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Case diagram, doménovy model atd.).

Navrhnéte Ul rozhrani aplikace pro mobilni telefon a otestujte je na
definované cilové skupiné. Nasledné provedte navrh a implementujte
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aplikaci fadné zdokumentujte a otestujte.
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Abstrakt

Existuje mnoho aplikaci, které podporuji
sportovni vyzvy, avsak je malo takovych,
které by myslely i na nesportovce. Cilem
této prace je vypracovat analyzu na mo-
bilni aplikaci pro vytvareni a sdileni vy-
zev mezi prateli. Déale aplikaci navrhnout,
naimplementovat a otestovat. Nova apli-
kace by méla vyplnit mezeru na trhu.
Bude umoznovat zakladani vyzev na ja-
kékoliv téma. Do vyzev pak bude mozné
prizvat pratele a spolecné si o néco zasou-
tézit.

Kli¢ova slova: mobilni aplikace,
android, vyzva, firebase, kotlin, NoSQL,
analyza, implementace, testovani

Vedouci: Ing. David Kukacka

vi

Abstract

There are a lot of applications that sup-
ports sport challenges, although there
are very few, which are suitable for non-
athletes. The aim of this bachelor thesis
is to analyze, design, develop and test
mobile application for sharing challenges.
This application should fill the gap in the
market. It will allow to create challenges
on any topic. It will also be possible to in-
vite friends to challenges and compete
with each other.

Keywords: mobile application, android,
challenge, firebase, kotlin, NoSQL,
analysis, implementation, testing

Title translation: Mobile application
for sharing challenges
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Kapitola 1
Uvod
Myslim, ze letime na Mésic z

toho divodu, ze v povaze lidi je
celit vyzvam.

Neil Armstrong - astronaut USA,
pruni cloveék na Mésici

Véta, jez zaznéla z tst prvniho ¢lovéka, ktery mél moznost spattit planetu
Zemi z povrchu Mésice se stala inspiraci pro tuto bakalarskou préci. Je opravdu
v povaze lidi Celit vyzvam? Pokud ano, pro¢ tomu tak je? Existuje nastroj,
ktery by umoznil vyzvy vytvaret? A jak by takovy néastroj mél vypadat?
VsSechny tyto otazky jsem si polozil pred zacatkem tvorby své bakalaiské
prace s cilem nalézt v prubéhu psani odpovéd. Zaroven je cilem a nedilnou
soucasti této prace navrhnout a naimplementovat nastroj, ktery by tvorbu
vyzev umoznoval. Nastroj by se pri tom mél opirat pravé o odpovédi na vyse
zminéné otazky.

Tato prace se v tivodnich kapitolach zabyva analyzou vyzev. Pro¢ jsou lidé
soutézivi a jak zvysit jejich soutézivost, jsou otazky, které jsou na zakladé
sociologické studie v téchto kapitolach zodpovézené. Déle je provedena analyza
nékolika jiz existujicich nastroju, které systém vyzev podporuji. A protoze
se prace zabyva tvorbou mobilni aplikace, jsou tyto nastroje vybrany z rad
mobilnich aplikaci. V této kapitole nechybi ani popis moznosti zpenézeni
aplikace. Jsou zde popsany mozné pristupy, jak zvysit pocet uzivatelt a jak
pritomnost téchto uzivateld prevést ve financ¢ni zisk.

Ve ¢tvrté kapitole se pak prace zaobirda sbérem uzivatelskych pozadavki,
jakozto nedilnou soucasti vyvoje softwaru. Dalsi kapitoly jsou vénovany navrhu
aplikace a volbé technologii, které budou pro implementaci pouzity.

V zavéreénych kapitolach jsou mimo jiné popsany typické problémy pii vy-
voji softwaru a zaroven je nastinéno zvolené feSeni. Nechybi ani postup pouzity
pri testovani aplikace a vycet moznych budoucich vylepseni.






Kapitola 2
Sociologické faktory

Lidé radi soutézi. A samoziejmeé lidé také radi vyhravaji. Zde vsak nastava
ten problém, ze aby mohl existovat vitéz, musi existovat také porazeny.
V pribéhu déjin lidstva se vsak zdé, ze si lidé soutézeni v té ¢i oné podobé
uzivaji. Od staroreckych olympijskych her (sahajicich az do roku 776 pr.
n. 1.), az po moderni sporty jako fotbal nebo hokej. Kdyz se podivdme
pozorné, vSimneme si, ze konkurence prostupuje celou moderni spole¢nosti.
Ekonomové oznacuji konkurenci jako nezbytnou silu pro udrzeni efektivnich
a produktivnich trhi. Konkurence hraje také velkou roli v politice (volby),
mezinarodnich vztazich (stiaty soutézi o moc a zdroje) a samoziejmé je
soucasti témér vsech sporti. Pro vétsinu lidi je na povaze soutéze néco
nevysveétlitelné presvédcivého. Moznd je to proto, zZe, jak tvrdi nékteri védci,
,konkurenceschopnost* je biologicky rys, ktery se vyvinul spolec¢né se zakladni
potiebou lidského preziti[l].

Prizkum sociologickych faktorti je provadén z diivodu zvyseni Sance na zis-
kavani novych uzivateli a zaroven jejich nasledné udrzeni. Cim vice bude
aplikace prizptisobend touhdm uzivatel, tim vice pro né bude zabavnéjsi. To
zaroven znamend veétsi Sanci, ze stavajici uzivatelé doporuci aplikaci svym
pratelim a znamym, tedy prizvou nové uzivatele. A nejlepsi pozitek z aplikace
ma pravé takovy uzivatel, ktery, jak je mimo jiné uvedeno v dalsich odstavcich,
soutézi se svymi prateli.

B 21 Sociologické faktory vyzev

Podle sociologické studie z Notre Dame Law School zvysuji lidskou soutézivost
t¥i faktory, a to:

1. Mira relevance vyzvy pro soutézicitho. Tzn. ¢im je vyzva soutézicimu

vvvvvvv

relevantnéjsi nez pro programatora.

2. Vykonnost ve srovnani s ostatnimi soutézicimi. Tedy ¢im si budou sou-
tézici vykonnostné blize, tim pro né bude vyzva zabavnéjsi a budou
podavat lepsi vykony. Napr. profesionalni fotograf bude fotit lepsi foto-
grafie, pokud se bude snazit prekonat rovnéz profesionalni fotografy, nez
pokud se bude snazit prekonat amatérské fotografy.

3



2. Sociologické faktory

3. Soutézivost se rovnéz zvysuje, pokud soutézime s nékym sobé blizkym.
Napr. pokud jsou do vyzvy zapojeni sourozenci, budou se snazit vic, nez
pokud by proti sobé soutézili dva neznami lidé.

7 téchto faktt si tedy mizeme odnést nasledujici véci:

® Je vhodné podporovat nejen sportovni vyzvy, ale poskytnout uzivatelim
moznost soutézit v ¢emkoliv, co je napadne.

B Vetejné vyzvy rozdélit do vice skupin podle vykonnosti.

® Podpora soukromych (pristupné pouze po pozvani zakladatelem) i vefej-
nych (pfistupné pro vSechny uzivatel) vyzev. Uzivatelé tak maji moznost
vybrat si mezi soutézeni s prateli nebo otestovani svych schopnosti s
vétsi skupinou.

Dale tato studie ukazuje vyvoj soutézivosti v zavislosti na poctu ucastniku.
Studie ukazuje, ze s klesajicim poc¢tem ucastnika soutézivost roste. Proto je
vedle verejnych vyzev, které dnes podporuje vétsina aplikaci, dobré podporovat
i soukromé vyzvy. Uzivatelé pak budou vice zapojeni do vyzvy, a tim padem i

vvvvvvv



Kapitola 3
Analyza trhu

Nejvyznamnéjsimi existujicimi fesenimi, které systém vyzev podporuji, jsou
dnes aplikace Strava a aplikace Garmin Connect. S roustouci popularitou
téchto aplikaci se zvedla také vina podobnych, méné pouzivanych aplikaci.
Pravé jiz existujicim konkurenénim aplikacim je vénovana tato kapitola.
7 existujicich aplikaci si totiz muzeme odnést jak jejich kladné, tak zaporné
stranky. To pomuze vyvarovani se chyb, kterych se aplikace dopustily, ¢i stale
dopoustéji. Zaroven se po analyze silnych stranek dozvime, co by nemélo
v nove tvorené aplikaci chybét. Tim vznika zaklad pro definovani nové aplikace.
V neposledni fadé analyzou trhu zjistujeme, zda je pro novou aplikaci na trhu
prostor.

Pfi sestavovani analyzy jsem Cerpal predeviim z Google Play!l, nebot se
jedna o nejvétsi obchod s aplikacemi. AppStore? pak obsahuje vétsinou
aplikace se stejnym obsahem jako na Google Play.

. 3.1 Strava

Strava je jednou z nejpouzivanéjsich aplikaci pro sledovani a sdileni sportov-
nich aktivit. Nabizi podporu pro béh, jizdu na kole, plavani, chiizi a ostatni
cviceni. Dale Strava podporuje sdileni probéhlych aktivit mezi ostatni uziva-
tele. Uzivatelé se mohou rovnéz pridat do klubii a 1épe tak sledovat aktivity
ostatnich ¢lent klubu. Kdybychom se podivali na systém vyzev v této aplikaci,
nalezneme mnoho vyzev vytvorenych vyvojovym tymem Stravy. Vyzvy se lisi
v typu sportu a ndroc¢nosti. Vétsina vyzev v aplikaci trva jeden mésic, tedy
zacind prvni den v mésici a kon¢i spolu s koncem mésice. Jakmile uzivatel
dokon¢i vyzvu, muze to sdilet s prateli ve svych prispévcich, tzv. ,feedu®.
Za dokonceni vyzvy rovnéz ziskd trofej, kterd je pak vidét na jeho profilu.
Zajimavou funkcionalitou jsou rovnéz segmenty, kde uzivatel muze pomérit
svij Cas na predem urceném useku trati.

Aplikace nepodporuje zakladani vlastnich vyzev, pouze ucast na existujicich.
Strava je rovnéz zameérena pouze na sportovni aktivity. Vyzvy jinych typt
nez sportovnich v ni tedy nenajdeme.

LObchod s aplikacemi pro platformu Android.
20bchod s aplikacemi pro platformu iOS.



3. Analyza trhu

Mezi nejvétsi vyhody aplikace patii velka popularita mezi uzivateli, moznost
sdileni aktivit na jiné socialni sité a moznost propojeni s ostatnimi aplikacemi
(napf. Garmin Connect, Samsung Health, Fitbit a jiné)[4].

Track all your runs, Race the community with Share your workouts and
rides and workouts virtual segments connect with other athletes

@~
s
8 oo
‘.
&
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®-
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]
]

>

Monitorovani aktivity Soutézeni s ostatnimi Sdileni aktivity s
uzivateli prateli

Obrazek 3.1: Typicka funkcionalita aplikace Strava, zdroj:[4].

. 3.2 Garmin Connect

Aplikace Garmin Connect je podobnda aplikaci Strava. Narozdil od Stravy
ovSem cili na majitele chytrych zarizeni znacky Garmin, kterym slibuje
synchronizaci se smartphonem. Podobné jako ve Stravé je zde moznost zazna-
mendavani sportovnich aktivit, avsak pouze pokud vlastnite chytré zarizeni
Garmin. Tudiz nelze aktivitu zaznamenavat pouze mobilnim telefonem. V
pripadé potreby je mozné aktivitu zadat manualné.

Aplikace disponuje podobnym systémem vyzev jako Strava. Muzeme se
zde setkat s vyzvami, které se lisi podle sportu a naro¢nosti (napt. pocet
km). Vyzvy jsou rovnéz vzdy ohrani¢eny datem trvani, nejcastéji se jedna
o jeden tyden nebo jeden meésic. Za splnéni vyzvy uzivatel dostane odznak,
ktery je pak viditelny ostatnimi uzivateli na jeho profilu. Aplikace podporuje
vytvareni vlastnich vyzev a nasledné vyzvani pratel. Systém vytvareni vyzev
je velmi jednoduchy, uzivatel zvoli pratele, které se chystd vyzvat, nacez
vybere sport a trvani vyzvy. Vybér sportii je pfi vlastnich vyzvach omezeny
na chizi, béh, jizdu na kole a plavani. U uzivatelem vytvorenych vyzev chybi
napr. nastaveni cilového pocet kroka, ¢i moznost zvolit odménu pro vitéze
vyzvy. Jako nevyhodu aplikace vidim nutnost prihlaseni ptres ticet Garmin.
Kazdy novy uzivatel se tedy musi zaregistrovat a nejde se prihlasovat pres ucty
tretich stran jako Google nebo Facebook. Aplikace vSak nasledné propojeni s
témito stranami podporuje[5].



3.3. CHLNGE

Everything you
need to beat Train hard
yesterday

Achieve your fitness goals

8

L
Prehled denni aktivity Pldnovani tréninku Rozbor aktivity

Obrazek 3.2: Typické funkcionalita aplikace Garmin Connect, zdroj:[5]

B 3.3 CHLNGE

Aplikace CHLNGE je typové nejpodobnéjsi aplikaci tvorené v ramci této
prace. Umoziiuje vytvareni a zapojovani se do vyzev v riznych oborech (sport,
dovednosti, zébava a jiné). Uzivatel mize vytvorit bud vyzvu vefejnou nebo
soukromou, pricemz po vytvoreni obou typi je nutné kontrola od vyvojaru
aplikace. U vefejné vyzvy je mozné se bud zucastnit sim, nebo vyzvat pritele.
Po vytvoreni a schvaleni soukromé vyzvy je mozné pozvat vice pratel.
Dokonceni vyzvy uzivatel potvrzuje nahrdanim dikazu o splnéni vyzvy.
Typicky se jedna o kratké video. Ostatni uzivatelé pak hodnoti, zda vyzvu
splnil. V aplikaci neni implementovana moznost vsazet se s prateli o urcitou
véc, moznost nastaveni pravidelnosti vyzvy (napf. ,Kazdy den ubéhneme 5
kilometru“), moznost soutézit o nejlepsi splnéni vyzvy (napt. ,Kdo ubéhne
do konce mésice nejrychleji 5 kilometri*) ani moznost nastavit trvani vyzvy.
Naopak dobfe zpracované je hodnoceni ostatnich uzivateli pfi plnéni vyzev[6].



3. Analyza trhu

n [E——
CHALLENGE A FRIEND

C

Create a challenge

Boardslide mit scooter

£) SctDisrespectexe 4 days ago

Zadavani
pokroku/splnéni

Prohlizeni vyzev Vytvareni vyzev

Obrazek 3.3: Typickd funkcionalita aplikace CHLNGE, zdroj:[6]

B 3.4 Habit Challenge

Aplikace slouzi pro uzivatele, ktefi si chtéji osvojit ndvyk. Navyk lze vytvorit
jednoduse. Uzivatel zvoli jméno nédvyku a dny, kdy chce tento ndvyk vykonavat,
popripadé kolikrat denné ho chce vykonavat. Pak uz jen zaznamenéava, zda
za ur¢ity den navyk splnil ¢i nesplnil. Aplikace podporuje zaznamenavani
vice navyku, jakozto i notifikaci o nesplnéni navyku pro dany den[7].
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definition
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Obrazek 3.4: Typickd funkcionalita aplikace Habit Challenge, zdroj:[7]



3.5. Shrnutf

. 3.5 Shrnuti

Aplikaci na vytvafeni vyzev neni mnoho. Trh je nejvice zaplnén aplikacemi
pro sledovani sportovnich aktivit, které se mimo jiné snazi zabavit uzivatele
systémem vyzev. Aplikace jsou u uzivateli oblibené, avsak u téchto aplikaci
chybi moznost vytvorit si vlastni vyzvu i v jiném oboru nez sport, ¢i lepsi
moznosti prizpusobeni vyzev. Aplikace CHLNGE se zabyva moznosti zakla-
déni vyzev i v jinych oborech nez jen sport, je vSak jedinou takovou aplikaci,
kterou jsem nalezl. A i tato aplikace podle mého nézoru ponechéva mezeru
na trhu. Chybi zde vétsi modifikovatelnost vyzev a systém odmén za splnéni
VyzZVy.

Funkcionalitu jiz existujicich aplikaci jsem se pokusil zachytit do nasledujici
tabulky. Aplikace jsem hodnotil na skale 0 - 10 v péti aspektech. Hodnoceni
je subjektivni na zakladé vysledku této kapitoly.

Strava | Garmin Connect | CHLNGE | Habit Challenge
Systém vyzev 4 4 9 3
Interakce mezi uzivateli 8 4 7 0
Meéreni sportovnich aktivit 10 10 1 3
Systém odmén 6 6 0 4
Moznost sazky 0 0 0 0

Tabulka 3.1: Porovnani stavajicich aplikaci

Hodnoty z tabulky 3.1 lze nésledné zpracovat do grafu, ktery ukazuje
mezeru na trhu s mobilnimi aplikacemi.
455trava  45Garmin Connect CHLNGE & Habit Challenge

Systémwyzev
10

9

8

Moinost sazky Interakce mezi ufivateli

- 3
Systém odmén MEfeni sportovnich aktivit

Obrazek 3.5: Prostor na trhu



3. Analyza trhu

7 grafu 3.5 pak vychazi, ze zadna zaplikaci na trhu nekombinuje kvalitni
systém vyzev, moznost sazky a systém odmeén. Zde je tedy mezera, kterou
lze s novou aplikaci vyplnit.

Mimo nedostatkt si lze z testovani konkurencnich aplikaci si vSak lze
odnést i funkcionality, které jsou zpracovany dobre. V aplikaci CHLNGE je
to jednoznac¢né hodnoceni videi, na kterych ostatni uzivatelé plni své vyzvy.
Trend kratkych videi je dnes na vzristu, at uz se jedna o Instagramové,
Facebookové stories nebo kratka videa v aplikaci TikTok. Obecné je na trhu
prostor pro dalsi aplikace, které budou splnovat kritéria socidlni sité.

Dalsi prinosnou funkcionalitou jsou odznaky ¢i trofeje za dokonceni vyzev.
Utzivatele to motivuje dokoncit vyzvy a pochlubit se ostatnim svymi tdspéchy
na své profilové strance. Za kladnou funkcionalitu rovnéz povazuji moznost
prihlédseni pres Google ¢i Facebook, i kdyz to se v dnesni dobé stava jiz
standardem.
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Kapitola 4

Prostor pro novou aplikaci

V predeslé kapitole jsou popsany konkurencni aplikace s jejich klady i zapory.
Tato kapitola se zaméfuje na jeji vystupy a na jejich zédkladé definuje prostor
pro novou aplikaci.

B a1 Vydefinovani nové aplikace

Pri definovani nové aplikace jsem se zaméril na predeslou kapitolu, kde jsou
porovnavany jiz existujici aplikace. V predeslé kapitole se nachazi tabulka
3.1, kde jsou subjektivné ohodnoceny jiz existujici aplikace. Tato tabulka je
zde rozsitena o planované hodnoty nové aplikace.

Strava | Garmin Connect | CHLNGE | Habit Challenge | Nova aplikace
Systém vyzev 4 4 9 3 9
Interakce mezi uzivateli 8 4 7 0 6
Méieni sportovnich aktivit 10 10 1 3 1
Systém odmén 6 6 0 4 6
Moznost sazky 0 0 0 0 6

Tabulka 4.1: Porovnani aplikaci

7 tabulky 4.1 pak vychézi graf 4.1, na kterém je znazornéno, jak by méla
nova aplikace vyplnit prostor na trhu. Z grafu vychazi, ze aplikacim, uvedenym
v predchozi kapitole, chybi predevsim moznost sazek a systém odmén. Vétsina
aplikaci podporuje interakci mezi uzivateli. Z toho si lze vzit ponauceni a
rovnéz implementovat tuto funkcionalitu v nové aplikaci.
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4. Prostor pro novou aplikaci

&Strava ¥ Garmin Connect CHLNGE $fHabit Challenge
Systém wzev

10

$tNovd aplikace

-]

MoZnost sdzky Interakce mezi ufivateli

Systém odmén MEfeni sportovnich aktivit

Obrazek 4.1: Prostor pro novou aplikaci

Vse vyse uvedené muzeme pak shrnout do tabulky, kterd znazornuje jakou
funkcionalitu by méla nova aplikace podporovat. V tabulce zaroven nalezneme
existujici aplikaci, kterou je funkcionalita inspirovana, pokud tedy funkciona-
lita v nékteré z aplikaci existuje. Zde je také potieba uvést, ze v nové aplikaci
nebudou vSechny funkcionality z ¢asovych divodi opravdu implementovany.
Je vSak vhodné zminit vSe v ndvrhu, aby v pfipadé potieby a zajmu byla
moznost rozsireni aplikace.

Funkcionalita Zdrojova aplikace Souéasti této aplikace
Prihlaseni pres Google nebo Facebook Strava Ano
Feed s novinkami Strava Ano
Badge/Trofeje Garmin Connect/Strava | Ano
Sdileni vyzev pouze mezi prateli Garmin Connect Ano
Zalozeni uctu v aplikaci Garmin Connect Ano
Zakladani vlastnich vyzev CHLNGE Ano
Pridavani a hodnoceni kratkych videi CHLNGE Ano
Sdileni vyzev se vSemi uzivateli aplikace | CHLNGE Ano
Komentovani v prubéhu vyzvy CHLNGE Ano
Moznost zvolit parametry vyzvy - Ano
Moznost zvolit predmét sdzky - Ano
Moznost zvolit trvani vyzvy - Ano
Notifikace o nesplnéném tikolu - Ano
Meéfeni sportovnich aktivit Strava/Garmin Connect | Ne

Tabulka 4.2: Funkcionalita nové aplikace
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4.2. Business canvas

B 4.1.1 Shrnuti

Na predchozich radcich je rozebrano, ktera funkcionalita je vhodna a ktera
méné. Zde bych rad vse shrnul dohromady.

Nova aplikace by se méla soustiedit v prvni fadé na vyzvy. Méla by
umoznovat vytvareni vyzev, které nebudou pouze ze sportovniho odvétvi, ale
budou pokryta i ostatni odvétvi. Pii tvorbé vyzvy bude uzivateli umoznéno
zvolit velké mnozstvi atribut®, coz zajisti prizptsobitelnost vyzvy.

Dale by v aplikaci neméla chybét podpora pro interakci uzivatelt. Tedy
sdileni multimédii z doby vykonavani vyzvy, reagovani na pokrok ostatnich
uzivateli nebo komentovani pokroku. Pokud toto vezmeme v potaz, mélo by
se jednat o aplikaci, ktera bude nejen motivovat své uzivatele k plnéni vyzev,
ale rovnéz plnit funkei socidlni sité.

Aplikace by rovnéz méla mit implementovany systém odmén. Tim jsou
mysleny odznaky za splnéné vyzvy, podobné jako je tomu v aplikaci Strava
nebo Garmin Connect.

Posledni funkcionalitou, kterou zde zminim, je moznost zvolit predmét
sazky. V tom vidim jeden z hlavnich rozdili oproti ostatnim aplikacim, které
tuto funkcionalitu nepodporuji.

Co bych naopak od aplikace neocekaval, je méreni a zaznamenavani spor-
tovnich aktivit. Aplikaci s takovou funkcionalitou existuje mnoho a jen stézi
je mozné vytvorit nastroj, ktery existujici aplikace prekona.

. 4.2 Business canvas

Business canvas je néstroj, ktery poméha pochopit obchodni model. Tvorba a
pouziti vede k poznatktim o zdkaznicich, jaké hodnotové nabidky se nabizeji
prostiednictvim jakych kanald a jak je mozné produkt zpenézit. Jelikoz
pri vétsim mnozstvi uzivateli nebude provoz aplikace zdarma, je vhodné se
zamyslte i nad moznostmi monetizovani uzivatelu aplikace. Stejné tak pokud
by aplikaci chtéla zpracovat firma, bude od aplikace oc¢ekavat vydélek.

V ramci této prace jsem business canvas rovnéz zpracoval (viz. priloha |A).
Jsou v ném znazornéni klicovi partneri, finance, infrastruktura a zdakaznici.

V business canvasu nalezneme nékolik aktivit, které by mély pomoci k zis-
kani uzivateli po startu aplikace. Pro aplikace, které maji prijem zalozeny
na reklamach, je totiz pocet uzivatelu klicovy. Plati zde rovnice "vice uzivate-
lim bude zobrazeno vice reklam", a tudiz s poctem uzivateld roste prijem.

Prvnim prvkem jsou akce oznacené v business canvasu jako "Invitation
events". Predpokladem zde je, ze uzivatelé aplikace dostanou za pozvani urci-
tého poctu novych uzivatelti na urcitou dobu verzi bez reklam, ktera je jinak
zpoplatnéna. Stavajici uzivatelé tak nejen ziskaji nové vyzyvatele, ale zaroven
ziskaji i zpoplatnénou funkcionalitu zdarma. Jedna se o klasicky referral
program’, ktery miizeme vidét napi. u poskytovatel internetu, internetovych
obchodu ¢i jinych sluzeb.

1Systém, ve kterém za pozvani nového uzivatele ziskdte odménu.
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4. Prostor pro novou aplikaci

Dalsi taktikou pro ziskani uzivateli je spojeni se s organizatory jiz exis-
tujicich soutézi a nabidnuti aplikace jakozto prostredku pro zaznamenavani
vykont. Tato polozka je v business canvasu oznacena jako "Existing competi-
tions", pripadné "Competition organizers"v sekci klicovych partneri. Mnoho
soutézi je dnes organizovano online. Organizatofi pak ¢asto vytvari pro soutéz
aplikaci na miru. Pokud bude organizatoriim nabidnuta aplikace, kterda bude
vyhovovat pozadavkim soutéze, nemusi vynalozit ¢as ani finance na tvorbu
nové aplikace. Stejné tak mizou aplikaci vyuzivat influencefi, u nichz casto
sledujeme ruzné soutéze o produkty od sponzori. Misto soutézeni v komentéa-
tich svych prispévk mohou vyuzit mobilni aplikaci. Pro aplikaci vyvijenou
v ramci této prace to pak znamend narust uzivatelti. Nékteri uzivatelé po skon-
¢eni soutéze aplikaci prirozené prestanou pouzivat. Vize této strategie ale je,
ze néjaci tcastnici soutéze aplikaci budou pouzivat nadéale.

Posledni planovanou akci pro ziskani uzivateld budou vyzvy porddané
administratorskym tymem. Této akci odpovida v business canvasu polozka
"Global challenges". Specifikem téchto vyzev je moznost vyhry finan¢niho
obnosu. Uzivatelé pii registraci do vyzvy zaplati stanoveny poplatek. Cést
poplatku bude pripsana na konto aplikace, avsak ¢ast bude pridana jako
moznd vyhra pri dobrém umisténi ve vyzvé. Finanéné odménén nebude
pouze vitéz soutéze, ale i vSichni, ktefi se umistili na pozicich, u nichz je
vypldcena vyhra. Podobny styl mizeme vidét napiiklad u pokerovych turnaji.
Pro umoznéni této akce by byla potfeba zavést v aplikaci systém ovérovani
vysledku. Tato prace se takovym mechanismem nezabyva.
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Kapitola 5

Uzivatelské testovani

Uzivatelské testovani nad prototypem ptinasi vyhody brzké zpétné vazby
potencionalnich uzivatelti. Mimo to, ze se dozvime, zda je o aplikaci zdjem,
miuzeme i pozorovat interakci testerti s prototypem. Na to pak muzeme
reagovat pozménénim navrhu ¢i pfi implementaci.

Tato kapitola popisuje cely prichod uzivatelskym testovanim. Od pii-
pravy, pres samotné testovani na potencionalnich uzivatelich po vyhodnoceni
vysledku testovani.

B 51 Popis typickych uzivateli

Typicti uzivatelé neboli uzivatelské osobnosti jsou charakteristiky imaginar-
nich uzivateli, ktefi odrazeji uzivatelskou zakladnu aplikace. Osobnosti jsou
psany, jako by byl uzivatel skutecny, ale zaroven poukazuji na spolecné vlast-
nosti napti¢ urcitou skupinou lidi. V nejlepsim pripadé by mély vlastnosti
typickych uzivatelti odpovidat vlastnostem redlnych uzivatela.

Definovani typickych uzivateli poskytuje realisticky odraz toho, jaké sku-
piny uzivatelit mizeme ocekavat. Uzivatelska osobnost pomahé pochopit, jak
se uzivatel chova, co zaziva a jaké jsou jeho cile. Poskytuje vyvojari empatii
s koncovym uzivatelem. To umoznuje vyhnout se vyvoji nepotiebnych funkci
a zamérit se na to, co by osobé uzivatele bylo uziteéné a praktické[g].
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5. Uzivatelské testovani

B 5.1.1 Sportovec

m

Obrazek 5.1: Avatar sportovee, zdroj:[9]

Jméno: Jan Novik

Vék: 24 let

Pohlavi: Muz

Povolani: Finan¢ni poradce
Zaliby:

B Sportovani - lezeni na sténé, fotbal, lyzovani

® Cestovani

B Nové technologie

® Traveni casu s prateli
Technicka zrucnost:

® Pocitac¢ - Primérna

B Internet - Nadprameérna

® Mobilni telefon (Android) - Primérna
Priklad pouziti V pondéli a ve stredu rano chodim béhat. V mém fotbalovém
tymu chodime vSichni alespon jednou tydné. Kazdy meésic soutézime, kdo
nabéha nejvice. Po béhu si ddm snidani a odchazim do prace. Po praci jdu
bud domt, nebo na fotbalovy trénink.

V patek vecer chodim s prateli 1ézt na sténu. Vzdy, kdyz se objevi néjaka
nova tézka cesta, tak se vsadime. Ten, kdo ji vyleze posledni, plati veceri.
O vikendu mam vétsinou fotbalovy zdpas. V tymu si vedeme riizné statistiky.
Treba na pocet vstielenych goli nebo pocet karet.

V zimé jezdim s prateli na tyden na lyze. Vsazime se, kdo za tyden najezdi
nejvice kilometr.

16



5.1. Popis typickych uzivatelii

B 512 Umélkyné

Obrazek 5.2: Avatar umélkyné, zdroj:[10]

Jméno: Alzbéta Kralova
Vék: 28 let
Pohlavi: Zena
Povolani: Ufednice
Zaliby:
B8 Kresleni
8 Navstévy uméleckych vystav
® Fotografovani
Technicka zrucnost:
® Pocitac¢ - Podpriamérna
® Internet - Primérna

® Mobilni telefon (Android) - Nadpramérnd

Priklad pouziti: Bavi mé kreslit a s kamaradkami kazdy tyden poraddme
soutéz o nejhezci obraz. Vybereme néjaké zajimavé téma, nakreslime obrazek,
ten pak vyfotime a vybereme vitéze. S pritelem také radi fotime. Bavi mé se
s nim predhanét, kdo zachyti dany moment lépe. Mam pocit, ze nas to oba
ve fotografovani posouva dél. Casto se také ticastnime riiznjch fotografickych
soutézi. Jednou za cas také mezi svymi prateli fotografy usporadame fotogra-
fickou soutéz my. Je to zabava.
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5. Uzivatelské testovani

B 5.1.3 Trenér

N

Obrazek 5.3: Avatar trenéra, zdroj:[11]

Jméno: Josef Pospisil
Veék: 38 let

Pohlavi: Muz

Povolani: Kondi¢ni trenér

Zaliby:
® Sportovani - posilovani, florbal
® Ctenf knih
B Tvorba videi
Technicka zruc¢nost:
® Pocitac¢ - Nadprumeérna
® Internet - Pramérna
® Mobilni telefon (Android) - Nadprumeérna

Priklad pouziti Pro své klienty rad vymyslim rizné vyzvy. Kazdy meésic
vyberu jeden cvik, a kdo se ve cviku nejvice zlepsi, ten vyhraje lekci zdarma.
Treba kliky. Na zacatku udélam se vSemi klienty tolik kliki, kolik zvlad-
nou. Stejné tak na konci. Kdo se zlepsi o nejvétsi mnozstvi, vyhrava lekci.
Pro klienty je to skvéld motivace.

Také trénuji florbal, konkrétné mladsi zéky. V oddilu se jednou za cas
domluvime a udélame soutéz mezi vékovymi kategoriemi. Soutéz trva vétsinou
14 dni a je typu ,Ktera kategorie nabéha nejvice kilometra, vyhrava veceri.
Déti to nejen bavi, ale i tim pTirozené rozviji fyzickou kondici a soutézivost.

. 5.2 Testovani

V tydnu od 23.11.2020 do 29.11.2020 probéhlo uzivatelské testovani. Pfedem
byl vytvoreny low-fidelity prototyp aplikace, na kterém meéli respondenti
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5.2. Testovani

plnit Gkoly. Prototyp lze nélezt v priloze [Bl Pro tvorbu tukold byly pouzité
user stories. Odezvy respondentt a odpovédi na otazky tykajici se jak tkold,
tak jejich nazoru na aplikaci, byly zaznamenany do tabulky. Prototyp jsem
testoval postupné na Ctyfech respondentech. Kazdy uzivatelsky test trval
priblizné 20 minut. Nejprve byli respondenti seznameni s konceptem aplikace,
poté plnili tkoly a odpovidali na mé dotazy a nakonec jsem se zeptal na jejich
pohled na tento typ aplikace. Po celou dobu méli respondenti zapnuté sdileni
obrazovky.

Ukoly, které méli respondenti splnit:
1. Zjistéte, v jakych vyzvach jste zapojeny(4) a jaky je vas aktudlni pokrok.
2. Vytvoite vyzvu a pozvéte do ni své pratele.

3. Zjistéte, kdo jsou vasi pratelé. Pozvéte jednoho pritele do vyzvy, které se
také ucastnite.

4. Pripojte se k jiz existujici vyzvé. Zjistéte, co je potreba udélat pro splnéni
a zaznamenejte svoji aktivitu.

5. Zjstéte, jaké vyzvy uz jste splnil(a).
Z odpovédi respondenti (viz. priloha |C) vychazi nasledujici vylep-
Seni:
B Zvyraznit vyzvy, ve kterych je uzivatel zapojeny.
® Pridat postup uzivatele v jednotlivych vyzvach na hlavni obrazovku.
8 K vyzvam pridat zebricek s poradim a pokrokem ucastniki.
B Zaznamy o aktivitach pratel odebrat z hlavni obrazovky.
® Moznost zrusit jiz zaslanou pozvanku.
® Pridat potvrzeni o pozvani pritele do vyzvy.
8 Moznost pozvat uzivatele do vyzvy primo z obrazovky vyzvy.
® Pridat historii vyzev.
® Pridat kategorie vyzev.

8 Nezobrazovat vSechny aktivity pratel, ale pouze dulezité milniky v ramci
vyzev.

8 Pozvat pratele, kteri jesté aplikaci nepouzivaji.
® Pridat moznost podnécovat pritele k soutézeni v realném case.
® Pridat moznost zalozeni a nasledného pripojeni se do tymu.

® Pridat moznost soutézeni v rdmci tymu.
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5. Uzivatelské testovani

B Pridat moznost soutézeni mezi tymy.

7 odpoveédi respondentt bylo patrné, ze v préaci je potfeba jesté zapracovat
na designu a uzivatelské privétivosti aplikace. Hlavni poznamky jsou jiz
uvedeny vyse. Déale z odpovédi respondentii vyplyva, ze by danou aplikaci
pouzivali a ve vétsiné pripadl by ji doporucili i zndmym. Prinosné rovnéz
bylo, ze kazdy z respondentt navrhl, co by se v aplikaci dalo zlepsit, ¢i co
do aplikace pridat.

. 5.3 User stories

Ukoly k uzivatelskému testovani byly vytvoreny na zikladé nasledujicich user
stories.

B 5.3.1 Zobrazeni aktivnich vyzev

Nazev: Zobrazeni aktivnich vyzev

User story: Jako uzivatel chci mit moznost zobrazit své aktivni vyzvy, pro-
toze chci mit prehled v jakych vyzvach jsem zapojeny.

Akceptacni kritéria: Uzivatel si mize zobrazit vyzvy, do kterych je za-
pojeny.

B 5.3.2 Priipojeni k vyzvé

Nazev: Pripojeni k vyzvé

User story: Jako uzivatel chci mit moznost pripojit se k vyzvé, protoze
chci soutézit se svymi prateli.

Akceptacni kritéria: Uzivatel se mize pripoojit do vyzvy a pridavat za-
znamy o pokroku.

B 5.3.3 Vytvoreni vyzvy
Nazev: Vytvoreni vyzvy

User story: Jako uzivatel chci mit moznost zalozit vyzvu, protoze
chci usporadat vyzvu pro své pratele.

Akceptacni kritéria: Uzivatel ma moznost zalozit vyzvu.
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5.3. User stories

B 5.3.4 Zobrazeni odznaki

Nazev: Zobrazeni odznaku

User story: Jako uzivatel chci mit moznost zobrazit odznaky, protoze
chci vidét, jaké vyzvy jiny uzivatel splnil.

Akceptacni kritéria: Uzivatel ma moznost zobrazit odznaky za splnéné
vyzvy na profilu pritele.

B 5.3.5 P¥idani zaznamu o splnéni

Nazev: Pridani zdznamu o splnéni (pokroku)

User story: Jako uzivatel chci mit moznost pridat zdznam o splnéni, pro-
toze chci zaznamenavat sviij postup ve vyzve.

Akceptacni kritéria: Uzivatel ma moznost pridat zéznam o splnéni (po-
kroku).
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Kapitola 6

Navrh aplikace

Touto kapitolou se dostdvame od analyzy, kterd byla popsidna v predcho-
zich kapitolach, k navrhu. Kapitola obsahuje typické diagramy pouzivané
v softwarovém inZzenyrstvi, podle kterych pak bude aplikace implementovana.

B 61 Diagram tf¥id

Diagram t¥id byl navrzeny s ohledem na analytickou ¢ast prace. Z té plyne,
ze vétsina funkcionality bude obsahovat vyzvu jako hlavniho aktéra. Jelikoz
by vyzva méla byt plné prizpusobitelnd potrebam uzivatele, obsahuje i trida
vyzvy atributy, které ji ¢ini prizpusobitelnou. Nejzajimavéjsim z atributa je
,ChallengeType“, tedy typ vyzvy. Zde muzeme vidét nékolik typu:

8 FIRST TO_ THE_FINISH - Slouzi pro vyzvy typu ,,Kdo prvni splni ¢in-
nost, vyhrava“. Napi. Kdo prvni ubéhne 25 kilometri, vyhrava vstupenku
do aquaparku.

8 BIGGEST_COUNT - Slouzi pro vyzvy typu ,,Kdo udéld nejvice opa-
kovani, vyhrava”. Napr. Kdo udéla nejvice klikti bez prestavky, vyhrava
permanentku do posilovny.

s THE BEST_ PERFORMANCE - Slouzi pro vyzvy typu ,,Kdo udéla
danou ¢innost nejlépe, vyhrava“. Napr. Kdo vyfoti nejhezci fotografii,
vyhrava poukaz na zajezd.

8 LAST TO_THE_FINISH - Slouzi pro vyzvy typu ,,Kdo bude posledni,
prohrava®. Napr. Kdo skoné¢i v zavodé posledni, plati vSem ostatnim
soutézicim veceri.

jako napriklad ,ChallengeSubject®, ktery reprezentuje Cinnost potiebnou
pro splnéni vyzvy. Dalsim takovym atributem je ,Bet“. Ten reprezentuje
predmét sazky, tedy o co se uzivatelé vsadili. Uzivatel do vyzvy pridava
»Submission“, tedy zdznam o pokroku ve vyzvé. Podle toho je pak pocitan
jeho pokrok ve vyzvé. Je zde také znazornéna moznost pridani se do tymu.
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6. Navrh aplikace

Obrazek 6.1: Diagram tiid

B 6.2 Usecase diagramy

Diagram pripadt uziti je rozdélen na dva typy. Prvni je diagram pripadi
uziti pro bézného uzivatele, nasleduje diagram piipada uziti pro tymového
administratora. U diagramu bézného uzivatele jsou oznaceny zelenym znakem
ty pripady uziti, které jsou v planu pro implementaci v ramci této prace.
Cervenym znakem jsou oznaceny ty, jejichz implementace v planu v ramci této
prace neni. U diagramu tymového administratora tyto znaky nejsou k nalezeni.
Dtvodem je, ze implementovani funkcionality pro tymy neni v ramci této
prace v planu.

Scénare pro pripady uziti jsou vytvoreny pouze pro vybrané piipady uziti.
Vytvareni scénart pro vSechny pripady uziti je nad rdmec této prace.
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6.2. Use case diagramy

B 6.2.1 Bé&iny uzivatel

Use User

Obrazek 6.2: Use case diagram - bézny uzivatel
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6. Navrh aplikace

B Scénar 1
Nazev: Pripojit se k vyzve

Predpoklady:

® Uzivatel je prihlaseny do aplikace
® Uzivatel se netcastni zvolené vyzvy
Zakladni scénar:
Utzivatel se chce pripojit k vyzve
Uzivatel najde vyzvu v seznamu vyzev
Uzivatel prejde na detail vyzvy
Systém zobrazi detail vyzvy
Uzivatel najde tlacitko "Ptipojit se'a klikne na néj
Systém zobrazi potvrzovaci dialog

Uzivatel potvrdi pripojeni

2B E E B

Systém zobrazi hlasku potvrzujici pfipojeni do vyzvy
Alternativni scénéare:
® Pozvanka
Zacatek: 2.
Sjednoceni: 3.

1. Uzivatel dostane pozvanku do vyzvy

# Odmitnuti pripojeni

Zacatek: 7.

Sjednoceni: 5.

1. Uzivatel nepotvrdi pripojeni do vyzvy

2. Systém zobrazi detail vyzvy
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6.2. Use case diagramy

B Scénar 2

Nazev: Pozvat uzivatele do vyzvy

Predpoklady:
® Uzivatel je prihlaseny do aplikace
B Vyzyvatel se ticastni zvolené vyzvy
8 Pozvany uzivatel se nedcastni zvolené vyzvy
Zakladni scénar:
1. Uzivatel chce pozvat jiného uzivatele do vyzvy
2. Uzivatel najde vyzvu v aplikaci a prejde na detail vyzvy
3. Systém zobrazi detail vyzvy
4. Uzivatel najde tlac¢itko "Pozvat pritele'a klikne na néj
5. Systém zobrazi obrazovku s prateli
6. Uzivatel zvoli pritele, kterého chce pozvat
7. Systém zobrazi potvrzovaci dialog
8. Uzivatel potvrdi pozvani
9. Systém zobrazi hlasku s potvrzenim pozvani
Alternativni scénare:
® Zidni dostupni pratelé
Zacatek: 5.

Sjednocent: 6.

Uzivatel nema zadného pritele, ktery by se jiz vyzvy netcastnil
Systém zobrazi obrazovku pro pridavani pratel

Uzivatel si najde jiného uzivatele a pridé si ho jako pritele

= = B

Systém zobrazi potvrzovaci hlasku o pridani pritele
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6. Navrh aplikace

B Scénar 3
Nazev: Pozvat nového uzivatele do aplikace
Predpoklady:

® Uzivatel je prihlaseny do aplikace
Zakladni scénar:

1. Uzivatel chce pozvat nového uzivatele k pouzivani aplikace

N

Uzivatel piejde na obrazovku, kde se nachazi tlacitko "Pozvat"a klikne
na neéj

Systém zobrazi obrazovku s detaily pozvanky

Uzivatel vyplni idaje do pozvanky

Systém zkontroluje, zda jsou vSechny tudaje v poradku

Systém zobrazi indikaci, ze je mozné pozvat specifikovaného uzivatele
Uzivatel klikne na tla¢itko "Odeslat pozvanku"

Systém odesle pozvanku podle specifikace

S E B E B E

Systém zobrazi hlasku s potvrzenim pozvani
Alternativni scénare:

m Uzivatel jiz existuje
Zacatek: 6.

Sjednoceni: 6.

1. Urzivatel, ktery ma byt do aplikace pozvany je jiz v aplikaci regis-
trovany

2. Systém zobrazi indikaci, ze specifikovany uzivatel jiz existuje
® Chybné parametry
Zacatek: 6.

Sjednocenti: 6.

1. Néktery ze zadanych parametru neni validni
2. Systém zobrazi indikaci u parametru, ktery neni validni

3. Uzivatel opravi oznaceny parametr

28



6.2. Use case diagramy

B 6.2.2 Tymovy administrator

Admin

Obrazek 6.3: Use case diagram - tymovy administrator
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Navrh aplikace

Scénar 1

Nazev: Vytvorit mezitymovou vyzvu

Predpoklady:

m Uzivatel je prihldseny do aplikace

® Uzivatel je administrator tymu

Zakladni scénar:

8.

9.

Uzivatel chce vytvorit tymovou vyzvu

Utzivatel zvoli prechod na obrazovku vytvareni vyzev

Systém zobrazi obrazovku pro vytvareni vyzev

Uzivatel vyplni atributy vyzvy

Uzivatel zvoli tymovou vyzvu na obrazovce pro vytvareni vyzev
Systém zkontroluje validitu atributa vyzvy

Systém indikuje spravnost atributu

Uzivatel klikne na tlacitko "Vytvorit"

Systém zobrazi hlasku o tspésném vytvoreni

Alternativni scénare:

® Nevalidni atributy vyzvy
Zacatek: 7.

Sjednoceni: 7.

1. Neéktery ze zadanych atribut neni validni
2. Systém oznaci nevalidni atribut
3. Uzivatel nahradi nevalidni atribut za validni
® Pozvany tym neprijme pozvani
Zacatek: 11.

Sjednoceni: 11.

1. Pozvany tym nepfijme pozvani do vyzvy

2. Systém upozorni zakladatele vyzvy na neprijeti pozvani
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6.3. Shrnuti

. 6.3 Shrnuti

Z navrhu aplikace plyne, jaké by mély byt vazby mezi jednotlivymi entitami,
a jaké funkcionality by méla vysledna aplikace podporovat. Diagram tiid
ukazuje vazbu témér vsech t¥id na tiidu ,,Challenge®, coz odpovidd zavértim
z analytické ¢asti prace, tedy vytvorit aplikaci, jejiz hlavni funkcionalita se
pohybuje okolo vyzev. Doménovy model pak dopliuji diagramy pripada uziti.
Ty ukazuji jaké funkcionality bude mit uzivatel k dispozici pii praci s aplikaci.

Jazyk UML nabiz{ kromé dvou vyse zminénych typt diagram® i mnoho
dalsich. Pro potfeby této aplikace jsou vSak dle mého nazoru tyto dva typy
diagramu dostatecné vypovidajici a dobfe zndzornuji podstatu tvorené apli-
kace.
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Kapitola 7
Typy mobilnich aplikaci

V dnesni dobé mulizeme narazit na vicero typ mobilnich aplikaci. Jedno
ze zakladnich déleni je na nativni, webové a hybridni aplikace. V této kapitole
jsou popsany uvedené typy aplikaci podrobnéji a nechybi ani vycet vyhod a
omezeni. Dalsim typickym délenim, se kterym dnes uz prisel do styku témér
kazdy, je déleni na aplikace pro platformu Android a pro platformu iOS.
Toto rozdéleni ma mnoho spoleénych aspektt s rozdélenim ,nativni-webova-
hybidni“ a i toto rozdéleni je v zahrnuto v této kapitole.

B 7.1 Nativni aplikace

Pojmem nativni aplikace je obvykle oznacovana takova aplikace, kterd byla
napsana pomoci nativniho vyvojového jazyka a nastroju specifickych pro da-
nou platformu. Napr.: Nativni aplikace pro iOS byla napsdna pomoci jazyku
Swift ¢i Objective-C. Naopak nativni aplikace pro Android byla napséna
pomoci jazyki Kotlin nebo Java.

Protoze jsou tyto aplikace vyvijeny pomoci platformové specifickych resent,
ma vyvojar uplny a snadnéjsi pristup ke vsem moznostem zarizeni. Témito
moznostmi je myslen napr. pristup k sensoriim zarizeni, zapisovani a Cteni
ze souborového systému nebo ovladani gesty. Nativni aplikace maji rovnéz
tendenci byt vykonéjsi, jelikoz jejich kéd je blize k hardwarovému vybaveni
mobilniho zafizeni.

Nevyhoda nativnich aplikaci je jiz zminénda platformova specificita. To
mimo jiné znamend, ze zadna aplikace napsand pro iOS pomoci jednoho
z programovacich jazykt pro iOS nepijde spustit v systému Android. Stejné
tomu je i naopak. Z toho vyplyva jednoduchy fakt, pokud chceme vyvijet
nativni aplikaci, kterd bude fungovat na obou téchto platforméach, musime
aplikaci vyvinout specialné pro kazdou platformu. Tento zptsob je pracnéjsi
a nakladnéjsi.

Tento druh aplikaci je rovnéz dostupny témeér vyhradné v obchodé s aplika-
cemi. Pro Android je to GooglePlay, pro iOS je to AppStore. To sebou prinasi
nevyhody v podobé nutnosti dodrzovani stanovenych pravidel a regulaci[12].
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7. Typy mobilnich aplikaci

B 7.2 Webové aplikace

Pro nékteré vyvojare je tato nejistota ohledné regulaci a schvalovani aplikaci
nezddouci. Reenim je pak webova aplikace. Ta dava vyvojaitim svobodu
nabizet svoji aplikaci mimo obchody s aplikacemi a zaroven nabizet své apli-
kace rovnéz uzivatelim desktopovych zatizeni. Jednd se o aplikaci napsanou
pomoci HTML, CSS a JavaScriptu, pro ktery je mozné vyuzit Sirokou skédlu
knihoven. Jednou z dalsich vyhod je, ze aplikaci lze vytvorit pro vSechny
platformy jednim kédem. Neni tedy potieba aplikaci programovat zvlast
pro kazdou platformu, jako tomu je u nativnich aplikaci.

P1i pouzivani tohoto pristupu je vSak mobilni aplikace omezena na moznosti
uzivatelova mobilniho prohlizece. To napriklad znamena, ze vyvojar ztraci
pristup k senzorum zafizeni nebo k souborovému systému. Jednou z hlavnich
nevyhod tohoto pristupu je také to, ze aplikace potiebuje internetové pripojeni
po celou dobu provozu. Vyzvou pii vyvoji webové mobilni aplikace je rovnéz to,
ze mnoho béznych ovlddacich prvki uzivatelského rozhrani nativné neexistuje
a je nutné je znovu vytvorit. To pak muze vést k tomu, ze aplikace nebude
fungovat zcela podle ocekavani uzivatele[12].

B 7.3 Hybridni aplikace

Toto Teseni je kombinaci mezi obéma Tesenima vyse, odtud plyne nézev
hybridni aplikace. Jadro aplikace je psdno pomoci webovych technologii
(HTML, CSS, JavaScript), které jsou poté zapouzdieny v nativni aplikaci.
Diky pouziti plugini mohou mit tyto aplikace témér plny pristup k funkcim
mobilniho zarizenim. I pfesto vSsak muzeme narazit pri vyvoji mobilni aplikace
na mnoho problému s pristupem k témto funkcim. Obecné plati, ze kazda
platforma muze vyzadovat jiny pristup k urcitym funkcim, nacez je pottreba
feSeni tohoto problému vyvojafem. To vyzaduje ¢as a zdroje navic.

Srdcem hybridni mobilni aplikace je stale jen aplikace napsanid pomoci
HTML, CSS a JavaScriptu. Misto toho, aby se aplikace zobrazovala v pro-
hlizeci uzivatele, je spusténa z nativni aplikace a z vlastniho integrovaného
prohlizece, ktery je pro uzivatele v podstaté neviditelny. Napriklad apli-
kace pro iOS by k zobrazeni nasi aplikace pouzivala WKWebView, zatimco
v Androidu by k provedeni stejné funkce pouzivala prvek WebView.

Takovyto kéd je poté vlozen do obalky nativni aplikace pomoci néstroju,
jako napiiklad Apache Cordova. Reseni tohoto typu vytvaieji nativni aplikace,
které slouzi jako schréanka pro prvky webview (WKWebView pro iOS, Web-
View pro Android). Do webview komponenty se poté nacte uré¢end webova
aplikace.

Tato moznost sebou bezpochyby nese i své nevyhody. Tou nejvétsi je
zde nutnost znovuvytvareni prvka uzivatelského rozhrani. S tim se poji
i fakt, ze aplikace pro Android a pro iOS maji vétSinou rozdilné prvky
uzivatelského rozhrani a stejné tak se lisi jejich skladba na obrazovce. V praxi
to tedy znamenad, ze uzivatelské rozhrani je nutno naprogramovat pro kazdou

34



7.4. Podil na trhu

platformu zv1ast[12].

B 7.4 Podil na trhu

Dulezitym aspektem pii rozhodovani, jaky typ aplikace zvolit je i podil
jednotlivych platforem na trhu s chytrymi telefony. Z grafu na obrazku 7.1
vyplyva, Ze na trhu prevladaji mobilni zafizeni s operacnim systémem Android.
Konkrétné se jedna o zhruba 85% trhu oproti 15% u operac¢niho systému
od firmy Apple. Na grafu je rovnéz zachycena predikce vyvoje trhu. Zde
nevidime zadny predpoklddany zvrat.

Worldwide Smartphone Shipment OS Market Share Forecast
100%

90%
80%
70%
60%
50%

40%

(Market Share %)

30%

20%

10%

0%
2 ¥ 5 e S 8P S
@B Android @ i0S @9 Others

Obrazek 7.1: Zastoupeni opera¢nich systémi na trhu, zdroj:[13]

B 7.5 Volba typu aplikace

Vezmeme-li v potaz vSechny vyse uvedené vyhody a nevyhody, vychazi nam
dvé mozna reseni. Prvnim je tvorba nativni aplikace a druhym tvorba hybridni
aplikace.

Pii tvorbé nativni aplikace je vyvoj aplikace pro obé platformy, tedy jedné
aplikace pro Android a jedné pro iOS, nad ramec této price. Vzhledem
k zastoupeni operacnich systému na trhu se zde pak nabizi nativni aplikace
pro operacni systém Android.

V pripadé vyvoje hybridni aplikace by odpadal problém volby operac¢niho
systému. Hybridni aplikace by pak zaroven byla kompatibilni s téméi 100%
zatizeni trhu. Nevyhodou hybridni aplikace je vSak tvorba dvou uzivatelskych
rozhrani, coz ve vysledku opét vede k tvorbé dvou aplikaci s tou vyhodou, ze
by se za uzivatelskym rozhranim skryvala totozné rozhodovaci logika.
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7. Typy mobilnich aplikaci

S prihlédnutim k mému zajmu o systém Android a zaroven k rozsahu prace
byla zvolena nativni aplikace pro operacni systém Android. Vyvoj aplikace
pro platformu iOS je ponechén jako dal$i moznost k rozsireni této préce.
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Kapitola 8

Technologie pouzité pro implementaci

Vyvijenou aplikaci miuzeme rozdélit na dvé ¢asti, klientskou ¢ast a serverovou
cast. V této kapitole jsou predstaveny jednotlivé technologie pouzité k vyvoji
kazdé z casti.

B 8.1 Klientska ¢ast

Pro klientskou ¢éast byly zvoleny technologie Android SDK v kombinaci
s programovacim jazykem Kotlin a nastrojem pro sestavovani programt Gradle.
Kombinace téchto tii technologii je momentalné vyvojari nejoblibenéjsi a
zéroven nejpouzivanéjsi pti vyvoji aplikaci pro platformu Android[14]. Prévé
z tohoto divodu je tato kombinace zvolenda i pii implementaci této prace.
Technologie jsou v této kapitole kratce popséany.

B 8.1.1 Android

Android je operacni systém vyvijeny spole¢nosti Google pod open-source
licenci E| Pro tvorbu Android aplikaci je nutné pouzit kolekci nastroji a
knihoven urcenych pravé pro vyvoj takovychto aplikaci. Tato sada se nazyva
Android SDK[15] a obsahuje mimo jiné naptiklad ukézkové zdrojové kédy
aplikaci nebo emulatory mobilnich zarizeni s opera¢nim systém Android. An-
droid SDK je vydavano spolec¢nosti Google spolecné s novou verzi operac¢niho
systému Android a zajistuje kompatibilitu s nejnovéjsimi funkcemi systému.

B 8.1.2 Kotlin

Kotlin je staticky typovany programovaci jazyk bézici nad JVMEL Jeho hlav-
nim vyvojarem je tym programéatort ze spolecnosti JetBrains. I kdyz neni
Kotlin syntakticky kompatibilni s JavouEL je navrzen pro interoperabilitu

LOpen-source licence ve zkratce umoziiuje svobodné pouzivini, dpravy a sdileni
softwaru[16].

2Java Virtual Machine je program, jehoz t¢elem je spoustét jiné programy. JVM mé
dvé primarni funkce: umoznit béh programu Java na jakémkoli zafizeni nebo opera¢nim
systému a spravovat a optimalizovat programovou pamét[17].

3Java je programovaci jazyk a vypocetni platforma, kterou spolecnost Sun Microsystems
poprvé vydala v roce 1995[18].
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s knihovnami Javy a na nékterych knihovnach jadra dokonce zavisi. V kvétnu
roku 2017 na konferenci Google I/O bylo ozndmeno, ze se Kotlin stava ofici-
alnim programovacim jazykem pro mobilni platformu Android. Tento krok
zpusobil dalsi rozsifeni jazyku v Android komunité, kde se stal oblibenou
alternativou jazyka Java. To vedlo v roce 2019 k oznameni spolecnosti Google,
Ze ve vyvoji pro Android se Kotlin stdva preferovanym jazykem[I9]. Jednou
z hlavnich vyhod jazyka Kotlin je jeho zabezpeceni proti prazdnym hodnotam,
tzv. ,null-safety“. V praxi to znamenad, ze pokud chce programéator umoznit
objektu nabyvat prazdné hodnoty, musi mu to explicitné povolit[20)].

B 8.1.3 Gradle

Gradle je nastroj pro automatizaci sestavovani programu. Obstarava napriklad
procesy kompilace, testovani nebo nasazeni. V podporovanych jazycich nechybi
Java (Kotlin, Groovy, Scala) , C/C++ nebo JavaScript. Gradle stavi na
konceptech Apache Ant a Apache Maven. Zavadi doménové specificky jazyk
zalozeny na Groovy a Kotlinu v kontrastu s konfiguraci projektu zalozeného
na XML pouzivanou Mavenem. Gradle pouziva smérovany acyklicky graf k
urceni poradi, ve kterém lze tikoly spoustét]21].

. 8.2 Serverova c¢ast

V pripadé tvorby aplikace, ktera potfebuje ukladat a nésledné distribuovat
data ze serveru, narazime na mnoho problémt, které je potfeba vytesit. Mize
se jednat o spravné nastaveni a udrzbu databaze, sluzbu pro autentizaci
uzivatel nebo napriklad provoz multimedidlniho tlozisté. Platforma Google
Firebase byla vytvorena tak, aby nds vétsiny téchto problému zbavila. Muzeme
zde tedy mluvit o architekture bez nutnosti serverové ¢asti, tzv. ,serverless
architektuie® [,

Firebase nabizi mnoho sluzeb ve tfech kategoriich - konstrukce, nasazeni a
monitorovani a zapojeni uzivateli. Pii tvorbé aplikace budou pouzity zejména
sluzby z konstrukéni kategorie. Konkrétné se jedna o sluzby Realtime Data-
base, Authentication a Cloud Storage. V této podkapitole budou jednotlivé
sluzby predstaveny.

B 8.2.1 Realtime Database

Jak uz bylo zminéno, pfi nastavovani databaze narazime na mnoho problémi.
Pokud bychom navic chtéli data synchronizovana v redlném case, nebo treba
podporu pro zafizeni bez pripojeni k internetu, zabralo by to neméalo hodin

4Serverless architektura je takové architektura softwaru, kterd pouziva pro serverovou éast
sluzby tretich stran "Backend as a Service'(BaaS). Vyhodou tohoto piistupu je odstranén{
tradi¢ni serverové komponenty, coz vyrazné snizuje dobu realizace a komplexitu. Naopak
nevyhodou tohoto piistupu je vétsi zavislost na tietich strandch[22].
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vivoje. Zde prichzi na pomoc sluzba Realtime database. Jedna se o NoSQLP
databéazi, kterd obsahuje mnoho uzite¢nych funkci.

Tato sluzba umoznuje synchronizovat data mezi uzivateli v redlném case.
To usnadnuje uzivatelim aplikace pristup k dattm z jakéhokoliv zarizeni a
zaroven umoznuje snadnéjsi spolupraci. Pii kazdém nahrani dat na server
sluzba Realtime database ulozi data do cloudu®| a zaroven upozorni ostatni
klientské aplikace na zménu dat.

Dalsi vyhodou Realtime Database je podpora pro zafizeni bez pripojeni
k internetu. Kdykoliv se uzivatel odpoji od internetu, Realtime Database
vyuziva lokalni tlozisté pro ukladani a nac¢itani dat. Po pripojeni k internetu
jsou pak data synchronizovana se serverem[25].

Firebase

Obrazek 8.1: Firebase Realtime Database, zdroj:[25]

Il 8.2.2 Authentication

Aplikace obvykle potfebuji autentizovat uzivatele, aby prizpusobily svij
vzhled, obsah a zaroven udrzovali klientska data v bezpeci. Sluzba Firebase
Authentication nejen ze tuto funkcionalitu umoznuje, ale zaroven je i privétiva

5Databaze NoSQL neuklddaji data stejné jako rela¢ni databdze do rela¢nich tabulek.
Existuji ruzné typy NoSQL databazi na zdkladé jejich datového modelu. Mezi nejcastéji po-
uzivané typy patii dokumentové databaze, par kli¢c — hodnota, siroky sloupec a graf. NoSQL
databéze poskytuji flexibilni schémata a jsou snadno skalovatelné s velkym mnozstvim dat
a velkym zatizenim uzivateli[23].

5Cloud storage je model cloud computingu, ktery ukldd4 data na internetu prost¥ednic-
tvim poskytovatele cloud computingu. Poskytovatel spravuje a provozuje datové tlozisté
jako sluzbu. Tim vyvojar eliminuje ndkup a spravu vasi vlastni infrastruktury pro ukladani
dat. To zptsobuje vétsi miru volnosti, globalni méritko a odolnost viici poskozeni dat. Dalsi
vyhodou je moznost pfistupu k dattim ,kdykoli a kdekoli“[24].
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jak k uzivatelim, tak k vyvojairum. Nabizi mnoho rtznych zptisobt autenti-
zace, at uz se jednd o prihlaseni pres ucty na socialnich sitich, nebo prihlaseni
pomoci emailu a hesla. Firebase Authentication zaroven nabizi vyvojaium jak
vyvoj vlastniho uzivatelského rozhrani pro prihlaseni, tak moznost pouziti
preddefinovaného rozhrani. Tato sluzba se zaroven postard i o opétovné pri-
hléseni pii restartu aplikace. Uzivatel se tedy nemusi prihlasovat po kazdém
spusténi, coz by bylo velmi uzivatelsky neprivétivé.

Jelikoz je sluzba vyvijena stejnym tymem jako napt. Google Sign-in, Smart
Lock nebo Chrome Password Manager, mtzeme predpokliddat, Ze se jedna
o bezpec¢nou sluzbu]26].

B 8.2.3 Storage

Ze zkuSenosti vime, ze lidé mezi sebou radi sdili multimedialni obsah, jako
naptiklad fotografie nebo videa. V navrhu je uvedeno, ze tuto funkcionalitu
bude mit i tato aplikace. A pravé pro tuto funkcionalitu je mozné vyuzit
sluzbu Firebase Storage. Storage umoznuje nahrat klientska data na servery
Googlu, odkud pak mohou byt sdilena s dalsimi uzivateli aplikace.

Vyhodou Firebase Storage je skdlovatelnost. Je tedy moznost zacit na ma-
lém mnozstvi uzivatelského obsahu, a v pripadé nartstu uzivatelt bez vétsich
potizi zvysit kapacitu. Tato sluzba rovnéz umi pracovat s pripojenim klient-
ské aplikace k internetu. Tedy v pripadé vypadku internetového pripojeni
nahravani pozastavi a po opétovném pripojeni nahravani znovu spusti. Tim
tedy Setii jak cas uzivatel, tak jejich datové tarify[27].

N 83 Diagram nasazeni

Aplikace bude rozdélena na dvé ¢asti - klientskou a serverovou. Pti tvorbé
diagramu nasazeni byl tento fakt bran v potaz.

Klientska cast se bude skladat ze zafizeni s operacnim systémem Android,
na kterém bude nainstalovina vyvijena aplikace.

Na vzdaleném serveru, ktery podporuje platformu Google Firebase, budou
pak ulozena klientska data. Ze sluzeb platformy Firebase budou pouzivany
sluzby Realtime Database, Cloud Storage a Authentication. Sluzby jsou po-
psany v nasledujici kapitole. Klientska a serverova ¢ast spolu pak komunikuji
pomoci protokolu https.
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Android phone

Obrazek 8.2: Diagram nasazeni
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Kapitola 9

Frontendova architektura

Pristupy k organizaci komponent Android aplikaci se za poslednich nékolik let
znacné posunuly. Komunita se vzdélila od ponékud monolitického modelu Mo-
del View Controller (MVC) ve prospéch modularnéjsich, lépe testovatelnych
architektur[28].

Model View Presenter (MVP) a Model View ViewModel (MVVM) jsou
dvé z momentalné nejpouzivanéjsich architektur pro tvorbu Android apli-
kaci. V komunitnich férech probéhlo mnoho diskuzi o tom, ktera z téchto
architektur je lepsi, kde jsou jejich vyhody a naopak v ¢em spocivaji slabiny.
V této kapitole jsou postupné predstaveny vSechny t¥i zminéné architektury.
V posledni sekci je pak zvolena architektura, ktera bude pouzita pro tvorbu
aplikace tvorené v ramci této prace.

. 9.1 Model View Controller

Pristup Model View Controller oddéluje aplikaci do tii komponent. Kazda
komponenta je pak odpovédna za urcitou ¢ast programu.

Model tesi pristup k datim a zaroven business logiku aplikace. Je to v pod-
staté mozek celé aplikace. Neni vizan na View ani Controller a diky tomu je
pak v mnoha piipadech prepouzitelny.

View je reprezentaci modelu. Jeho zodpovédnosti je vykreslovnani uzivatel-
ského rozhrani a komunikace s controllerem v pripadé interakce uzivatele.
V architekture MVC view neobsahuje logiku k reagovani na uzivatelskou
interakci, tedy napriklad kliknuti na tlacitko ¢i zadani hodnoty. To umoznuje
volnéjsi spojeni s modelem a controllerem a vétsi flexibilitu této komponenty.

Controller je komponenta, ktera spojuje aplikaci dohromady. Pokud uzivatel
klikne na tlacitko, controller rozhodne jak upravit model. Dale pak na zakladé
zmén v modelu muze controller aktualizovat stav view. V pripadé Android
aplikace je controller témér vzdy predstavovan aktivitou nebo fragmentem[28].
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Update
view

Redraw and User Input- e.g.
present to Key Presses,
User Screen swipes

User

Obrazek 9.1: MVC architektura, zdroj:[29)

. 0.2 Model View Presenter

Model View Presenter déli controller tak, aby pfirozend view/activity vazba
mohla vzniknout i bez vazby na ostatni zodpovédnosti controlleru.

Model m3 stejnou funkci jako u MVC.

View méa podobnou funkci jako u MVC. Jedinou zménou zde je, ze akti-
vita/fragment jsou nyni povazovany za soucast view, coz je celkem pfirozenym
krokem.

Presenter je v podstaté controller z MVC kromé toho, ze neni vitbec vazan
na View, pouze implementuje jeho rozhrani. To Tesi jak problémy testovatel-
nosti, tak problémy s modularitou, které nastévaji u MVCI[28].
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9.3. Model View ViewModel

User
Updates events

Updates

-

State change
events

Obrazek 9.2: MVP architektura, zdroj:[30]

B 9.3 Model View ViewModel

Model View ViewModel v kombinaci s Data Binding knihovnou [!| pfinasi
vyhody snazsiho testovani a modularity. Zaroven snizuje mnozsti kodu, ktery
je potfeba ke spojeni view a modelu.

Model ma stejnou funkci jako u MVC a MVP.

View se flexibilné vaze na pozorovatelné proménné poskytované ViewMode-
lem.

ViewModel je zodpovédny za zabaleni modelu a pripravu pozorovatelnych
dat potfebnych pro zobrazeni. Dale také umoznuje view preddavat udalosti
déle do modelu, ktery tyto udélosti poté zpracovavi. ViewModel by vsak
nemeél byt na view vazany[28].

!Data Binding knihovna umoziiuje svézat komponenty uzivatelského rozhrani se zdroji
dat v aplikaci [31].
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o
S
Q

Notify Update

Obrazek 9.3: MVVM architektura, zdroj:[32]

B 9.4 Volba architektury

Jak architektura MVP, tak i architektura MVVM, je vhodna pro vyvoj
na platformé Android. MVVM se vSak zda byt modernéjsi a lépe testovatelny.
Architekura MVVM je rovnéz v oficidlni dokumentaci doporucenou architek-
turou pro tvorbu Android aplikaci[33]. Proto jsem se rozhodl jit pri vyvoji
aplikace cestou architektury Model View ViewModel.



Kapitola 10

Struktura databaze

V kapitole 7 je uvedeno, ze pri implementaci bude pouzita sluzba Realtime
Database. Tato sluzba poskytuje NoSQL databazi.

NoSQL databéze jsou navrzené tak, aby se odlisily od typického modelu
radkd a sloupci, ktery pouzivaji relacni databéze. Je béznou chybou si myslet,
ze NoSQL databaze nemaji zadny datovy model. Naopak u NoSQL databazi
je popis struktury dulezity, aby nedochézelo k cyklickym zavislotem mezi
datovymy objekty.

B 10.1 Mitigace cyklickych zavislosti

P1i pouzivani NoSQL databézi je potreba mit neustdle na paméti, ze v aplikaci
pracujeme s objekty, které na sebe maji urcité zavislosti. Napriklad kazdy
uzivatel se mtze ucastnit nékolika vyzev. Objekt uzivatele v sobé tedy obsahuje
i seznam vyzev. Zaroven ale nesmime zapomenout na to, ze kazdy objekt
vyzvy v sobé rovnéz obsahuje seznam tucastnikid, tedy seznam uzivateli.
V rela¢nim svéte by toto nebyl problém. Avsak v NoSQL svété hrozi v pripadé
Spatné implementace nekone¢ny cyklus zavislosti ,,uzivatel-vyzva“. Proto je
potieba neuchovavat v databazi cely objekt vyzvy u objektu uzivatele, ale
pouze néjakou referenci, podle které je pak mozné vyzvu v databazi dohledat.
Tato reference muze byt napiiklad id vyzvy.

Dobrym pristupem muze byt i to, Ze si v databazi mimo id uchovame i
informaci, se kterou chceme déle pracovat. Napriklad pokud bychom chtéli
zobrazit uzivateli seznam jeho vyzev, uchovame si spolecné s id vyzvy i jeji
jméno. Pak neni nutné si ke kazdé vyzvé dohledavat data, protoze je mozné
si jméno vyzvy preéist rovnou z databaze. Tento ptistup sice vede k duplicité
dat, avsak u neménnych atributi objektu ndm miize usetiit spoustu casu
pri nac¢itani dat z databéaze.

. 10.2 Zanorovani dat

Jelikoz Firebase Realtime Database umoznuje zanoteni dat az do hloubky
32 trovni, muzete byt v pokuseni zanotovat vice datovych struktur do sebe.
Kdyz vsak nactete data v umisténi ve vasi databazi, nactete také vsechny jeho
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podfizené uzly[34]. V praxi je proto nejlepsi udrzovat datovou strukturu co
nejvice plochou, aby nedochézelo ke zbyte¢nému stahovani nepotfebnych dat.
To by totiz vytézovalo nejen serverovou strukturu, coz by zptsobovalo vyssi
poplatky, ale také klientské datové tarify. Zaroven ploché datova struktura
rovnéz setti vypocetni vykon zafizeni, jelikoz zafizeni nemusi zpracovavat
vétsi mnozstvi dat. To mé za nasledek mimo jiné i mensi spotirebu baterie.
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Kapitola 11

Testovani

Testovani softwaru je nedilnou soucésti vyvojového cyklu. Zajistuje kvalitni
software bez velkého mnozstvi chyb a nepresnosti. Testy mizeme rozdélit
mnoha zpusoby. Automatizované ¢i manuélni, jednotkové ¢ integrac¢ni nebo
naptiklad lokalni ¢i instrumentacni. V této kapitole je struéné popsano déleni
do jednotlivych kategorii a zaroven je zde k nalezeni nékolik navrhnutych
testovaci scénari pro testovani findlni aplikace.

. 11.1 Déleni testi

Jak je jiz zminéno v ivodu této kapitoly, testy lze délit do riznych kategrii.
V této pokapitole jsou nékteré z téchto kategorii popsany. Stejné tak jako u
vétsiny déleni, existuje mnohem vice moznosti, jak testy rozdélit. Popis vsech
moznych déleni je nad ramec této prace.

Bl 11.1.1 Automatizované vs manualni

Hlavnim rozdilem mezi témito typy testu je vykonavatel. Zatimco u automa-
tizovanych testll je vykonavatelem testu pocitac, u manudlnich testti musi
testy provadét ¢lovék. Stejné pravidlo plati i u vyhodnoceni vysledku testu.
Manudlni testy vyhodnocuje ¢lovék, automatizované pocitac. Dalsimi roz-
dily pak jsou naptiklad trvani testu, ndklady na tvorbu testu nebo ndklady
na provedeni. Pokud bychom porovnali tyto atributy:

8 Trvani testu je typicky kratsi u automatizovanych testi.
8 Naklady na tvorbu testu jsou z pravidla vyssi u automatizovanych testi.
8 Niklady na provedeni testu jsou vyssi u manudlnich testi.

Obecné plati, ze neni dobré pokryvat software pouze automatizovanymi nebo

pouze manualnimi testy. Nejlepsiho vysledku dosdhneme, pokud tyto dvé
varianty vhodné zkombinujeme.
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B 11.1.2 Jednotkové vs integraéni

Jednotkové testovani neboli tzv. ,,Unit testovani“ je metoda pri které se

testuji jednotky zdrojového kédu. Obvykle se jednd o samostatné funkce,
které dostanou testovaci parametr a ocekava se od nich spravny parametr
na vystupu.

Integracni testovani kontroluje integraci mezi moduly softwaru. Integracni
test tedy pak nespousti pouze samostatnou komponenu, jako tomu je u jed-
notkového testu, ale obvykle spousti vice komponent najednou. Jako ptiklad
muzeme uvést test integrace s databdzi. Test potrebuje pro svij pribéh
nejen komponentu zajistujici komunikaci s databazi, ale i samotnou databazi.
7 téchto informaci lze snadno vyvodit, ze pokud mluvime o jednotkovém
a integracnim testovanim, mluvime rovnéz o kategorii automatizovanych
testl. Pro tvorbu jednotkovych a integracnich testd se na platformé Android
nejcastéji pouziva knihovna JUnit v kombinaci s frameworkem Roboelectric.

Tretim typem testu, ktery je vhodné zde zminit jsou testy uzivatelského
rozhrani, neboli ,,UI testy“. Ul testy ovéfuji, zda uzivatelské rozhrani aplikace
funguje tak, jak je ocekavano. Muzeme zde testovat napriklad to, ze uzivatelsky
vstup zpusobi spravnou zménu do uzivatelského rozhrani, viditelnost prvki
uzivatelského rozhrani a podobné. Testy uzivatelského rozhrani se na platforme
Android tvoii nejéastéji pomoci frameworki!| Ul Automator a Espresso.

Dohromady tyto tfi typy testu tvoii tzv. testovaci pyramidu. S konceptem
testovaci pyramidy poprvé ptisel Mike Cohn v jeho knize ,,Succeeding with
Agile®. Testovaci pyramida je vizudlni metafora, kterd radi vyvojaram aby
premysleli o riznych vrstvach testovani. Rovnéz rika, kolik testi je tieba
provést v kazdé vrstvé pyramidy[36].

Ve spodni vrstvé testovaci pyramidy se nachézeji jednotkové testy. Z toho
vyplyva, ze se jedna o nejpocetnéjsi ¢ast testt. Dalsim prvkem pyramidy
jsou integracni testy a na vrcholu se nachéazi testy uzivatelského rozhrani.
Pro pyramidu plati, Ze ¢im hloubéji jsme, tim jsou testy rychlejsi vice izolované
od ostatnich komponent. Naopak ¢im vyse jsme, tim jsou testy pomalejsi a
vyzaduji integraci vice komponent. Tedy jednotkové testy by mély byt nejvice
izolované a nejrychlejsi, zatimco testy uzivatelského rozhrani jsou typicky
nejpomalejsi a testuji integraci vétsiny komponent aplikace[37].

Framework je platforma pro vyvoj softwarovych aplikaci. Poskytuje zdklad, na kterém
mohou vyvojari softwaru vytvaret programy pro konkrétni platformu. Framework muze
napiiklad zahrnovat preddefinované tridy a funkce, které lze pouzit ke zpracovani vstupu,
spravé hardwarovych zafizen{ a interakci se systémovym softwarem|[35].
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more
integration slower
Integration
more tests
isolation faster
Unit
Tests

Obrazek 11.1: Testovaci pyramida, zdroj:[36]
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B 11.1.3 Lokalni vs instrumentaéni

Dalsim a zaroven poslednim predstavenym délenim jsou lokalni a instrumen-
tacni testy.

Lokalni testy jsou spoustény pouze na mistnim pocitacéi a jsou kompilovany
tak, aby mohli probéhnout na lokalni JavaVirtualMachine (JVM). To pfindsi
minimalni ¢as provadéni testu, jelikoz testy nepristupuji pfimo k funkcim
Androidu. Pokud testy potrebuji pouzit nékterou z funkci Androidu, pouziva
se napt. framework Roboelectric k preddefinovani vystupt systému a jejich
nasledné pouziti[38].

Instrumentacni testy bézi na fyzickém zafizeni s operacnim systémem
Android, nebo na emuldtoru s timto opera¢nim systémem. Tyto testy maji
pristup k instrumentaénim informacim zarizenim, coz muze byt napiiklad tzv.
scontext’* aplikace. Tento p¥istup se pouzivé pro testy, které maji slozité&jsi
zavislosti na funkce systému Android a bylo by obtizné tyto zavislosti predem
nastavit[38].

. 11.2 Testovaci scénare

V této podkapitole jsou uvedeny testovaci scénate prichodem aplikaci, které
pokryvaji zakladni funkcionality aplikace.

B 11.2.1 TCI1 - Registrace
Prichod scénarem:
1. Uzivatel klikne na tlacitko ,,Register*.

2. Uzivatel vyplni emailovou adresu, dvakrat zada heslo a klikne na tlacitko
,Continue“.

3. Uzivatel zada jméno, veék, vybere profilovy obrazek a klikne na tlacitko
Finish*
2

Testovaci data: Novy uzivatel, existujici uzivatel, neplatny email, rozdilna
hesla, prazdné hodnoty.

B 11.2.2 TC2 - Piihlageni

Priachod scénarem:
1. Uzivatel zada email, heslo a klikne na tlacitko ,,Login“.

Testovaci data: Neexistujici uzivatel, exisujici uzivatel, prazdné hodnoty.

Alternativni prichod:

2Context je rozhrani s globalnimi informacemi o prostfedi aplikace. Jedn4 se o abstraktni
tridu, jejiz implementaci zajistuje systém Android. Umoznuje pristup k prostfedkum a
triddm specifickych pro aplikaci. Zaroven také zajistuje volani pro operace jako je spusténi
aktivity, pfijiman{ externich informaci nebo naptiklad zobrazovan{ notifikaci[39].
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1. Uzivatel klikne na tlacitko ,,Sign in with Google* a postupuje podle
pokynti na obrazovce.

Testovaci data: Neexistujici uzivatel, exisujici uzivatel.

B 11.2.3 TC3 - Vytvoreni vyzvy
Prichod scénarem:
1. Uzivatel prejde na zalozku , FExplore®
2. Uzivatel klikne na FAB tlacitko s ndpisem ,,+*.

3. Uzivatel zadd potrebné hodnoty, vybere obrazek vyzvy a klikne na
tlacitko ,,Create*.

Testovaci data: VSechny tdaje vyplnéné, prazdné hodnoty, existujici vyzva.

B 11.2.4 TCA4 - P¥ipojeni se k vyzvé
Priachod scénarem:

1. Uzivatel prejde na zalozku , FExplore®

2. Uzivatel si vybere vyzvu v seznamu a klikne na ni.

3. Uzivatel klikne na tlacitko ,,Join challenge®.

Testovaci data: Vyzva, které se uzivatel jesté neticastni, vyzva, které se uzivatel
jiz ucastni.

B 11.25 TC5 - Pt¥idani pokroku do vyzvy
Priachod scénarem:

1. Uzivatel prejde na zalozku ,,Dashboard*.

2. Uzivatel vybere vyzvu ze seznamu aktivnich vyzev.

3. Uzivatel klikne na FAB tlacitko s napisem ,,+*

4. Urzivatel zada hodnotu pokroku.

Testovaci data: Aktivni vyzva, nadchédzejici vyzva, ¢iselnd hodnota, textova
hodnota.

Alternativni prichod:

1. Uzivatel prejde na zélozku ,Explore®
2. Uzivatel vybere vyzvu ze seznamu vyzvu, které se acastni.
3. Uzivatel klikne na FAB tlacitko s ndpisem ,,+*

4. Uzivatel zada hodnotu pokroku.

Testovaci data: Aktivni vyzva, nadchéazejici vyzva, vyzva, které se uzivatel
neucastni, ¢iselna hodnota, textova hodnota.
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B 11.2.6 TC6 - Zobrazeni pokroku ve vyzvé
Priachod scénarem:
1. Uzivatel prejde na zalozku ,,Dashboard*
2. Uzivatel vybere vyzvu ze seznamu aktivnich vyzev.
3. Uzivatel si zobrazi sviij pokrok ve vyzvé.

Testovaci data: Aktivni vyzva, nadchézejici vyzva, vyzva, které se uzivatel
netcastni.

B 11.2.7 TC7 - Zobrazeni aktivnich vyzev
Prichod scénarem:

1. Uzivatel ptfejde na zalozku ,,Dashboard®.

Testovaci data: Zadna aktivni vyzva, vice aktivnich vyzev.

B 11.2.8 TC8 - Zobrazeni splnénych vyzev

Prichod scénarem:
1. Uzivatel prejde na zalozku ,Profile®.
2. Urzivatel si zobrazi odznaky za dokoncené vyzvy.

Testovaci data: Zadné dokoncené vyzvy, vice dokoncenych vyzev.

B 11.2.9 TC9 - Vyhledani uzivatele

Priachod scénarem:
1. Uzivatel ptrejde do zdlozky ,,Friends*.
2. Uzivatel napise priteliv email do prvku pro vyhledavani.

Testovaci data: Exisujici uzivatel, neexistujici uzivatel.

B 11.2.10 TCI10 - P¥idani pritele

Priachod scénarem:
1. Uzivatel prejde do zalozky , Friends®
2. Uzivatel napise priteliv email do prvku pro vyhledavani.
3. Utzivatel klikne na tlacitko ,,Add as friend*

Testovaci data: Existujici uzivatel, neexistujici uzivatel, uzivatel jiz pridany
do pratel, uzivatel nepridany do pratel.
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B 11.2.11 TC11 - Zobrazeni aktivity pratel

Priachod scénarem:
1. Uzivatel prejde do zalozky , Friends*.

Testovaci data: Uzivatel bez pratel, uzivatel s prateli.

B 113 Vyhodnoceni testt

Testovaci scénare jsem prochézel prubézné posledni dva tydny vyvoje aplikace.
Narazil jsem diky tomu na mnoho chyb, které se mi podarilo opravit. Nejvice
chyb bylo v oSetreni vstupt, napriklad oSetfeni prazdnych hodnot u vstupnich
textovych poli ze scénari 1, 2 a 3. Dale jsem obcas narazil na chyby typu
pomalého nacitani dat, obzvlast multimedialniho obsahu. Ty byly zptsobené
pouzivani cloudového tlozisté a nepouziti technologie LiveData. Odhalené
chyby jsem odstranil pravé pouzitim technologie LiveData.
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Kapitola 12

Prostor pro vylepSeni

Tato kapitola se zabyva hodnocenim vzniklé aplikace a moznymi budoucimi
vylepsenimi.

B 12.1 Zhodnoceni aplikace

Vznikla aplikace podporuje vytvareni a naslednou préaci s vyzvami, coz byl
hlavni zamér aplikace. V analyze jsou uvedené rtzné typy vyzev. Bohu-
zel rizné typy vyzev vyzaduji komplexnéjsi logiku vyhodnocovani, a proto
jsou z puvodnich ¢tyl typu vyzev implementovany pouze typy tii. Typ
,BEST PERFORMANCE* ziistal nenaimplementovany. I presto hodnotim
aplikaci jako prinosnou, vzhledem k tomu, ze v momentalné dostupnych
aplikacich neni voleni typu vyzvy mozné. Cernou teckou u vyzev je moznost
zaklddani pouze verejnych vyzev a nemoznost vytvareni vyzev soukromych. To
zustalo rovnéz bez implementace. Kladné hodnotim moznost zvoleni predmétu
sazky, coz byla jedna z véci, které ostatni aplikace neumoznuji.

Dalsi funkcionalitou popsanou v analyze je pridavani fotografii a videi
pii zadavani pokroku ve vyzveé, a jejich nasledné zobrazeni, popripadé zhod-
noceni prateli. Zde se povedlo implementovat velkou ¢ast z této funkcionality.
Aplikace podporuje pridavani multimédii pti zadavani pokroku ve vyzvé.
Rovnéz je mozné kladné ¢i zdporné zareagovat na aktivitu pratel. Zde vsak
chybi vycet uzivatell, ktefi reagovali. Je tedy mozné zobrazit pocet kladnych
a zapornych hodnoceni, avSak neni mozné zjistit, kdo toto hodnoceni pridal.
Nedostatkem zde je rovnéz pridavani komentara k aktivité pratel, coz aplikace
neumoznuje.

Interakci mezi uzivateli rovnéz hodnotim kladné. Uzivatelé se mohou navza-
jem pridavat do pratel, sledovat svij pokrok ve vyzvach a zaroven si jednotlivé
aktivity hodnotit. Systém pozvanek do vyzev je ovSem stile nedopracovany.
Aplikace momentalné umoznuje uzivateli upozornit pritele na vyzvu, ale
pritel se poté musi pridat k vyzvé béznym zptusobem. To znemoznuje zaslat
notifikaci uzivateli, ktery pritele pozval.

7 mého pohledu nejvétsim nedostatkem je funkcionalita okolo tymt. V ana-
lyze je popsdna moznost zaklddani a pridavani uzivteld tymi, stejné tak jako
interni tymové vyzvy a mezitymové vyzvy. Ani jedna z téchto funkcionalit
neni v aplikaci z ¢asovych divodu implementovana.
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12. Prostor pro vylepseni

Ani architektura aplikace neztistala bez chyby. Zde se podepsala nezkusenost
s navrhem architektury pro mobilni aplikace. Jako hlavni problém architektury
misty nadmérné mnozstvi zpétnych volani v kddu (tzv. callbackt), coz misty
zpusobuje necitelnost kédu. Naopak si myslim, ze se dobie podarilo oddélit
jednotlivé vrstvy aplikace, tedy model, view a viewmodel. Celkové architekturu
hodnotim jako primeérnou.

Implementaci aplikace hodnotim kladné, aplikace je funkéni a spliuje tcel,
za kterym byla vytvorena, tedy umoznit uzivatelim tvorbu prizpusobitelnych
vyzev. Jako kazda aplikace, i tato ma své nedostatky. I pres to si myslim, ze by
mohla byt dobrym pomocnikem pro motivaci pratel a znamych. Nedostatky
aplikace jsou zpusobeny prevazné neznalosti technologie a ¢asovou dotaci.

Implementované a neimplementované funkcionality jsou pro prehlednost
shrnuty v nasledujici tabulce.

Funkcionalita V planu pro implementaci | Naimplementovano
Prihlaseni pres Google nebo Facebook Ano Ano
Zalozeni uctu v aplikaci Ano Ano
Feed s novinkami Ano Ano
Ziskavani odznaku za splnéné vyzvy Ano Ano
Zakladani vlastnich vyzev Ano Ano
Sdileni vyzev se vSemi uzivateli aplikace Ano Ano
Pridavani a hodnoceni uzivatelského obsahu Ano Ano
Pridavéni pokroku ve vyzvé Ano Ano
Moznost zvolit parametry vyzvy Ano Ano
Moznost zvolit predmeét sazky Ano Ano
Moznost zvolit trvani vyzvy Ano Ano
Vyhodnoceni vyzvy Ano Ano
Zobrazeni aktivnich vyzev Ano Ano
Zobrazeni historie vyzev Ano Ano
Zobrazeni zebticku vyzvy Ano Ano
Zobrazeni nadchazejicich vyzev Ne Ano
Priddvani uzivatelt do pratel Ne Ano
Komentovéani v prubéhu vyzvy Ano Ne
Prohlizeni vyzev dle kategorii Ano Ne
Notifikace o nesplnéném tkolu Ano Ne
Sdileni vyzev pouze mezi prateli Ano Ne
Pripojeni se do tymu Ne Ne
Funkcionality v ramci tymu Ne Ne

Tabulka 12.1: Implementované funkcionality aplikace

o8



12.2. Mozna budouci vylepseni

B 12.2 Mozna budouci vylepseni

Vylepseni aplikace se nabizi opravdu mnoho. Rad bych zde vypichnul doim-
plementovani funkcionality okolo tymu a lepsi moznost prizptsobeni vyzev.
To by podle mého nazoru prilakalo velké mnozstvi uzivatelt. Zaroven by bylo
prinosné aplikaci vydat do obchodu Google Play, aby byla pristupnd vSem uzi-
vatelim operac¢niho systému Android. Tim by se aplikace mohla distribuovat
mezi zndmymi a stala by se zdbavnéjsi pro vSechny, jelikoz aplikace nebude
prinaset spravny pozitek, pokud ji bude pouzivat jednotlivec bez skupiny
pratel. Dalsim velkym piinosem pro aplikaci by pak byla verze pro operac¢ni
systém i0S. Osobné planuji aplikaci vice odladit a do obchodu Google Play
vydat.
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Kapitola 13
Zaveér

Cilem prace bylo provést analyzu, navrhnout, naimplementovat a nakonec i
otestovat mobilni aplikaci pro sdileni vyzev. Jinymy slovy, projit si vyvojovym
cyklem aplikace odzacatku az do konce. V praci je cely cyklus popsan.

V dvodnich kapitolach prace analyzuje zavéry sociologické studie ohledné
faktoru ovliviujicich soutézivost lidi, coz slouzi jako odrazovy mustek pro de-
finovani nové aplikace. Déle je zacatek prace vénovan analyze jiz existujici
aplikaci, které maji systém vyzev implementovany. Analyza téchto aplikaci se
pak rovnéz poslouzila jako zdroj informaci pro navrh nové aplikace, ktera se
soustiedi na systém vyzev vice do hloubky. Prace dale obsahuje i business
canvas, kde nalezneme nékolik aktivit, které mohou pomoci se zvySenim poctu
uzivatelt a pripadného zpenézeni aplikace.

Po stanoveni konceptu aplikace byl vytvoren low-fidelity prototyp pro tvodni
uzivatelské testovani. Zaroven byly vydefinovany skupiny typickych uziva-
telt aplikace, aby bylo mozné vybirat respondenty patiici do cilové skupiny
uzivatell aplikace. Vystupy uzivatelského testovani jsou nésledné pouzity
k upfesnéni dalstho smérovani aplikace. Pfinosnym zjisténim byl i fakt, ze
o aplikaci tohoto typu byl mezi respondenty zajem.

Dalsim obsahem prace je technicky popis Teseni. V této ¢asti nechybi
typické diagramy vyuzivajici se v softwarovém inzenyrstvi, popis pouzitych
technologii, vybér architektury a dalsi. Na zdkladé této casti je tedy posléze
psan zdrojovy kod tvorené aplikace.

V kapitole ,, Testovani“ se prace vénuje moznostem testovani aplikace a
navrhu zakladnich testovacich scénaiti. Je zde popsan i pribéh testovani
vzniklé aplikace a vyhodnoceni testovacich scénai.

V ramci prace byla rovnéz implementovana funk¢ni aplikace pro platformu
Android. Implementace mé bezpochyby své nedostatky a umoznuje mnoho
budoucich vylepseni. Nejvétsi vyzvou pri tvorbé byl i pfes dobrou dokumn-
taci sluzeb Firebase problém synchronizace dat mezi vzddlenym serverem a
klientskou aplikaci. Zde se projevila nezkusenost s tvorbou aplikaci na plat-
formé Android. Presto vSak aplikaci povazuji za prinosnou a spliujici zadani.
Uzitecnou zkusenosti pro mé je prichod celym vyvojovym cyklem, stejné
tak jako sezndmeni se s novymi technologiemi. Nejvétsi vyzvou pri tvorbé
byl i pfes dobrou dokumntaci sluzeb Firebase problém synchronizace dat
mezi vzdalenym serverem a klientskou aplikaci. Zde se projevila nezkusenost
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13. Zavér

s tvorbou aplikaci na platformé Android, avSak i tento problém byl nakonec
zdarné vyreseny. Z mého pohledu tedy projekt hodnotim jako Uspésny a
véfim, ze tvorbou nabyté zkusSenosti mi zlistanou uz navzdy.
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P¥iloha A

Business canvas

The Business Model Canvas

Key partnexs

What are your key partners
to get conpetitive
advantage?

Advertisements
providers

Cloud services
providers

Competition
organizers

Cost Structure

How much are you planning to spend

on the product development and
marketing for a certain period?

Key activities
What are the key steps to

Key propositions
How will you make your
custoners' life happier?

Customer relationships
How often will you interact
with your customers?

custoners?
Platform Creating custom Creating global
development challengas challenges
Motivating with et
,,,.,mr: of Connecting with Invitation
others e events
Key resources Competing with Channels
What resources do you need others How are you going to reach
ta make your idea work? your custoners?
Software Orline-crosy e Mobile A EXsting
devel SoE PP competitions
evelopers competition
Social
Cloud media
technologies —_—
Revenue Streams
How much are you planning
Platform Cloud to earn dn a certain period? [r v e
development services Compare your costs and revenues.

Obrazek A.1: Business canvas
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Customer segnents

Who axe your customers?
Describe your target
audience in a couple of
words..

Competitive
people

Teams that
like challenges

Groups of
friends

People attending
competitions

Ad-free
plans
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Ptiloha B
Prototyp aplikace

o a——1uo
Dashboard
[ Adtivechalienges |

Pushup challenge

Friends activity
Marek Tichy to Pushup challenge|

Marek Tichy to Pushup challenge|

Dashboard

Pushup challenge

N ( )
N/
Petr Novak
Namo: Pushup challongo Badges
Descripton: Do 2000 pushups

Bot: Looser pays dinner

o mpere 400 o & e

Submissions

Pushup  Squat  20km
challenge maximum  run

Marek Tichy

Friends

Karel Marek  Martin
Tichy\  Hiasity  Nemy

— J

Add a submission

Explore

/—‘~4\

Profile
Create challenge \

Karel Tichy

Pushup challenge

Add submission Badges
Value
|
e —

Squat  20km
challenge maximum  run

Description
! Friends
Bet
Type
o 5

Proof Name

Total: 25
Public »
Mandatory proof »
Final day [+

=

Obrazek B.1: Prototyp aplikace pouzivany k uzivatelskému testovani
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P¥iloha C

Vysledky uzivatelského testovani

Tabulka je dostupna na adrese:

® Dlouhy link: https://docs.google.com/spreadsheets/d/1cqj97nWipKgA4TkI1f _
[yATSxGW3VCEgplBqktA1WfqU/edit7usp=sharing]

m Kratky link: http://bit.1ly/3rPFCUy
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Priloha D

Screenshoty z aplikace

Login or register
E-Mail Address

Password

Don't have an accout?

G Sign in with Google

Obrazek D.1: Prihlaseni
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D. Screenshoty z aplikace

Dashboard

Active challenges

- Summiting 33.4%

Book reading 0.0%

Upcoming challenges

Cross-country skiing

o = 2 e

Dashboard Explore Friends activity My profile

Obrazek D.2: Zalozka dashboard
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D. Screenshoty z aplikace

Explore

Summiting

Summit 3 hills above 500m

Cross-country skiing

Ride a total of 50 km on cross country skis

o = = e
Dashboard Explore Friends activity My profile

Obrazek D.3: Zélozka explore
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D. Screenshoty z aplikace

Friends activity

(Q Search for users )

Stepan has won Run 200km
challenge.

peta22 added 1 units to
Summiting challenge.

Rand summited!

o) Lo 2, (S
Dashboard Explore Friends activity My profile

Obrazek D.4: Zalozka aktivity pratel
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D. Screenshoty z aplikace

Name: Summiting

Description: ~ Summit 3 hills above 500m

Bet: Winner gets a free beer from
every other participant

From: 01/5/2021 03:51:59
To: 30/6/2021 03:52:04
Target value: 3

Challenge type: FIRST_TO_THE_FINISH

Leaderboard

Obrazek D.5: Detail vyzvy
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Ptiloha E
Odkaz adresare projektu na skolni GitLab

m Kratky odkaz: https://bit.1ly/2QqSW3P

® Cely odkaz: https://gitlab.fel.cvut.cz/bendlste/challenger

EI.’.".'-EI

Obrazek E.1: QR kod odkaz
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