarné splnili vSechny scénate bez
vétsich problému. Jediné vétsi nedorozumeéni nastalo v pripadé Kolickované.
Nékteri testeri povazovali zobrazeny stav a pocet zabiti za atributy cile, jelikoz
se tyto informace nachazely na spolecné karté. Na zdkladé tohoto poznatku
byly informace tykajici se uzivatele oddéleny do samostatné karty. Ukazky
obrazovek hry Kolickovana testované i vysledné verze aplikace se nachézi na
obrazcich a .

V ramci uzivatelského testovani byla pouzita zarizeni riznych verzi OS, od
zasilani notifikaci na zarizeni, jez podporuji notifikacni kanaly, jakozto i na
zalizeni, kterd touto funkcionalitou nedisponuji.

V jednom ptipadé tester zpocatku netusil, jak vyhledat soutadnice, jelikoz
si myslel, ze FAB s lupou predstavuje priblizeni mapy, avsak toto nedorozu-
méni bylo zcela ojedinélé a po kratké chvili tester pochopil pivodni vyznam
tohoto tlacitka.

[~} 3 T .11100% M 16:48 [~} 3 7 .u1100% W 16:07

Kolickovana Kolickovana

Stav:

Stav: ZlVy
Zivy
Pocet zabiti:

0

Cil:
testuser admin

Cil:
Pocet zabiti: testuser admin

0
ZABIT

ZABIT

B o = ° g B B = © g

Kolickovana Kolickovana

(a) Testovand verze (b) Vysledn4 verze

Obrézek 5.2: Obrazovka hry Kolickovand
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Béhem testovani vsak bylo vypozorovano, ze zadavani souradnic zabere
uzivateli delsi cas, jelikoz je tfeba zadat jeden konkrétni format, ktery obsa-
huje znak stupnt °, pricemz vétsiné testert chvili trvalo, nez dany symbol na
klavesnici nalezla. Vyjadrili se proto, ze by bylo vhodné, aby nebylo zapottebi
symbol zadavat. Na zdkladé tohoto pozadavku bylo dialogové okno pro vyhle-
davani upraveno do podoby, ve které jsou zadavany stupné a minuty zvlast,
bez nutnosti psani znaku pro stupné. Tento pristup méa taktéz vyhodu z hle-
diska implementace, jelikoz je mozné specifikovat, ze zadana hodnota musi byt
¢islo. V takovém pripadé je uzivateli zobrazena pouze numericka klavesnice
a zadavani souradnic je proto pohodlnéjsi, bezpecnéjsi a rychlejsi. Obrazovky
realizujici vyhledavani soutadnic testované verze aplikace a vysledné upravené
aplikace se nachazi na obrazcich m a .

Dale byly nahrazeny ikony zalozek Novinky a Kolickovand v rdmci Bottom
Navigation Bar, aby vice odpovidaly danym doménam, prestoze testeri nemeéli
problémy s asociaci jednotlivych ikon s odpovidajicimi doménami, avsak vy-
jadrili se, ze by tyto zmény uvitali.

V pripadé scénare tykajiciho se aktualizace dat si testeri nebyli jisti, zda
skutecné doslo k aktualizaci dat, jelikoz po tspésné aktualizaci pouze zmizi
Progress Bar®3. V piipadé nedspésné aktualizace je uzivateli zobrazen Toast
s chybovou zpravou. Na dotaz, zda by mél byt zobrazen Toast i v pripadé
uspéchu, vsak testefi z vétsi ¢asti odpoveédéli, ze intuitivné pochopili, ze se
data aktualizovala ispésné a ze stejny pristup je realizovan i v jinych Android

34nagitaci koleko

Q% %.i1100%M8:44 CASREULE NG

Vyhledat
souradnice

Vyhledat
souradnice

severni §ifka: severni §ifka:

vychodni délka: vychodni délka:

ZRUSIT

(a) Testovand verze (b) Vysledna verze

Obrézek 5.3: Obrazovka realizujici vyhledavani souradnic
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aplikacich. Proto v rdmci zajisténi konzistence s ostatnimi aplikacemi bylo
toto chovani ponechano beze zmén.

Testeri dale ocenili moznost zmény motivu aplikace a celkové hodnotili
vzhled, rychlost i funkce aplikace kladné. Po provedeni vyse uvedenych zmén
byla aplikace testertiim opét poskytnuta ke kontrole, zda provedené zmény
odpovidaji jejich pozadavkum a zdali upravend verze zdarné resi problémy,
jez béhem testovani nalezli. Testeri uvedli, ze rozdéleni Kolickované do dvou
casti je prehlednéjsi, nové ikonky vice vystihuji dané domény a vyhledavani
soufadnic bez nutnosti zaddvani znaku pro stupné taktéz uvitali. Cty¥i videa
obrazovek jednotlivych testi se nachéazeji na ptilozeném CD. V jednom pripadé
se testerovi nepodafilo zdznam poridit. Na prilozeném CD se taktéz nachéazi
prezentace se scénari uzitymi béhem testovani.
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Hlavnim cilem této prace bylo vytvoreni mobilni aplikace Seznamovak pro po-
tfeby organizatort a tcastnikd pripravného kurzu Fakulty informacnich tech-
nologif CVUT v Praze. Mezi diléf cile patfila analyza piivodniho feSeni, stano-
veni pozadavka kladenych na aplikaci na zakladé komunikace s organizatory
a ucastniky kurzu, implementace nového feseni pro OS Android a v neposledni
radé také podrobeni aplikace uzivatelskym testum. Mezi hlavni rozsireni no-
vého Teseni oproti ptuvodni verzi patii pridani hry Kolickovand, moznost zmény
modu, funkéni offline mapa a zasilani notifikaci harmonogramu taktéz offline.

Na zacatku prace byla provedena analyza existujici aplikace a byl vy-
tvoren dotaznik pro uzivatele této verze, z néhoz vzesly pozadavky kladené
na aplikaci a také problémy, kterym bylo treba se vyvarovat béhem imple-
mentace nového Teseni. Na analyzu bylo navazano navrhem nové aplikace,
v ramci kterého byly vytvoreny prototypy obrazovek, jez vyuzivaji principy
Material Design, a byla zvolena architektura vhodna pro tuto aplikaci. Déle
byla na zakladé navrhu aplikace implementovana v programovacim jazyce
Kotlin. V ramci implementace byla taktéz vytvorena aplikace Magistrovik,
jez ma podobné funkce a stejny zaklad jako aplikace Seznamovak. Vysledna
aplikace byla podrobena uzivatelskym testtim, na jejichz zakladé byly objevené
nedostatky opraveny ke spokojenosti uzivateli aplikace.

Mobilni aplikace Seznamovak bude slouzit organizatorim a ucastnikim
uvodniho kurzu urcéeného studentiim nastupujicim do bakalarského studia
FIT CVUT v Praze. Jejim hlavnim pifnosem je usnadnéni uréitych tkont,
jako napriklad hrani hry Kolickovand ¢i upozornovani na zmény v harmono-
gramu, a lepsi informovanost tcastniki diky stalému pristupu k programu
celého kurzu, novinkdm a poctu ziskanych bodu z jednotlivych her.

Do budoucna jsou mozné dalsi rozsiteni aplikace. V tvahu prichézi slou-
¢eni s aplikaci Zpévnik, pridani kontaktti na hlavni organizatory ¢i moznost
uzpusobeni barevného vzhledu uzivatelovym preferencim. Déale je mozné po-
uziti této aplikace i na akcich podobného typu, k ¢emuz je aplikace Seznamo-
vak uzpusobena diky vhodné implementaci s ohledem na pozadavek snadné
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modifikace a rozsititelnosti. V blizké budoucnosti bude aplikace poskytnuta
organizatorim akce Seznamovak, kteri spravuji jeji puvodni verzi, jez bude
nahrazena na Google Play Store timto novym TfeSenim.

68



Seznam pouzité literatury

Seznamovak [online]. Google Play, 2020 [cit. 2020-01-04]. Dostupné z:
https://play.google.com/store/apps/details?id=cz.cvut.fit.
seznamovak.mobile.

Maygistrovdk [online]. Google Play, 2020 [cit. 2020-09-26]. Dostupné z:
https://play.google.com/store/apps/details?id=cz.cvut.fit.
magistrovak.mobile&hl=cs.

AppBar [online]. Google Inc. Android Developers, 2019 [cit. 2019-11-23].
Dostupné z: https://developer.android.com/training/appbar.

Zpévnik [online]. Google Play, 2020 [cit. 2020-01-04]. Dostupné z: https:
/ / play . google . com/ store /apps /details 7id=cz . seznamovak .
seznamovkzpvn.

WIEGERS, K.; BEATTY, J. Software Requirements. Pearson Education,
2013. Developer Best Practices. ISBN 978-0-7356-7962-7. Dostupné také
z: https://books.google.cz/books?id=nbpCAwAAQBAJ.

Support different platform versions [online]. Google Inc. Android Develo-
pers, 2019 [cit. 2019-11-23]. Dostupné z: https://developer.android.
com/training/basics/supporting-devices/platforms.

Distribution dashboard [online]. Google Inc. Android Developers, 2019
[cit. 2019-11-23]. Dostupné z: https://developer.android.com/about
/dashboards/index.html.

MLEJNEK, Jiri. Softwarové inzZengrstvi 1: Analyza a sbér pozZadavki
- pripady wuziti [online]. 2020 [cit. 2020-09-16]. Dostupné z: https://
moodle - vyuka . cvut . cz/pluginfile . php/ 312257 /mod _resource/
content/4/03.prednaska.pdf [Soubor pfistupny po piihlaseni do sité
CVUT - kopie souboru uloZena na piilozeném CD].

Minimum SDK version [online]. Google Inc. Android Developers, 2020
[cit. 2020-08-27]. Dostupné z: https://twitter.com/minsdkversion.

69


https://play.google.com/store/apps/details?id=cz.cvut.fit.seznamovak.mobile
https://play.google.com/store/apps/details?id=cz.cvut.fit.seznamovak.mobile
https://play.google.com/store/apps/details?id=cz.cvut.fit.magistrovak.mobile&hl=cs
https://play.google.com/store/apps/details?id=cz.cvut.fit.magistrovak.mobile&hl=cs
https://developer.android.com/training/appbar
https://play.google.com/store/apps/details?id=cz.seznamovak.seznamovkzpvn
https://play.google.com/store/apps/details?id=cz.seznamovak.seznamovkzpvn
https://play.google.com/store/apps/details?id=cz.seznamovak.seznamovkzpvn
https://books.google.cz/books?id=nbpCAwAAQBAJ
https://developer.android.com/training/basics/supporting-devices/platforms
https://developer.android.com/training/basics/supporting-devices/platforms
https://developer.android.com/about/dashboards/index.html
https://developer.android.com/about/dashboards/index.html
https://moodle-vyuka.cvut.cz/pluginfile.php/312257/mod_resource/content/4/03.prednaska.pdf
https://moodle-vyuka.cvut.cz/pluginfile.php/312257/mod_resource/content/4/03.prednaska.pdf
https://moodle-vyuka.cvut.cz/pluginfile.php/312257/mod_resource/content/4/03.prednaska.pdf
https://twitter.com/minsdkversion

SEZNAM POUZITE LITERATURY

10.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

22.

23.

24.

25.

26.

70

LACKO, TLuboslav. Mistrovstvi-Android: kompletni privodce vijvojdre.
1. vydani. Brno: Computer Press, 2017. ISBN 978-80-251-4875-4.

Android’s commitment to Kotlin [online]. Android Developers Google
Blog, 2019 [cit. 2020-09-14]. Dostupné z: https://android-developer
s.googleblog.com/2019/12/androids-commitment-to-kotlin.html.

Kotlin Foundation [online]. Kotlang [cit. 2020-09-14]. Dostupné z: https:
//kotlinlang.org/foundation/kotlin-foundation.html.

Udacity [online]. Udacity, Inc., 2020 [cit. 2020-09-14]. Dostupné z: https:
//www.udacity.com/.

Kotlin First [online]. Google Inc. Android Developers, 2020 [cit. 2020-09-
14]. Dostupné z: https://developer.android.com/kotlin/first.

Bottom navigation [online]. Google Inc., 2020 [cit. 2020-09-15]. Dostupné
z: https://material.io/components/bottom-navigation/#usage.

Buttons: floating action button [online]. Google Inc., 2020 [cit. 2020-09-
15]. Dostupné z: https://material.io/components/buttons-floati
ng-action-button.

Dialogs [online|. Google Inc., 2020 [cit. 2020-09-15]. Dostupné z: https:
//material.io/components/dialogs#usage.

Android notifications [online]. Google Inc., 2020 [cit. 2020-10-07]. Do-
stupné z: https://material.io/design/platform-guidance/androi
d-notifications.html#usage.

Proto.io [online]. Protoio, Inc., 2020 [cit. 2020-09-17]. Dostupné z: https:
//proto.io/.

Guide to app architecture [online]. Google Inc. Android Developers, 2020
[cit. 2020-09-15]. Dostupné z: https://developer.android.com/jetpa
ck/guide.

Android Architecture Components [online]. Google Inc. Android Develo-

pers, 2020 [cit. 2020-09-24]. Dostupné z: https://developer.android.
com/topic/libraries/architecture.

View Binding [online]. Google Inc. Android Developers, 2020 [cit. 2020-
09-20]. Dostupné z: https://developer.android.com/topic/librari
es/view-binding#findviewbyid.

Data Binding [online]. Google Inc. Android Developers, 2020 [cit. 2020-
09-20]. Dostupné z: https://developer.android.com/topic/librari
es/data-binding.

MCQUILLAN, Sean. Use view binding to replace findViewByld [online].

2020 [cit. 2020-09-25]. Dostupné z: https://medium.com/androiddevel
opers/use-view-binding-to-replace-findviewbyid-c83942471fc.


https://android-developers.googleblog.com/2019/12/androids-commitment-to-kotlin.html
https://android-developers.googleblog.com/2019/12/androids-commitment-to-kotlin.html
https://kotlinlang.org/foundation/kotlin-foundation.html
https://kotlinlang.org/foundation/kotlin-foundation.html
https://www.udacity.com/
https://www.udacity.com/
https://developer.android.com/kotlin/first
https://material.io/components/bottom-navigation/#usage
https://material.io/components/buttons-floating-action-button
https://material.io/components/buttons-floating-action-button
https://material.io/components/dialogs#usage
https://material.io/components/dialogs#usage
https://material.io/design/platform-guidance/android-notifications.html#usage
https://material.io/design/platform-guidance/android-notifications.html#usage
https://proto.io/
https://proto.io/
https://developer.android.com/jetpack/guide
https://developer.android.com/jetpack/guide
https://developer.android.com/topic/libraries/architecture
https://developer.android.com/topic/libraries/architecture
https://developer.android.com/topic/libraries/view-binding#findviewbyid
https://developer.android.com/topic/libraries/view-binding#findviewbyid
https://developer.android.com/topic/libraries/data-binding
https://developer.android.com/topic/libraries/data-binding
https://medium.com/androiddevelopers/use-view-binding-to-replace-findviewbyid-c83942471fc
https://medium.com/androiddevelopers/use-view-binding-to-replace-findviewbyid-c83942471fc

Seznam pouzité literatury

27.

28.

30.

31.

32.

33.

34.

35.

36.

37.

38.

39.

Navigation [online]. Google Inc. Android Developers, 2020 [cit. 2020-09-
24]. Dostupné z: https://developer.android.com/guide/navigatio
n.

Application Fundamentals [online]. Google Inc. Android Developers, 2020
[cit. 2020-09-26]. Dostupné z: https://developer.android.com/guide
/components/fundamentals#Components.

SURWASE, Rohit. Best Architecture For Android [online]. ProAndroid-
Dev [cit. 2020-09-14]. Dostupné z: https://proandroiddev.com/best-
architecture-for-android-mvi-livedata-viewmodel-71a3abac7ee
3

MUNTENESCU, Florina. Android Architecture Patterns Part 1: Model-
View-Controller [online]. Medium [cit. 2020-09-14]. Dostupné z: https:
//medium.com/upday-devs/android-architecture-patterns-part-
1-model-view-controller-3baecef5f2b6.

MUNTENESCU, Florina. Android Architecture Patterns Part 2: Model-
View-Presenter [online]. Medium [cit. 2020-09-14]. Dostupné z: https:
//medium.com/upday-devs/android-architecture-patterns-part-
2-model-view-presenter-8a6faaael4ab.

MUNTENESCU, Florina. Android Architecture Patterns Part 3: Model-
View- ViewModel [online]. Medium [cit. 2020-09-14]. Dostupné z: https:
//medium.com/upday-devs/android-architecture-patterns-part-
3-model-view-viewmodel-e7eeee76b73b.

App data and files [online]. Google Inc. Android Developers, 2020 |[cit.
2020-09-21]. Dostupné z: https://developer . android . com/guide /
topics/data.

Download Android Studio [online]. Google Inc. Android Developers, 2020
[cit. 2020-09-17]. Dostupné z: https://developer.android.com/studi
0.

Firebase Cloud Messaging [online]. Google Inc., 2020 [cit. 2020-09-30].
Dostupné z: https://firebase.google.com/docs/cloud-messaging.

Mobile Atlas Creator [software]. Source Forge, 2020 [cit. 2020-11-26]. Do-
stupné z: https://mobac.sourceforge.io/.

SKALA, Jan. Offline mapy pro Android [online] [cit. 2020-09-19]. Do-
stupné z: https://osm.paws.cz/ [V praci byla pouzita mapa Ceské
republiky czech_ republic.map].

Autorskd prava a licence [online]. OpenStreetMap Foundation, 2020 [cit.

2020-09-27]. Dostupné z: https://www.openstreetmap.org/copyrigh
t.

71


https://developer.android.com/guide/navigation
https://developer.android.com/guide/navigation
https://developer.android.com/guide/components/fundamentals#Components
https://developer.android.com/guide/components/fundamentals#Components
https://proandroiddev.com/best-architecture-for-android-mvi-livedata-viewmodel-71a3a5ac7ee3
https://proandroiddev.com/best-architecture-for-android-mvi-livedata-viewmodel-71a3a5ac7ee3
https://proandroiddev.com/best-architecture-for-android-mvi-livedata-viewmodel-71a3a5ac7ee3
https://medium.com/upday-devs/android-architecture-patterns-part-1-model-view-controller-3baecef5f2b6
https://medium.com/upday-devs/android-architecture-patterns-part-1-model-view-controller-3baecef5f2b6
https://medium.com/upday-devs/android-architecture-patterns-part-1-model-view-controller-3baecef5f2b6
https://medium.com/upday-devs/android-architecture-patterns-part-2-model-view-presenter-8a6faaae14a5
https://medium.com/upday-devs/android-architecture-patterns-part-2-model-view-presenter-8a6faaae14a5
https://medium.com/upday-devs/android-architecture-patterns-part-2-model-view-presenter-8a6faaae14a5
https://medium.com/upday-devs/android-architecture-patterns-part-3-model-view-viewmodel-e7eeee76b73b
https://medium.com/upday-devs/android-architecture-patterns-part-3-model-view-viewmodel-e7eeee76b73b
https://medium.com/upday-devs/android-architecture-patterns-part-3-model-view-viewmodel-e7eeee76b73b
https://developer.android.com/guide/topics/data
https://developer.android.com/guide/topics/data
https://developer.android.com/studio
https://developer.android.com/studio
https://firebase.google.com/docs/cloud-messaging
https://mobac.sourceforge.io/
https://osm.paws.cz/
https://www.openstreetmap.org/copyright
https://www.openstreetmap.org/copyright

SEZNAM POUZITE LITERATURY

40.

41.

42.

43.

44.

45.

46.

47.

48.

49.

50.

ol.

92.

72

Android Navigation Componemt: How save fragment state. In: Stacko-
verflow [online]. 2019 [cit. 2020-09-27]. Dostupné z: https://stackover
flow.com/a/56195906/13488918.

Navigation Advanced Sample [online]. The Android Open Source Project,
Inc., 2018 [cit. 2020-09-27]. Dostupné z: https://github.com/android/
architecture-components-samples/tree/master/NavigationAdvan
cedSample.

Support multiple back stacks for Bottom tab navigation [online] [cit. 2020-
09-27]. Dostupné z: https : //issuetracker . google . com/ issues /
80029773.

Settings [online]. Google Inc. Android Developers, 2020 [cit. 2020-10-22].
Dostupné z: https://developer . android. com/guide/topics/ui/
settings.

Leak Canary [online]. Square, Inc., 2015 [cit. 2020-10-04]. Dostupné z:
https://square.github.io/leakcanary/.

LeakCanary: How LeakCanary works [online]. Square, Inc., 2015 [cit.
2020-10-04]. Dostupné z: https://square.github.io/leakcanary/
fundamentals-how-leakcanary-works/#4-categorizing-leaks.

SHEKHAR, Amit. Android-Debug-Database: A library for debugging an-
droid databases and shared preferences [online]. 2019 [cit. 2020-10-04]. Do-
stupné z: https://github.com/amitshekhariitbhu/Android-Debug-
Database.

RAJORA, Sidhant. Better Logging In Android Using Timber [online].
2018 [cit. 2020-10-20]. Dostupné z: https://medium. com/mindorks/
better-logging-in-android-using-timber-72e40cc2293d.

Firebase Test Lab [online|]. Google Inc., 2020 [cit. 2020-11-01]. Dostupné
z: https://firebase.google.com/docs/test-lab?authuser=0.

Rébert Selvek Jonline]. LinkedIn, 2020 [cit. 2020-12-04]. Dostupné z: h
ttps://www.linkedin.com/in/r%C3%B3bert-selvek-5277b3191/
[LinkedIn Profile].

Getting started with Robo tests [online]. Google Inc., 2020 [cit. 2020-
11-01]. Dostupné z: https ://firebase . google . com/docs /test -
lab/android/robo-ux-test?authuser=0.

Uzivatelské testovani krok za krokem Jonline]. AITOM Digital s.r.o., 2020
[cit. 2020-10-08]. Dostupné z: https://www.pojdmetestovat.cz/file/
16.

NIELSEN, Jakob. How Many Test Users in a Usability Study? [online].
2020 [cit. 2020-10-27]. Dostupné z: https://www.nngroup.com/articl
es/how-many-test-users/.


https://stackoverflow.com/a/56195906/13488918
https://stackoverflow.com/a/56195906/13488918
https://github.com/android/architecture-components-samples/tree/master/NavigationAdvancedSample
https://github.com/android/architecture-components-samples/tree/master/NavigationAdvancedSample
https://github.com/android/architecture-components-samples/tree/master/NavigationAdvancedSample
https://issuetracker.google.com/issues/80029773
https://issuetracker.google.com/issues/80029773
https://developer.android.com/guide/topics/ui/settings
https://developer.android.com/guide/topics/ui/settings
https://square.github.io/leakcanary/
https://square.github.io/leakcanary/fundamentals-how-leakcanary-works/#4-categorizing-leaks
https://square.github.io/leakcanary/fundamentals-how-leakcanary-works/#4-categorizing-leaks
https://github.com/amitshekhariitbhu/Android-Debug-Database
https://github.com/amitshekhariitbhu/Android-Debug-Database
https://medium.com/mindorks/better-logging-in-android-using-timber-72e40cc2293d
https://medium.com/mindorks/better-logging-in-android-using-timber-72e40cc2293d
https://firebase.google.com/docs/test-lab?authuser=0
https://www.linkedin.com/in/r%C3%B3bert-selvek-5277b3191/
https://www.linkedin.com/in/r%C3%B3bert-selvek-5277b3191/
https://firebase.google.com/docs/test-lab/android/robo-ux-test?authuser=0
https://firebase.google.com/docs/test-lab/android/robo-ux-test?authuser=0
https://www.pojdmetestovat.cz/file/16
https://www.pojdmetestovat.cz/file/16
https://www.nngroup.com/articles/how-many-test-users/
https://www.nngroup.com/articles/how-many-test-users/

11.

21.

29.

Seznam pouzitych obrazkii

Android Studio. Version 4.0.1 [software]. Google, 2020 [cit. 2020-09-15].
Dostupné z: https: //developer . android . com/ studio. [Distribuci
verzi lze zobrazit pti tvorbé nového projektul.

Android Jetpack [online obrazek]. Google, Inc., 2018 [cit. 2020-09-25].
Dostupné z: https://raw.githubusercontent.com/android/sunflow
er/master/screenshots/jetpack_donut.png.

Recommended App Architecture [online obrazek|. Google Inc. Android
Developers [cit. 2020-09-15]. Dostupné z: https://developer.android.
com/topic/libraries/architecture/images/final-architecture.

png.

73


https://developer.android.com/studio
https://raw.githubusercontent.com/android/sunflower/master/screenshots/jetpack_donut.png
https://raw.githubusercontent.com/android/sunflower/master/screenshots/jetpack_donut.png
https://developer.android.com/topic/libraries/architecture/images/final-architecture.png
https://developer.android.com/topic/libraries/architecture/images/final-architecture.png
https://developer.android.com/topic/libraries/architecture/images/final-architecture.png




PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

AC Architecture Components

ADD Android Debug Database

ADT Android Development Tools

API Application Programming Interface
APK Android Package

CPU Central Processing Unit

DB Database

FAB Floating Action Button

FCM Firebase Cloud Messaging
HTTP Hypertext Transfer Protocol
IDE Integrated Development Environment
JSON JavaScript Object Notation
MOBAC Mobile Atlas Creator

MVC Model-View-Controller

MVP Movel-View-Presenter

MVVM Model-View-ViewModel

OS Operating System

REST Representational State Transfer
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A. SEZNAM POUZITYCH ZKRATEK

SOC Separation of Concerns
UC Use Case

UI User Interface

URL Uniform Resource Locator
UX User Experience

XML Extensible Markup Language
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PRILOHA B

7

Obrazky



OBRAZKY

Utzivatel Mobilni aplikace

Otevfieni zalozky
Mapa

Zobrazeni
dialogového okna

Kliknuti na tlacitko
vyhledavani

VypInéni soufadnic

Kontrola zadanych
souradnic

Potvrzeni
dialogového okna

spravné zadané souradnice

ano ne

bod je v mezich
offline mapy

Zobrazeni
hledaného mista

Zobrazeni chybové
hlasky

Obrazek B.1: Diagram aktivit pro vyhledavani soutradnic




Utivatel

Mobilni aplikace

Webovi aplikace

Otevieni zalozky
Kolitkovana

Kliknuti na tlatitko
Zabit

Vyplngni
pofadovanych
Gdaj

Potvrzeni

Zobrazeni
dialogového okna

[Kontrola pristupu k

internetu

mé pristup k internetu

Zobrazeni chybové
hlagky

ontrola vyZerpani
pokusii

pokusy

vyterpany  |Kotrola sprévnosti
dat

Zobrazeni hlasky o
z8kazu zabijet na
zbyvajici poget
minut

minut zikazu ano ne

Odeslani informace
poitu zbyvajici

spravna data

RE e

desianiinformace
o spravnosti dat

Resetovani pottu

Piifazeni nového
cile 3patnych pokusii

Zobrazeni hlasky o
Uspésném zabiti

Stazeninovych dat

UloZeni nového
cile do DB

Kontrola poétu
3patnych pokusi

prvni3patny

rﬁ/ pokus
© nesprévnosti dat ’\ e
ne
]

Zobrazeni hlasky o
nesprévnosti
zadanych dat

Zobrazeni
o zékazu

Udzleni 2ékazu
zabijet

Odes! formace

zabijet na 60 minut

o zikazu zabijet na
60 minut

Obrazek B.2: Diagram aktivit pro ,zabiti“ v ramci Kolickované
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B. OBRAZKY

80

Seznamovak

2 Zadejte svij email

PRIHLASIT

LSS O
Program H
1.DEN 2. DEN 3.DEN 4.DEN

Snidané
0800-08:45

Pfednasky o studiu
09:00-12115

Obéd

12:30- 1330

Poledni pauza
1330- 15:00

Odpoledni program
1500- 1745

(a) Prihlasent

(b) Program

Obrazek B.3: Navrhy vstupnich obrazovek

ZruSeni taboraku
19:5013.9.

programd
0830139

Odpoledni program v hlavni budové
135129

D

Novinky

(a) Novinky

o \

Koli¢kovana
1bod

Cerberus
Sifrovacka
2body
Infiltrétor
0bodi

Dracak

4body

Stezka
2body

(b) Body

Obrézek B.4: Navrhy obrazovek Novinky a Body



(a) Mapa

| Vyhledat i '
sourednice i

]
severni $itka: i

vychodni délka:

wusT ok |

e

-

(b) Vyhledavéni souradnic

Obrazek B.5: Navrhy obrazovek Mapa a Vyhledavani souradnic
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PRILOHA

Snimky vysledné aplikace

il 100% B 16:15 @ o
Program Program
1. DEN 2. DEN 3. DEN 4. DEN 1. DEN 4. DEN

5) Snidans L
2 -
”Z"AMO VAK Prednasky o studiu (v budové) - s sebou Poledni pauza
PROPISKU A POZNAMKOVY BLOK
09:00-12:15
Odpoledni program - na sebe SPORTOVNI

Obéd OBLECENI A PEVNOU OBUV

2 | Zadejte sviij email 12:30-13:30

Poledni pauza

13:30 - 15:00

Vecere

Prednssky o kiubech a vjjezdech (v budovg)
- dobrovolné

Odpoledni program - na sebe SPORTOVNI
OBLECENI A PEVNOU OBUV

15:00-17:45

PRIHLASIT

VaRarni nictin

ol
Bicgia -

(a) Prihlaseni (b) Program (c) Dark Theme

Obrézek C.1: Vstupni obrazovky
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C. SNIMKY VYSLEDNE APLIKACE

=]

Kolickovana

Stav:

Zivy

Poéet zabiti:

0

cil:
testuser admin

ZABIT

8 | ®

Kolikovans

(a) Stav Zivy

-] 2 .1100% W 16:07

Novinky

Posun odpoledniho programu na 15:00
1606 19.11

ZruSeni taboraku
16:0619.11

ol a ® o

Novinky

(a) Novinky

% % 100% W 16:07

Potvrdit zabiti?

Pro ovéfeni zadej jméno dalsiho
cile:

Piijmeni Jméno

ZRUSIT  ZABIT

(b) Zabijeni

Koli

B

ickovana

Poget zabiti:

0

Vrah:
testuser testuser

Koliekovana

(c) Stav Mrtvy

Obrazek C.2: Hra Kolickovana

$ T .i1100% M 16:07

Cerberus
1bod

Infiltrator
0bodi

Sifrovacka
1bod
Dracak
3body

Historicka
2body

Stezka
5bodi

(b) Body

% % il 100% M 16:07
Nastaveni
Vzhled
Dark Theme
Notifikace
Body o

(c) Nastaveni

Obrazek C.3: Obrazovky Novinky, Body a Nastaveni
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Q% T .4l100% M 16:07

Vyhledat
souradnice

severni §ifka: ko -
vychodni délka: 13 ° 22434

ZRUSIT oK

(b) Vyhledévani

@ P
Program Aktualizovat
1. DEN 2. DEN  Nastaveni
SrazPrahahl.n.  Odhlageni
09:00-09:30

Viak Praha-Pizefi (R 770 $vihov)
10:03- 11:45

Sraz Pizefi hl. n.
11:45-12:10

Viak Plzefi-Plasy (Os 7666)
1217-13.08

Pfijezd - vlastni doprava
18151330

Ubytovani, obecné informace
1330

8 @ =@ o o

Program

(¢) Overflow Menu

Obréazek C.4: Obrazovky Mapa, Vyhleddvani souradnic a obsah Overflow Menu
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PRILOHA D

Obsah prilozeného CD

readme.tXt ...t struény popis obsahu CD

Y o <P adresar se spustitelnou formou implementace
| _src

1 o 3 A zdrojové kdédy implementace

thesSiS. . vviieinenniennne.. zdrojova forma prace ve formatu KIEX

I v =5 v PP text prace

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

I v =Y v adresar obsahujici vysledky testt

USErTestS cvvvvvnniineeennnnnnn adresar s daty uzivatelského testovani

testlab..ooveviiniininnnnn.. adresar s vysledky testti z Test Lab

| SCrEenS.....ceevevuunen.. adresar soubort zachycujici obrazovky aplikace

tappScreens.pdf ............................ snimky vysledné aplikace

wireframes.pdf............... ...t exportované navrhy obrazovek

| SOUTCES vevvrrreernnnnneennnns adresar zdroju odkazovanych v této praci

questionnaireResults . XISX....covvrvnneeennnn.. vysledky dotazniku

SIl-prednaska.pdf ...........coooiiiiiian. prednaska predmétu SI1

| videoRecords .........vviiiiiiiiiiininn.. adresar videl pouziti aplikace

tSeznamovakUsage mpd..aea video pouziti aplikace Seznamovak

MagistrovakUsage.mp4 ........... video pouziti aplikace Magistrovak
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