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reklamných plôch
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Abstrakt

Táto diplomová práca sa zaoberá analýzou, návrhom a implementáciou An-
droid mobilnej aplikácie, ktorá komunikuje so serverom spoločnosti zameranej
na prevádzkovanie reklamných médíı. Aplikácia slúži na evidenciu prenájmu
reklamných plôch a zároveň na dokumentáciu inštalácie a technického servisu
reklám a reklamných nosičov. Na základe analýzy potreby zákazńıkov som
zvolila vhodnú architektúru, technológie a vytvorila návrh použ́ıvatel’ského
rozhrania, na ktorom som realizovala testovanie použitel’nosti. Následne som
aplikáciu implementovala a podrobila automatizovaným testom.

Kĺıčová slova mobilná aplikácia, Android, Kotlin, reklamné plochy, re-
klamné nosiče, reklamné kampane
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Abstract

This diploma thesis deals with the analysis, design and implementation of an
Android mobile application that communicates with the server of a company
focused on the operation of advertising media. The application is used to
record the lease of advertising space and to document the installation and
technical service of advertisements and advertising holders. Based on the
analysis of customer needs, I chose the appropriate architecture, technology
and created a user interface design, on which I performed usability testing.
Subsequently, I implemented the application and subjected it to automated
tests.

Keywords mobile application, Android, Kotlin, advertising space, adver-
tising holders, advertising campaigns
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1.4 Aplikačná platforma . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 25
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3.1.2 Použ́ıvatel’ské rozhranie . . . . . . . . . . . . . . . . . . 61
3.1.3 Testovanie . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 64
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A Zoznam použitých skratiek 77

B Testovanie prototypu aplikácie 79
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Úvod

História technologického vývoja prešla niekol’kými zlomovými momentami.
Rovnako ako nám v 18. storoč́ı para priniesla priemyselnú revolúciu, tak aj v
súčasnosti majú inovácie v informačných technológiách kl’́učový dopad na prie-
mysel. ”Použ́ıvanie technológie sa vyvinulo z automatizácie štruktúrovaných
procesov na systémy, ktoré sú skutočne revolučné v zavádzańı zmien do zá-
kladných obchodných postupov [8].“

V obdob́ı neustálych a rýchlych zmien dokážu byt’ úspešné len tie spolo-
čnosti, ktoré naplno využ́ıvajú technologické inovácie. Ako už v roku 1988
predpovedal časopis Fortune ”Už to nebude len pomoc zo strany poč́ıtačov.
Spoločnosti nimi budú žit’, formovat’ stratégiu a štruktúru tak, aby vyho-
vovali novým informačným technológiám. [9]“. Na jednej strane je zrejmé,
že z digitálnej revolúcie vyt’ažili podniky naprieč všetkým odvetviam, avšak
množstvo spoločnost́ı, inak predurčených k neúspechu, bolo k tomuto pri-
jatiu inovácíı prinútených. Ustavične sa meniace požiadavky a preferencie
použ́ıvatel’ov si to nepochybne vyžadujú.

Vo svete biznisu je nesmierne dôležitá spol’ahlivost’ a presnost’ dát v poža-
dovanom čase. A práve pomocou kvalitných informačných systémov (IS) vieme
dosiahnut’ túto presnost’ a rýchlu dostupnost’ informácíı. IS spoločnostiam
pomáhajú nie len s ich každodennými procesmi, ale aj s vytvárańım rozhodnut́ı
a plánov. Pŕıkladom sú obchodné komunikačné systémy, riadenie obchodných
operácíı, rozhodovanie spoločnosti, či vedenie záznamov o spoločnosti [10].
Kvalita IS teda do vel’kej miery predurčuje úspech spoločnost́ı.

S mobilitou ako kl’́učovým očakávańım použ́ıvatel’ov vzrástla dôležitost’ mo-
bilných IS. Mobilné technológie sa dokázali vel’mi rýchlo prispôsobit’ potrebám
l’ud́ı. Zo zariadeńı určených iba na telefonovanie sa postupným pridávańım
jednoduchých aplikácíı, ako napŕıklad kalendár a hry, stali multifunkčné za-
riadenia, host’ujúce širokú škálu aplikácíı [11].

V priebehu posledných niekol’kých rokov sledujeme výrazný pokles cien
smartfónov súčasne s nárastom ich funkcionality. Aj z tohto dôvodu to už
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Úvod

dávno nie sú unikátne nástroje, dostupné len určitej skupine l’ud́ı. Mobilné
telefóny použ́ıvajú miliardy l’ud́ı po celkom svete, vrátane rozvojových kraj́ın.
Mobilné IS zmenili spôsob práce, umožňujúc pŕıstup k informáciám kedy-
kol’vek a odkial’kol’vek.

V tejto diplomovej práci sa zaoberám mobilným IS pre mediálnu spoločnost’,
zameranú na prevádzku a prenájmom reklamných plôch. Objednávky, ktoré
táto spoločnost’ prij́ıma, sú reprezentované reklamnými kampaňami, ktoré sú
definované časovým obdob́ım a obsahom. Reklamná kampaň pozostáva z re-
klamných plôch (napr. nákupné centrum), pričom každá reklamná plocha
je tvorená viacerými reklamnými nosičmi (lepiaca plocha, regály, nákupné
voźıky, atd’.). Denná agenda t́ımov technických pracovńıkov tejto spoločnosti
predstavuje servis a inštalácie reklám na reklamné nosiče podl’a stanoveného
časového harmonogramu.

Zadávajúca spoločnost’ v poslednom obdob́ı prešla nárastom reklamných
kampańı, ako aj reklamných plôch a reklamných nosičov. To si vyžiadalo aj
nárast počtu technických pracovńıkov a zlepšenie harmonogramu inštalácíı
a servisu reklamných nosičov. Technická správa reklamných nosičov sa stala
logisticky náročneǰsia, v dôsledku čoho vznikla potreba vytvorit’ IS na evi-
denciu prenájmu reklamných plôch a zároveň na dokumentáciu inštalácie a
technického servisu reklám a reklamných nosičov.

Tento IS má podporit’ rýchlost’ a efektivitu technických pracovńıkov, ako
aj kontrolu a vyhodnotenie práce týchto zamestnancov. Pre manažérov má
slúžit’ na prehl’ad stavu reklamných kampańı a evidenciu prenájmu reklamných
plôch. Má byt’ realizovaný jednoduchou formou, vhodnou pre technických pra-
covńıkov, z čoho vznikla požiadavka na IS vo forme mobilnej aplikácie.

Ciel’om tejto diplomovej práce je návrh a implementácia diskutovanej mo-
bilnej aplikácie, ktorá má umožnit’ komunikáciu so súkromným serverom za-
dávajúcej spoločnosti, a to so zamerańım na návrh použ́ıvatel’ského rozhra-
nia. V prvej časti tejto práce vykonám analýzu potrieb zákazńıka, definujem
funkčné a nefunkčné požiadavky na aplikáciu a zoznámim sa s REST API
servera zadávajúcej spoločnosti.
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Kapitola 1
Analýza

Na úvod si pribĺıžime rôzne typy aplikácíı. Uvedieme si vlastnosti mobilných
aplikácíı a poṕı̌seme rozdiely medzi jednotlivými typmi mobilných aplikácíı.

V d’aľsej časti prebehne analýza požiadaviek na aplikáciu. Zadefinujeme si
rôzne skupiny, ako aj rôzne metódy zberu požiadaviek, a nakoniec poṕı̌seme
výslednú formuláciu funkčných a nefunkčných požiadaviek. Na základe týchto
požiadaviek budú identifikované pŕıpady použitia.

Následne sa vykoná analýza aplikačnej platformy. V rámci tejto časti sa
porovnajú rôzne mobilné platformy a na základe toho sa vyberie platforma
najvhodneǰsia pre túto aplikáciu, spolu s minimálnou podporovanou verziou.
Ďalej sa tiež porovnajú najpouž́ıvaneǰsie programovacie jazyky pre túto plat-
formu a vyberie sa najvhodneǰśı.

Na záver tejto kapitoly sa zoznámime s API súkromného servera zadáva-
júcej spoločnosti.

1.1 Mobilné aplikácie

Dnešné mobilné telefóny, zariadenia s neuveritel’ne malým a výkonným vý-
počtovým hardvérom, nám umožňujú vol’ne vytvárat’, ukladat’, spracovávat’
a pristupovat’ k informáciám takmer nezávisle od našej polohy [12, 13]. S
rýchlym vývojom mobilných komunikačných technológii a faktom, že chytré
telefóny sa stali súčast’ou nášho každodenného života, sa vývoj mobilných ap-
likácíı stal vel’kou a rýchlo rastúcou súčast’ou softvérového priemyslu. Množstvo
vyvinutých a použ́ıvaných mobilných aplikácíı sa každým rokom zvyšuje, avšak
je potrebné si uvedomit’, že vývoj mobilných aplikácíı sa ĺı̌si od vývoja tradičných
desktopových aplikácíı. Pre vývoj kvalitnej mobilnej aplikácie je preto dôležité
pochopit’ kl’́učové vlastnosti, ktoré charakterizujú mobilné aplikácie. [14]

V tejto kapitole si najprv definujeme rôzne typy aplikácíı, od štandardných
webových aplikácíı po nat́ıvne aplikácie. Následne rozoberieme charakteris-
tické vlastnosti mobilných aplikácíı, a aj tie, ktorými sa odlǐsujú od desk-
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1. Analýza

topových aplikácíı. Na záver si uvedieme rozdiely medzi jednotlivými typmi
mobilných aplikácíı.

1.1.1 Typy aplikácíı

K úspešnému vývoju aplikácie je dôležité vediet’ rozĺı̌sit’ rôzne typy aplikácíı.
V tejto kapitole si uvedieme jeden zo spôsobov, akým je možné aplikácie kla-
sifikovat’.

Štandardné webové aplikácie

Pod týmto pojmom rozumieme tradičné aplikácie, ku ktorým vieme pri-
stupovat’ prostredńıctvom prehliadačov primárne z desktopových poč́ıtačov,
avšak vieme k ńım pristúpit’ aj pomocou mobilných zariadeńı. Sú vyv́ıjané
pomocou webových technológíı a pristupujeme k ńım unikátnou URL. Po-
mocou tejto adresy sa dopytujeme na vzdialený server, ktorý nám odpovedá
prostredńıctvom prenosového protokolu. [5]

Responźıvne webové aplikácie

Responźıvne webové aplikácie sú webové aplikácie, ktoré využ́ıvajú res-
ponźıvny webový dizajn. To znamená, že aplikácia śıce má jediný zdroj obsahu,
avšak disponuje viacerými variantami štýlu. Server sa na základe vlastnost́ı
zariadenia (napŕıklad rozmery), ktoré obsluhuje, rozhodne, ktorý štýl využije
na vykreslenie obsahu webovej aplikácie. [5]

Mobilné webové aplikácie

Sú to webové aplikácie optimalizované pre mobilné zariadenia, ku ktorým
pristupujeme prostredńıctvom nat́ıvneho prehliadača. Rovnako ako štandardné
webové aplikácie, sú vyv́ıjané pomocou webových technológíı a reprezentované
unikátnou URL. Znamená to, že nie je potrebná inštalácia do zariadenia, avšak
výkon aplikácie záviśı od výkonnosti prehliadača. Tieto aplikácie nevyžadujú
pamät’ zariadenia, pretože aplikačné dáta sú uložené na vzdialenom serveri.
[15]

Mobilné webové aplikácie sú efekt́ıvne z hl’adiska vývoja ako aj údržby, a
taktiež sú plne prenositel’né. Tým poskytujú jednotnost’ naprieč platformami.
Nevýhodou týchto aplikácíı je, že nemajú plný pŕıstup k ńızkoúrovňovým fun-
kciám zariadenia a tiež t’ažšie zvládanie vel’kej grafickej zát’aže. [15]

Nat́ıvne aplikácie

Pod týmto pojmom rozumieme aplikácie, ktoré je potrebné inštalovat’ do
nášho zariadenia, pričom všetky dáta potrebné pre funkčnost’ aplikácie sú
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uložené na danom zariadeńı. To znamená, že nie je potrebná komunikácia so
serverom, a teda ani žiadne siet’ové pripojenie. [14]

Nat́ıvne aplikácie priamo využ́ıvajú služby poskytované mobilnou plat-
formou, na ktorej sú postavené, a to prostredńıctvom API, čiže aplikačného
programového prostredia. Toto prostredie ponúka funkcie týkajúce sa grafiky,
bezpečnosti, lokácie, či komunikácie a posielania správ [16]. Vd’aka tomu môžu
mat’ tieto aplikácie lepš́ı výkon, grafiku a tiež lepš́ı už́ıvatel’ský zážitok. Nat́ıvne
aplikácie teda môžu plne využ́ıvat’ funkcie daného operačného systému, avšak
za cenu toho, že jazyk, ako aj vývojové prostredie využ́ıvané pri vývoji ap-
likácie, sú špecifické pre danú platformu. To vedie k takzvanej fragmentácii,
čo znamená, že aplikácia naṕısaná v jazyku špecifickom danej platformy nie
je prenositel’ná na inú platformu [17]. Aplikáciu je teda potrebné udržiavat’
pre viacero platforiem, čo má za následok viac nákladov, viac času stráveného
testovańım a údržbou a hlavne horšiu prenositel’nost’. Nat́ıvne aplikácie sú
distribuované prostredńıctvom špecializovaných obchodov s aplikáciami, ako
napŕıklad Google Play Store pre operačný systém Android. [15]

Hybridné aplikácie

Hybridné aplikácie sú webové aplikácie zaobalené do nat́ıvnej aplikácie.
Rovnako ako webové aplikácie sú vyv́ıjané pomocou webových technológíı a
na plné fungovanie potrebujú pŕıstup na internet. To znamená, že môžu byt’
distribuované pre rôzne mobilné platformy, vrátane platforiem Android a iOS.
Tieto aplikácie je ale potrebné inštalovat’ ich do zariadenia, vd’aka čomu vyze-
rajú ako nat́ıvne aplikácie, pristupujúc k rovnakým funkciám mobilného zaria-
denia. Rovnako ako nat́ıvne aplikácie môžu byt’ nainštalované prostredńıctvom
špecializovaných obchodov s aplikáciami. [5, 15]

Progreśıvne webové aplikácie

Sú to webové aplikácie, ktoré sa vyznačujú charakteristikami ako podpora
pri slabom alebo žiadnom siet’ovom pripojeńı, bezpečnost’ , možnosti spracova-
nia na pozad́ı, podpora pre push notifikácie. Progreśıvne webové aplikácie sú
takisto obsluhované vzdialeným serverom prostredńıctvom protokolu HTTPS,
čo znamená, že oproti hybridným a nat́ıvnym aplikáciám nenastáva oneskore-
nie aktualizácíı. [15]

K týmto aplikáciám môžeme pristupovat’ rovnako ako k webovým ap-
likáciám, čiže prostredńıctvom webového prehliadač. Následne máme možnost’
inštalácie tejto aplikácie do nášho zariadenia, čo znamená využitie celej obra-
zovky. Progreśıvne webové aplikácie po inštalácii podporujú režim bez siet’ového
pripojenia, a to napŕıklad prostredńıctvom využ́ıvania pamäte cache a push
notifikácíı. [15]
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1.1.2 Vlastnosti mobilných aplikácíı

V tejto kapitole čerpám z [14]. Mobilné aplikácie sa od tradičných deskto-
pových aplikácíı ĺı̌sia vo vel’kej miere ako vlastnost’ami, tak aj vývojovým
procesom. Základom pre vývoj kvalitnej mobilnej aplikácie je preto dobrá
znalost’ dôležitých vlastnost́ı, ktoré charakterizujú mobilné aplikácie, ako aj
tie, ktorými sa ĺı̌sia od desktopových aplikácíı.

Medzi základné charakteristické črty kvalitnej mobilnej aplikácie patria
spol’ahlivost’, efekt́ıvnost’, funkcionalita, flexibilita, prenositel’nost’, udržatel’nost’,
použitel’nost’, ako aj dobre zadefinované použ́ıvatel’ské požiadavky [18, 19,
20, 21, 22]. Mobilné telefóny sú tiež osobneǰsie, pretože oproti desktopovým
poč́ıtačom sú určené pre jediného použ́ıvatel’a a poznajú množstvo jeho osobných
údajov.

Pri vývoji mobilných aplikácíı sa muśıme vysporiadat’ s mnohými problémami,
ktorými sa vyznačuje aj klasické softvérové inžinierstvo. Takéto problémy
zahŕňajú napŕıklad spol’ahlivost’, výkonnost’, bezpečnost’, pamät’ové obmedze-
nie alebo integráciu s iným zariadeńım [23]. Avšak vývoj mobilných aplikácíı
prináša aj problémy, ktoré sú charakteristické len pre tento typ vývojového
procesu, ako napŕıklad integrácia so senzormi daného zariadenia, spotreba
energie, integrácia s inými aplikáciami, problémy spojené s charakteristikami
či už nat́ıvnych alebo hybridných aplikácíı, krátkotrvajúce relácie, alebo zložitost’
testovania [24, 25].

Čo sa týka stanovenia prioŕıt obsahu, mobilné aplikácie sa od desktopových
aplikácíı ĺı̌sia v napŕıklad gravitáciou rozloženia (vertikálne namiesto hori-
zontálneho), textami, grafikou, indikátorom procesného stavu, globálnou, ako
aj kontextovou navigáciou, pätičkou, hypertextom, lokalizovaným, ako aj per-
sonalizovaným vyhl’adávańım, alebo tiež využ́ıvańım funkcionaĺıt zariadenia.

V tejto kapitole si d’alej uvedieme základné vlastnosti, ktoré odlǐsujú mo-
bilné aplikácie od desktopových aplikácíı, a to v kategóriách hardware a soft-
ware. Tieto poznatky boli źıskané na základe online prieskumu [14] vykonanom
v komunite mobilného vývoja a výskumu.

1.1.2.1 Hardware

Mobilné telefóny majú oproti desktopovým poč́ıtačom nižšiu výdrž batérie,
slabšiu výkonnost’ CPU, a v neposlednom rade aj menšiu pamät’. Aj ked’
je pravdou, že mobilné telefóny vd’aka kratš́ım kódom potrebným pre beh
mobilných aplikácíı nevyžadujú vel’a diskového priestoru, tak v porovnańı s
desktopovými poč́ıtačmi sú stále menej výkonné. Z tohto dôvodu je pri vývoji
mobilných aplikácíı vel’mi dôležité dbat’ na dobrú architektúru a efekt́ıvnost’
kódu.

Pre mobilné aplikácie je aj čas spustenia dôležiteǰśım faktorom ako pre
desktopové aplikácie, pretože použ́ıvatelia mobilných telefónov sú zvyknut́ı
na krátke, efekt́ıvne a časté relácie s rýchlou odozvou, zatial’ čo desktopové
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aplikácie sú použ́ıvané na dlhšie relácie, zamerané skôr na skúmanie informácíı
do h́lbky.

Ďaľsia dôležitá charakteristika, ktorá odlǐsuje mobilné aplikácie od desk-
topových, je využ́ıvanie vstupných zariadeńı mobilných telefónov. Väčšina
dnešných smartfónov obsahuje napŕıklad akcelerometer merajúci zrýchlenie
pohybu zariadenia, dotykové obrazovky, ktoré poskytujú použ́ıvatel’ské vstupy
vo forme dotyku, potiahnutia prstom po obrazovke, či rôznych iných gest,
d’alej mikrofón, viacero kamier, reálnu alebo virtuálnu klávesnicu, či globálny
pozičný systém [24]. Plat́ı zásada, že ak chceme vytvorit’ použ́ıvatel’sky pŕıjemnú
mobilnú aplikáciu, mala by od použ́ıvatel’a vyžadovat’ čo najmenej vstupov
prostredńıctvom klávesnice, a radšej danému použ́ıvatel’ovi poskytnút’ možnosti,
ktoré má na výber.

Kvôli malým rozmerom mobilných telefónov sú aj vel’kost’ a tvar obra-
zovky, rovnako ako štýl mobilného zariadenia a rozloženie prvkov dôležitými
faktormi. A ked’že tieto vlastnosti sa u mobilných telefónov vel’mi ĺı̌sia, je počas
vývoja mobilnej aplikácie vhodné zamerat’ sa len na určitý počet funkcíı, ktoré
sa majú správat’ rovnako, nezávisle na rozmeroch mobilného telefónu.

Fyzické parametre prostredia, v akom sú použ́ıvané mobilné zariadenia,
ako napŕıklad pohyby, vibrácie, hluk, osvetlenie, či teplota a vlhkost’, sa na
rozdiel od desktopových poč́ıtačov môžu vel’mi ĺı̌sit’. Pri návrhu mobilných ap-
likácíı treba brat’ do úvahy tieto premenlivé parametre prostredia, ako aj fakt,
že použ́ıvatelia venujú mobilným aplikáciám len malú pozornost’. Riešeńım je
zamerat’ sa na rýchle použ́ıvanie aplikácie a použ́ıvatel’om ponúkat’ malý počet
možnost́ı.

Čo sa týka fragmentácie zariadenia, u mobilných aplikácíı je na rozdiel
od desktopových aplikácíı dôležité, aby boli nie len kompatibilné s rôznymi
verziami mobilných zariadeńı a operačných systémov, ale tiež aby boli naprog-
ramované pre rôzne mobilné platformy.

1.1.2.2 Software

Vlastnosti mobilných aplikácíı týkajúce sa softvéru rozdeĺıme na vlastnosti
súvisiace s interakciou aplikácie a vlastnosti súvisiace s procesom vývoja mo-
bilnej aplikácie.

Interakcia s aplikáciou

Pri návrhu mobilnej aplikácie je vel’mi dôležité dbat’ na už́ıvatel’ský zážitok,
označovaný tiež ako UX. Ak chceme dosiahnut’ čo najlepš́ı už́ıvatel’ský zážitok,
muśıme mobilnú aplikáciu navrhnút’ takým spôsobom, aby sa použ́ıvatel’ počas
interakcie s aplikáciou ćıtil pŕıjemne a tiež by mal mat’ pocit, že je schopný
dosiahnut’ akúkol’vek úlohu. Na dosiahnutie dobrého už́ıvatel’ského zážitku je
odporúčané zamerat’ sa na účel mobilnej aplikácie, a tiež dbat’ na odozvu a
rýchly čas spustenia aplikácie.
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Ďaľśım dôležitým aspektom, na ktorý treba klást’ dôraz pri návrhu mobil-
nej aplikácie, a ktorý súviśı s už́ıvatel’ským zážitkom, je už́ıvatel’ské rozhranie.
Na to, aby sme dosiahli aplikáciu pŕıjemnú na použ́ıvanie, je potrebné, aby
bola konzistentná. To znamená, že by mala byt’ pocitovo v súlade s mobilnou
platformou, na ktorej aplikácia bež́ı, a teda mala by zdiel’at’ štýl základných
elementov s inými aplikáciami [24]. K tomu je potrebné dodržiavat’ usmer-
nenia použ́ıvatel’ského rozhrania host’ujúcej platformy, ako aj programátorské
štandardy danej platformy. Čo sa týka štandardov použ́ıvatel’ského rozhra-
nia, mnohé z nich sú už priamo implementované v SDK, ktoré je súčast’ou
platformy [24]. Pri návrhu je tiež dôležité mysliet’ na to, že aplikácia má
použ́ıvatel’ovi ponúkat’ jasne vymedzené už́ıvatel’ské cesty namiesto viacerých
možnost́ı, ako aj možnost’ kroku spät’ a ukončenia akcie v akomkol’vek stave
aplikácie.

Po každom dokončeńı akcie by mobilná aplikácia mala dat’ použ́ıvatel’ovi
spätnú väzbu. Pri návrhu mobilnej aplikácie je preto potrebné zabezpečit’,
aby v žiadnom okamihu práce s aplikáciou nastala situácia, kedy by aplikácia
nereagovala a použ́ıvatel’ by tak nebol oboznámený o stave vykonanej akcie.

Kvalitné mobilné aplikácie sa tiež vyznačujú efekt́ıvnym chybovým hláseńım.
To znamená, že použ́ıvatel’by mal dané chybové hlásenie rýchlo zaregistrovat’ a
porozumiet’ mu, a na základe źıskanej informácie by mal byt’ schopný dopátrat’
sa k problému a vyriešit’ ho. Mobilná aplikácia by tiež mala byt’ schopná
použ́ıvatel’a na vzniknutý problém upozornit’ aj v momente, ked’ aktuálne ne-
použ́ıva danú aplikáciu, a to prostredńıctvom push notifikácíı.

Ďaľsou vlastnost’ou mobilných aplikácíı súvisiacou so softvérom je integrácia
s inými aplikáciami. Väčšina zabudovaných zariadeńı disponuje len softvérom,
ktorý bol do tohto zariadenia nainštalovaný v priebehu výroby. Smartfóny však
obsahujú množstvo aplikácíı z rôznych zdrojov, ktoré spolu môžu komunikovat’
[24]. Je preto dôležité, aby táto integrácia s inými aplikáciami a dátami bola
pred nasadeńım aplikácie dôkladne otestovaná a verifikovaná.

Vývojový proces

Mobilná aplikácia by mala mat’ jasne definované zameranie. Na rozdiel od
desktopových aplikácíı, ktoré majú široký záber s množstvom poskytovaných
funkcíı, by mobilná aplikácia mala byt’ zameraná na najdôležiteǰsie funkcie,
potrebné na splnenie stanoveného účelu. Zároveň plat́ı, že mobilná aplikácie
by na splnenie úlohy mala od použ́ıvatel’a vyžadovat’ čo najmenej klikov alebo
iných gest a mala by odpovedat’ čo najrýchleǰsie.

Počas vývoja mobilnej aplikácie je dôležité držat’ sa usmerneńı ohl’adom
štýlu k mobilnému zariadeniu, na ktorý aplikáciu vyv́ıjame, a tiež dodržiavat’
správanie daného zariadenia. Na rozdiel od desktopových aplikácíı, ktoré na
dosiahnutie úlohy použ́ıvatel’ovi ponúkajú viacero možnost́ı, by mobilná ap-
likácia mala použ́ıvatel’ovi poskytnút’ len jednu cestu, a z tohto dôvodu je
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vhodné nasledovat’ overené zdroje usmerneńı.
Pri vývoji mobilných aplikácíı často nastávajú situácie, kedy zákazńık

na začiatku nezadá všetky požiadavky na aplikáciu, alebo sa rozhodne už
zadefinované požiadavky zmenit’ v priebehu vývoja aplikácie. Zákazńıci od
vývojového t́ımu očakávajú flexibilitu a schopnost’ okamžite riešit’ zmeny v
požiadavkách, a to zvyčajne v stanovenom termı́ne. Preto je vhodné, aby bol
dizajn mobilnej aplikácie jednoduchý a zákazńıkom prinášal vysokú hodnotu,
a v neposlednom rade aby spolupráca vo vývojovom t́ıme bola efekt́ıvna.

V priebehu operácíı, ktoré trvajú dlhšiu dobu, ako napŕıklad vstupno-
výstupné operácie, pŕıstup do databázy, či siet’ové pripojenie, je dôležité za-
bezpečit’, aby mobilná aplikácia ostala responźıvna. Na dosiahnutie tejto res-
ponzivity je potrebné zohl’adnit’ oblast’ už́ıvatel’ského rozhrania, pŕıstup do
databázy, ako aj funkcionalitu.

Ked’že mobilné zariadenia sú na rozdiel od desktopovým poč́ıtačov určené
jednému použ́ıvatel’ovi, mobilné aplikácie by mali byt’ personalizované. To zna-
mená, že by mali naṕlňat’ individuálne potreby použ́ıvatel’a a správat’ sa podl’a
toho, ako si to použ́ıvatel’ vyžaduje. Mobilná aplikácia by teda mala poskyto-
vat’ individuálny obsah, a takisto by mala mat’ kontrolu nad dátami, ktoré sa
zdiel’ajú, ukladajú, či použ́ıvaj pri d’aľsie aktivite.

Ďaľsia charakteristika, ktorá odlǐsuje mobilné aplikácie od desktopových,
je využ́ıvanie senzorov mobilných telefónov na lokalizáciu použ́ıvatel’a. Väčšina
dnešných smartfónov disponuje senzormi monitorujúcimi pohyb zariadenia a
gestá, majú tiež globálny pozičný systém, viaceré kamery, či siet’ové protokoly.
Mobilné aplikácie by preto mali byt’ schopné poskytovat’ informácie založené
na polohe, čo zvyšuje ich hodnotu a poskytuje lepš́ı už́ıvatel’ský zážitok.

Pre kvalitné mobilné aplikácie je na rozdiel od tradičných desktopových
aplikácíı dôležitá vlastnost’ dosiahnutel’nosti kdekol’vek a kedykol’vek. Mobilné
zariadenia sa stali našou súčast’ou, a spoliehame sa, že nezávisle od našej
polohy budú aplikácie na našom zariadeńı neustále dostupné, plne funkčné a
aktualizované.

Čo sa týka aplikačnej bezpečnosti, mobilné aplikácie umožňujú inštalácie
rôznych aplikácíı, na rozdiel od zabudovaných zariadeńı, ktoré nie sú otvorené
takýmto priamym spôsobom cudziemu softvéru. Tieto nové aplikácie, ktoré
máme možnost’ do nášho mobilného zariadenia nainštalovat’, však predstavujú
bezpečnostnú hrozbu, pretože dané aplikácie môžu byt’ škodlivé a po inštalácíı
môžu nie len ovplyvnit’ fungovanie nášho zariadenia, ale aj ukradnút’ dáta
uložené lokálne na našom zariadeńı. [24]

Oproti tradičnému softvéru v mobilných aplikáciách väčšina chýb, spo-
jených s aplikačnou bezpečnost’ou, nastáva pri správe relácíı. Na ochranu pred
najčasteǰśımi bezpečnostnými hrozbami je odporúčané dodržiavat’ nasledujúce
zabezpečenia.

• Šifrovanie dát prechádzajúcich cez siet’
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• Využitie SSL vrstvy na šifrovanie dát a požadovanie certifikátu zaria-
denia, č́ım znemožńıme pŕıstup útočńıkov k informáciám na mobilnom
zariadeńı

• Doba platnosti aplikačných relácíı by mala byt’ obmedzená, pretože
pŕıpadné škodlivé požiadavky na server môžu byt’ akt́ıvne po celú dobu
aplikačnej relácie

• Platnost’ požiadaviek na server by mala byt’ takisto časovo obmedzená,
pretože na rozdiel od desktopových aplikácíı je tu väčšia hrozba za-
chytávania a pozmenenia dát do dobu platnosti požiadavky na server

• Opakované požiadavky na server je potrebné zamedzit’, aby sme útočńıkom
zabránili opakovaný pŕıstup napŕıklad ku geografickej polohe alebo osobným
informáciám, pretože štandardne je potrebné tento pŕıstup aplikáciám
povolit’ jednorazovo a o nasledovných pŕıstupoch už nie sme informovańı

1.1.3 Rozdiely medzi typmi mobilných aplikácíı

V dnešnej dobe majú vývojári mobilných aplikácíı možnost’ výberu z rôznych
vývojárskych, ako aj distribučných stratégíı [15]. Dodržiavajúc klasifikáciu ap-
likácíı uvedenú v predchádzajúcej kapitole 1.1.1, pri návrhu mobilnej aplikácie
máme na výber z nasledujúcich možnost́ı.

• Mobilné webové aplikácie

• Nat́ıvne aplikácie

• Hybridné aplikácie

Uvedené typy mobilných aplikácíı sa vyznačujú určitými charakteristikami
a každá z nich má množstvo dobých, ako aj zlých stránok, a teda neexistuje
jedno riešenie, ktoré by bolo vhodné pre všetky aplikácie. Pri výbere vhodného
riešenia je preto dôležité porozumiet’ týmto charakteristikám, a na základe
toho vediet’ rozlǐsovat’ medzi jednotlivými typmi aplikácíı. V tejto kapitole si
preto uvedieme základné rozdiely medzi uvedenými typmi mobilných aplikácíı,
formulované do kritéríı, na základe ktorých by sme sa mali pri výbere typu
aplikácie rozhodovat’, a to po technickej ako aj netechnickej stránke. V celej
nasledujúcej sekcii budem čerpat’ z [5].

1.1.3.1 Technické kritériá

• Podpora platforiem a verzíı
Je dôležité uvedomit’ si, aké mobilné platformy a verzie chceme pod-
porovat’, aký rozsah zariadeńı plánujeme pokryt’, ako aj zohl’adnit’ naše
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vývojárske schopnosti a znalosti technológíı súvisiacich s vývojom mo-
bilných aplikácíı. Mobilná webová aplikácia a tiež hybridná sú vhodným
riešeńım v pŕıpade, že chceme podporovat’ viacero platforiem. Nat́ıvna
aplikácia naopak nie je v tomto pŕıpade vhodná, ked’že aplikácia tohto
typu by musela byt’ vyv́ıjaná osobitne pre každú platformu.

• Vymoženosti zariadenia

Tiež by sme si mali premysliet’, aké vymoženosti zariadenia chceme
využ́ıvat’. Ak potrebujeme priamy pŕıstup napŕıklad k súborovému systému,
kamere, č́ıtačke čiarového kódu alebo funkcii Bluetooth, mali by sme zvo-
lit’ nat́ıvnu alebo hybridnú verziu aplikácie. Mobilná webová aplikácia by
v tomto pŕıpade nebola vhodným riešeńım, ked’že aplikácie tohto typu
nie sú schopné plného pŕıstupu k daným schopnostiam zariadenia.

• Už́ıvatel’ský zážitok

Ak nám zálež́ı na bohatom už́ıvatel’skom zážitku, nat́ıvna aplikácia by
mohla byt’ správnou vol’bou. Nat́ıvne aplikácie totiž oproti mobilným
webovým aplikáciám poskytujú responźıvneǰsie rozhranie a kvalitneǰsiu
interakciu, disponujúc schopnost’ou využ́ıvania gest špecifických pre dané
zariadenie, ako aj krátkym časom spustenia. Strednou cestou sú hybridné
aplikácie, ktoré majú pŕıstup k nat́ıvnym API prostredńıctvom HTML
kódu, avšak hybridnou aplikáciou nedokážeme použ́ıvatel’om poskytnút’
takú úroveň už́ıvatel’ského zážitku, akú vieme dosiahnut’ nat́ıvnou ap-
likáciou.

• Výkonnost’

Nat́ıvna aplikácia je vhodná aj pŕıpade, ak chceme realizovat’ graficky
náročné použ́ıvatel’ské rozhranie, alebo také, ktoré bude vyžadovat’ nad-
merné spracovanie údajov. Mobilné webové ani hybridné aplikácie by
nemuseli byt’ dostatočne výkonné, pretože oproti nat́ıvnym aplikáciám
pracujú nad vrstvami, ktoré ich oberajú o výpočtové zdroje. Nech sa
už rozhodneme pre akékol’vek riešenie, táto výkonnost’ by mala byt’ v
procese vývoja aplikácie otestovaná.

• Aktualizácie

Pri výbere typu aplikácie je tiež dôležité zohl’adnit’ potrebu budúcej
aktualizácie našej aplikácie, pretože v tomto smere je priatel’skeǰśım
riešeńım vol’ba mobilnej webovej aplikácie. Ak by sme si totiž zvolili
nat́ıvnu aplikáciu, museli by sme podporovat’ niekol’ko verzíı súčasne, čo
by viedlo k zvýšeniu zložitosti vývoja aplikácie. Čo sa týka hybridných
aplikácíı, tak s implementáciou v lokálnej časti aplikácie sa dostaneme
do rovnakých problémov ako pri nat́ıvnych aplikáciách.
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1.1.3.2 Netechnické kritériá

• Schval’ovaćı proces
Ak si zvoĺıme riešenie nat́ıvnou alebo hybridnou aplikáciou, muśıme
rátat’ so schval’ovaćım procesom. Ten však môže narušit’ agilný vývoj
aplikácie, ked’že tento spôsob vývoja vyžaduje rýchle iterácie, ktoré v
sebe zahŕňajú aj spätnú väzbu použ́ıvatel’ov.

• Distribúcia
Najlepš́ı spôsob, ako zaistit’ jednoduché nájdenie aplikácie použ́ıvatel’mi,
je využitie obchodov s aplikáciami (takzvané app stores). Z tohto dôvodu
je distribúcia jednoduchšia u nat́ıvnych a hybridných aplikácíı. Ani tento
spôsob distribúcie však nie je ideálny, ked’že počet aplikácíı v spomı́naných
obchodoch stále rastie.

• Monetizácia
Ak sa rozhodneme pre nat́ıvnu alebo hybridnú aplikáciu využ́ıvajúcu
obchody s aplikáciami, prinesie nám to výhodu aj v súvislosti s mo-
netizáciou. Jednoduchá a presne definovaná platobná brána nám totiž
môže zaistit’ dobrý výmenný kurz. Má to však aj nevýhodu, ked’že ma-
jitel’ platformy si ponecháva značnú čast’ platby.

1.1.3.3 Zhrnutie

Nasledujúca tabul’ka 1.1 sumarizuje všetky zmienené technické a netechnické
kritéria vhodné pri výbere typu mobilnej aplikácie, spolu s hodnoteńım jed-
notlivých typov mobilných aplikácíı v zmysle týchto kritéríı.

1.2 Analýza požiadaviek

V dobe, ked’ sú l’udia zvyknut́ı použ́ıvat’ informačné technológie v takmer
všetkých oblastiach života, sú nároky na dobrú použitel’nost’ aplikácíı nasta-
vené vysoko. Preto ak chceme, aby bola naša aplikácia užitočná a naṕlňala
náročné očakávania našich budúcich použ́ıvatel’ov, je vel’mi dôležité urobit’
dôkladnú analýzu požiadaviek. V tejto časti práce sa preto venujem pries-
kumu s potenciálnymi použ́ıvatel’mi, prostredńıctvom ktorého sa pokúsim zis-
tit’, aké sú ich požiadavky na funkcie poskytované aplikáciou. Výstupom tohto
prieskumu budú takzvané hrubé použ́ıvatel’ské požiadavky. Najprv si však uve-
dieme, aké skupiny požiadaviek rozlǐsujeme.

1.2.1 Skupiny požiadaviek

Funkčné požiadavky
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Kritériá
Nat́ıvne
aplikácie

Hybridné
aplikácie

Webové
aplikácie

Úsilie potrebné
na podporu

platforiem a verzíı
Vysoké Stredné Nı́zke

Pŕıstup k
vymoženostiam

zariadenia
Plný Plný Čiastočný

Už́ıvatel’ský
zážitok Výborný Výborný Dobrý

Výkonnost’ Vel’mi
vysoká

Vel’mi
vysoká Vysoká

Aktualizácie
pre použ́ıvatel’ov Potrebné Potrebné Nepotrebné

Schval’ovaćı
proces Povinný Niekedy Nepovinný

Jednoduchost’
distribúcie Stredná Stredná Vysoká

Monetizácia
v obchodoch
s aplikáciami

Dostupná Dostupná Nedostupná

Tabul’ka 1.1: Zhrnutie kritéríı výberu typu mobilnej aplikácie. Prevzaté z [5].

Funkčné požiadavky popisujú, aké funkcie by mal budúci systém poskyto-
vat’, alebo aké sú podmienky jeho fungovania. Funkčné požiadavky sú defino-
vané zadávatel’om. [26]

Nefunkčné požiadavky

Ďaľśım druhom sú nefunkčné požiadavky, ktoré majú za ciel’ oboznámit’
návrhárov systému s aplikačnou doménou a tiež s podmienkami, ktoré s touto
doménou súvisia. Pŕıkladom nefunkčných požiadaviek sú spol’ahlivost’, bezpeč-
nost’, alebo výkonnost’. [26]

Systémové charakteristiky
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Tret’ou skupinou sú systémové charakteristiky, ktoré sa zvyčajne vytvárajú
opačným spôsobom. To znamená, že popisujú charakteristiky systému, ktoré
neboli definované zadávatel’om, a teda nie sú žiadúce. [26]

Požiadavky na obmedzenia

Posledným druhom sú požiadavky na obmedzenia, ktoré sa použ́ıvajú pre
stanovené limity k alternat́ıvam návrhu systému. Tieto požiadavky na obme-
dzenia musia byt’ platné nezávisle na spôsobe riešenia problému. [26]

Nezávisle od toho, akej skupiny požiadavky patria, plat́ı, že všetky požia-
davky by mali byt’ atomické, teda dostatočne konkrétne, a tiež verifikova-
tel’né. Ďalej by mali byt’ úplné a konzistentné, aby nedošlo k rozporu medzi
požiadavkami. [26]

1.2.2 Metódy zberu požiadaviek

V tejto časti sa pozrieme na najpouž́ıvaneǰsie metódy zberu požiadaviek,
a následne urč́ıme, ktoré z týchto metód sú v našom pŕıpade najvhodneǰsie.

Rozhovor

Často použ́ıvanou metódou je rozhovor [27], ktorý vedieme so zadávatel’om
alebo koncovými použ́ıvatel’mi. Tento intuit́ıvny spôsob zberu požiadaviek,
ktorý má pôvod v sociálnych vedách, však nie je taký jednoduchý ako by sa
mohlo zdat’. Poznáme tri typy rozhovoru, a to štruktúrovaný, pološtruktúrovaný
a neštruktúrovaný. Neštruktúrovaný rozhovor je najpŕınosneǰśı, a práve pri
tomto spôsobe zberu požiadaviek je dôležité, aby bol vedený skúseným ana-
lytikom, schopným viest’ rozhovor správnou cestou. Pri štruktúrovanom roz-
hovore sa môže stat’, že sa nevenujeme určitým témam, ktoré sa môžu zdat’
nepodstatné, avšak môže to viest’ k vynechaniu požiadaviek. Vel’mi pŕınosným
spôsobom je aj pološtruktúrovaný rozhovor, pri ktorom máme vopred pripra-
venú len základnú sadu otázok. [26]

Brainstorming

Rozhovor, najmä jeho pološtruktúrovaný variant, sa častokrát doṕlňa me-
tódou zvanou brainstorming [27]. Ak máme viacero zadávatel’ov, otázky sú
položené všetkým naraz, a táto spoločná diskusia môže byt’ pre zber požiadaviek
vel’mi obohacujúca. Počas brainstormingu plat́ı zásada, že žiaden pŕıspevok
diskusie nezahadzujeme. Všetky odpovede, nápady a diskusia participantov
sú zaznamenané. [26]
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Laddering

Počas brainstormingu môže byt’ použitý laddering [27]. Táto technika po-
máha viest’ diskusiu a prináša hierarchickú štruktúru odpoved́ı, ktoré sa po-
stupne upresňujú, č́ım źıskavame d’aľsie informácie. [26]

Dotazńıky

Pravdepodobne najdôležiteǰsou neosobnou metódou zberu požiadaviek sú
dotazńıky. Táto metóda sa využ́ıva najmä v predbežnej fáze zberu [27] a
zvykne byt’ nasledovaná nejakou osobnou metódou. Slabou stránkou dotazńıkov
je, že neodhal’ujú nové informácie o aplikačnej doméne. Je preto dôležité, aby
dotazńık vytváral skúsený analytik, s dostatočnou znalost’ou danej domény.
[26]

Analýza úloh

Ďaľsou metódou je analýza úloh, ktorá spoč́ıva v dekompoźıcii úloh [27,
28]. To znamená, že sa najprv navrhnú úlohy najvyššej úrovne a z nich sa
následne odvodia podúlohy. Týmto spôsobom źıskame ako použ́ıvatel’ské, tak
aj systémové požiadavky. Každá takáto požiadavka je následne zdokumento-
vaná formou viacerých použ́ıvatel’ských, pŕıpadne systémových scenárov.[26]

Pozorovanie

Pozorovanie nám umožňuje pozorovat’ budúcich použ́ıvatel’ov v ich vlast-
nom prostred́ı, ktorým je problémová doména. Výsledky pozorovania sa ĺı̌sia
podl’a toho, či použ́ıvatel’ vie o tom, že je sledovaný. Ak o tom totiž vie, má
tendenciu menit’ svoje správanie. Pozorovanie je však najhodnotneǰsie, ak sa
použ́ıvatel’ správa prirodzene. To sa dá docielit’ napŕıklad použit́ım skrytých
kamier, avšak s ohl’adom na súkromie. [26]

Prototypovanie

Posledná metóda zberu požiadaviek, ktorú si spomenieme, je prototypova-
nie. Táto metóda pomáha vytvorit’ detailné požiadavky, avšak až v neskoršej
fáze zberu, ked’ už máme základné požiadavky identifikované. [26]

1.2.3 Formulácia požiadaviek

Pri zbere požiadaviek tejto aplikácie som sa rozhodla aplikovat’ metódu polo-
štruktúrovaného rozhovoru, ktorý bol uskutočnený čiastočne aj prostredńıctvom
emailovej komunikácie.
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1.2.3.1 Funkčné požiadavky

• FP1. Správa účtu použ́ıvatel’a

– Popis:
∗ Prihlásenie pomocou mena a hesla
∗ Odhlásenie

– Priorita: Vysoká
– Typ: Funkčná požiadavka
– Zložitost’: Nı́zka

• FP2. Evidencia reklamných kampańı

– Popis:
∗ Zoznam všetkých reklamných kampańı
∗ Zoznam reklamných plôch prislúchajúcich vybranej reklamnej

kampani
∗ Možnost’ označenia zvolenej reklamnej kampane ako neukončená

alebo ukončená
– Priorita: Vysoká
– Typ: Funkčná požiadavka
– Zložitost’: Stredná

• FP3. Evidencia reklamných plôch

– Popis:
∗ Zoznam všetkých reklamných plôch
∗ Možnost’ filtrácie zoznamu reklamných plôch minimálne podl’a

nasledujúcich parametrov
· Názov
· Geografická poloha
· Stav reklamnej plochy

∗ Možnost’ vyhl’adávania v zozname reklamných plôch na základe
vstupného textu

∗ Detail reklamnej plochy
∗ Zoznam reklamných nosičov prislúchajúcich vybranej reklam-

nej ploche
∗ Pridanie poznámky k zvolenej reklamnej ploche

– Priorita: Vysoká
– Typ: Funkčná požiadavka
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– Zložitost’: Vysoká

• FP4. Evidencia reklamných nosičov

– Popis:
∗ Zoznam reklamných nosičov prislúchajúcich vybranej reklam-

nej ploche
∗ Možnost’ vyhl’adávania v zozname reklamných nosičov na základe

vstupného textu
∗ Galéria fotografíı konkrétneho reklamného nosiča
∗ Pridanie fotografie k zvolenému reklamnému nosiču, a to prostred-

ńıctvom aplikácie Fotoaparát daného zariadenia
∗ Vymazanie fotografie vybraného reklamného nosiča z galérie

fotografíı
– Priorita: Vysoká
– Typ: Funkčná požiadavka
– Zložitost’: Vysoká

• FP5. Možnost’ zapnutia automatickej synchronizácie iba cez WiFi

– Popis: Aplikácia bude automaticky synchronizovat’ dáta iba v pŕıpade,
ked’ je zariadenie pripojené prostredńıctvom WiFi

– Priorita: Nı́zka
– Typ: Funkčná požiadavka
– Zložitost’: Nı́zka

1.2.3.2 Nefunkčné požiadavky

• NP1. Ciel’ová platforma

– Nat́ıvna Android aplikácia
– Dodržiavanie štandardov operačného systému Android
– Podpora pre operačný systém Android verzie 4.4 a vyššie

• NP2. Režim s internetovým pripojeńım

– Na využ́ıvanie všetkých funkcíı aplikácie je potrebné internetové
pripojenie

– Možnost’ nastavenia automatickej synchronizácie iba v pŕıpade, ked’
je zariadenie pripojené prostredńıctvom WiFi

• NP3. Režim bez internetového pripojenia
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– Aplikácia muśı byt’ schopná vykonávat’ funkcie, ktoré nevyžadujú
komunikáciu so serverom, aj v režime bez internetového pripojenia

– Aplikácia má zaistit’ konzistenciu dát pri zmene režimov s a bez
internetového pripojenia

• NP4. Pŕıstup k aplikácii Fotoaparát

– Aplikácia má požadovat’ pŕıstup k aplikácii Fotoaparát daného za-
riadenia

• NP5. Orientácia

– Aplikácia má byt’ primárne orientovaná na výšku
– Orientácia na š́ırku nemuśı byt’ aplikáciou podporovaná

• NP6. Jazyk

– Aplikácia má byt’ iba v českom jazyku

• NP7. Bezpečnost’

– Aplikácia bude využ́ıvat’ autentizáciu použ́ıvatel’ov

• NP8. Rozš́ıritel’nost’

– Aplikácia má byt’ implementovaná takým spôsobom, aby umožnila
jednoduché pridanie funkcionality, a to bez zásahu do už implemen-
tovanej funkcionality

1.3 Pŕıpady použitia

Pŕıpad použitia opisujú interakciu použ́ıvatel’a so systémom v jednotlivých
krokoch, a to za účelom dosiahnutia konkrétneho ciel’a. Je to metodológia
aplikovaná v rannom štádiu vývoja softvéru, slúžiaca na identifikáciu a or-
ganizáciu funkčných požiadaviek. Táto technika pomáha zvládat’ komplexné
projekty dekompoźıciou na použ́ıvatel’ské funkcie. Zároveň je to však prostrie-
dok vhodný na komunikáciu so zákazńıkmi, a to vd’aka svojej jednoduchosti.
[29]

Táto metodológia bola prvýkrát formulovaná v roku 1986 švédskym poč́ı-
tačovým vedcom Ivar Hjalmar Jacobsonom [30]. Ten sa tiež významne podiel’al
na vývoji jazyka UML, pričom pŕıpady použitia znázorňujeme práve pomocou
UML diagramu. Diagram pŕıpadov použitia obsahuje tieto hlavné komponenty
[29].

• Aktéri
Aktér, komponent reprezentujúci osobu alebo externý systém, je ne-
jakým spôsobom prepojený s modelovaným systémom.
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• Pŕıpady použitia
Pŕıpad použitia opisuje interakciu aktéra s modelovaným systémom, a to
za účelom dosiahnutia konkrétneho ciel’a. Pŕıpady použitia sú zvyčajne
vyvolané aktérmi.

• Vzt’ahy
Diagram pŕıpadov použitia tiež znázorňuje vzt’ahy, ktoré môžu byt’ na-
sledujúcich typov [31].

– Vzt’ahy medzi aktérmi
Medzi aktérmi môže existovat’ vzt’ah generalizácia, ktorý označuje
zdedenie roly jedného aktéra druhým aktérom.

– Vzt’ahy medzi aktérmi a pŕıpadmi použitia
Tento vzt’ah muśı byt’ pŕıtomný v každom diagrame pŕıpadov pou-
žitia. Plat́ı, že jeden aktér muśı byt’ asociovaný s aspoň jedným
alebo viacerými pŕıpadmi použitia, a zároveň viacero aktérov môže
byt’ asociovaných s jedným pŕıpadom použitia.

– Vzt’ahy medzi pŕıpadmi použitia
∗ Zahrnutie

Vzt’ah zahrnutie môžeme použit’ medzi dvoma pŕıpadmi použi-
tia, a označujeme ho ako «Include». Použ́ıvame ho v pŕıpade,
že funkcionalita jedného pŕıpadu použitia je súčast’ou druhého
pŕıpadu použitia. Tento vzt’ah je užitočný na znovupoužitie
určitej funkcionality, ktorú zdiel’ajú viaceré pŕıpady použitia v
danom diagrame.

∗ Rozš́ırenie
Tento vzt’ah dvoch pŕıpadov použitia, označovaný ako «Ex-
tend» , rozširuje základný pŕıpad použitia, a to pridańım fun-
kcionality, ktorá je reprezentovaná druhým pŕıpadom použitia.

∗ Generalizácia
Vzt’ah generalizácie použ́ıvame, ak chceme označit’ zdedenie
funkcionality jedným pŕıpadom použitia jeho potomkom.

1.3.1 Identifikácia pŕıpadov použitia

Diagram pŕıpadov použitia 1.1 znázorňuje všetky pŕıpady použitia identifiko-
vané v našom systéme.

Ďalej si tiež uvedieme popis týchto pŕıpadov použitia. U niektorých kom-
plikovaneǰśıch si uvedieme aj jednotlivé kroky, popisujúce interakciu medzi
aktérom a aplikáciou, potrebné na dosiahnutie daného ciel’a.

• PP1. Prihlásenie
Aplikácia umožńı prihlásenie použ́ıvatel’a pomocou mena a hesla.
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Obr. 1.1: Diagram pŕıpadov použitia.

• PP2. Odhlásenie
Aplikácia umožńı odhlásenie prihláseného použ́ıvatel’a.

• PP3. Zobrazenie zoznamu reklamných kampańı
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Aplikácia umožńı zobrazit’ zoznam všetkých reklamných kampańı spolu s
informáciou o ich ID a obdob́ı, ako aj s označeńım stavu každej reklamnej
kampane.

• PP4. Označenie stavu reklamnej kampane
Po zobrazeńı zoznamu všetkých reklamných kampańı má použ́ıvatel’
možnost’ označit’ stav akejkol’vek reklamnej kampane.

• PP5. Označenie reklamnej kampane ako ukončená
Použ́ıvatel’má možnost’ vybranú reklamnú kampaň označit’ ako ukončenú.

• PP6. Označenie reklamnej kampane ako neukončená
Použ́ıvatel’ má možnost’ vybranú reklamnú kampaň označit’ ako neukon-
čenú.

• PP7. Zobrazenie reklamných plôch vybranej reklamnej kampane
Po zobrazeńı zoznamu všetkých reklamných kampańı má použ́ıvatel’
možnost’ zobrazit’ všetky reklamné plochy akejkol’vek vybranej kampane.

• PP8. Zobrazenie zoznamu všetkých reklamných plôch
Aplikácia umožńı zobrazit’ zoznam všetkých reklamných plôch spolu s
informáciou o ich kóde, adrese a celkového počtu fotografíı, ako aj s
označeńım stavu každej reklamnej plochy.

• PP9. Filtrovanie reklamných plôch
Po zobrazeńı zoznamu reklamných plôch má použ́ıvatel’ možnost’ filtro-
vania tohto zoznamu podl’a zvolených parametrov.
Základná cesta:

1. Pŕıpad použitia zač́ına, ked’ sa použ́ıvatel’ rozhodne vyhl’adat’ re-
klamné plochy podl’a určitých parametrov.
a) Použ́ıvatel’ sa rozhodne vyhl’adat’ reklamné plochy na základe

názvu.
b) Použ́ıvatel’ sa rozhodne vyhl’adat’ reklamné plochy na základe

geografickej oblasti.
c) Použ́ıvatel’ sa rozhodne vyhl’adat’ reklamné plochy na základe

stavu.
2. Aplikácia ponúkne parametre, podl’a ktorých je možné filtrovat’ re-

klamné plochy a tiež zoznam hodnôt, ktoré môžu dané parametre
nadobúdat’.
a) Použ́ıvatel’ si zvoĺı hodnotu názvu reklamnej plochy.
b) Použ́ıvatel’ si zvoĺı hodnotu geografickej oblasti reklamnej plo-

chy.
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c) Použ́ıvatel’ si zvoĺı hodnotu stavu reklamnej plochy.
3. Aplikácia vyhl’adá a zobraźı reklamné plochy, ktoré sṕlňajú poža-

dované kritériá.

• PP10. Filtrovanie reklamných plôch podl’a názvu
Použ́ıvatel’ má možnost’ filtrovat’ zoznam reklamných plôch na základe
zvoleného názvu zo zoznamu názvov, ktoré mu ponúkne aplikácia.

• PP11. Zobrazenie zoznamu reklamných plôch podl’a názvu
Aplikácia umožńı zobrazenie zoznamu reklamných plôch podl’a zvoleného
názvu.

• PP12. Filtrovanie reklamných plôch podl’a stavu
Použ́ıvatel’ má možnost’ filtrovat’ zoznam reklamných plôch na základe
zvoleného stavu zo zoznamu stavov, ktoré mu ponúkne aplikácia.

• PP13. Zobrazenie zoznamu reklamných plôch podl’a stavu
Aplikácia umožńı zobrazenie zoznamu reklamných plôch podl’a zvoleného
stavu.

• PP14. Filtrovanie reklamných plôch podl’a geografickej oblasti
Použ́ıvatel’ má možnost’ filtrovat’ zoznam reklamných plôch na základe
zvolenej geografickej oblasti zo zoznamu oblast́ı, ktoré mu ponúkne ap-
likácia.

• PP15. Zobrazenie zoznamu reklamných plôch podl’a geografickej oblasti
Aplikácia umožńı zobrazenie zoznamu reklamných plôch podl’a zvolenej
geografickej oblasti.

• PP16. Vyhl’adanie reklamných plôch podl’a zadaného textu
Po zobrazeńı zoznamu reklamných plôch má použ́ıvatel’možnost’ vyhl’adania
reklamných plôch podl’a zadaného textu.
Základná cesta:

1. Pŕıpad použitia zač́ına, ked’ sa použ́ıvatel’ rozhodne vyhl’adat’ re-
klamné plochy na základe zadaného textu.

2. Aplikácia ponúkne zadanie vstupného textu.
3. Použ́ıvatel’ zadá text.
4. Aplikácia vyhl’adá a zobraźı reklamné plochy, u ktorých nájde zhodu

so zadaným textom.
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• PP17. Zobrazenie zoznamu reklamných plôch podl’a zadaného textu
Aplikácia umožńı zobrazenie zoznamu reklamných plôch podl’a zadaného
textu.

• PP18. Zobrazenie detailu reklamnej plochy
Aplikácia umožńı zobrazenie detailu vybranej reklamnej plochy.

• PP19. Editácia reklamnej plochy
Po zobrazeńı detailu vybranej pracovnej plochy má použ́ıvatel’ možnost’
vytvárania zmien tejto plochy.

• PP20. Pridanie poznámky k reklamnej ploche
Použ́ıvatel’ má možnost’ editácie vybranej reklamnej plochy pridańım
poznámky k tejto ploche.
Základná cesta:

1. Pŕıpad použitia zač́ına, ked’ sa použ́ıvatel’ rozhodne pridat’ poznámku
k zvolenej reklamnej ploche.

2. Aplikácia v rámci detailu reklamnej plochy ponúkne pridanie poznámky
v rôznych kategóriách, ako napŕıklad:

– Inštalácia povolená
– Predajňa trvalo uzavretá
– Predajňa dočasne uzavretá
– Málo produktov
– Iné

3. Použ́ıvatel’ si zvoĺı typ poznámky.
4. Aplikácia poskytne možnost’ pridania textu k zvolenej poznámke.

a) Použ́ıvatel’ zadá text poznámky.
b) Použ́ıvatel’nechce špecifikovat’ poznámku a preskoč́ı tento krok.

5. Použ́ıvatel’ potvrd́ı pridanie poznámky odoslańım zmien v detaile
reklamnej plochy.

• PP21. Výber kategórie poznámky
Výber kategórie poznámky reklamnej plochy je pre použ́ıvatel’a nutným
krokom k pridaniu poznámky.

• PP22. Pridanie fotografie vybraného reklamného nosiča
Použ́ıvatel’ má možnost’ editácie reklamnej plochy pridańım fotografie
vybraného reklamného nosiča. Tento krok je možné vykonat’ po zobra-
zeńı zoznamu reklamných nosičov určitej reklamnej plochy.
Základná cesta:
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1. Pŕıpad použitia zač́ına, ked’ sa použ́ıvatel’ rozhodne pridat’ fotogra-
fiu k zvolenému reklamnému nosiču.

2. Aplikácia otvoŕı aplikáciu Fotoaparát daného zariadenia.
3. Použ́ıvatel’ v aplikácíı Fotoaparát vytvoŕı fotografiu.
4. Aplikácia ukonč́ı aplikáciu Fotoaparát.
5. Použ́ıvatel’ potvrd́ı pridanie fotografie nosiča odoslańım zmien v

detaile reklamnej plochy.

• PP23. Vytvorenie fotografie

Použ́ıvatel’ má možnost’ vytvorenia fotografie reklamného nosiča pro-
stredńıctvom aplikácie Fotoaparát daného zariadenia. Tento krok je po-
trebný pre pridanie fotografie vybraného reklamného nosiča.

• PP24. Otvorenie aplikácie Fotoaparát zariadenia

Aplikácia umožńı otvorenie aplikácie Fotoaparát daného zariadenia. Je
to zároveň nutným krokom pre vytvorenie fotografie reklamného nosiča.

• PP25. Zobrazenie zoznamu reklamných nosičov vybranej reklamnej plo-
chy

Súčast’ou zobrazenia detailu reklamnej plochy je zobrazenie zoznamu
reklamných nosičov vybranej reklamnej plochy.

• PP26. Otvorenie galérie vybraného reklamného nosiča

Po zobrazeńı zoznamu reklamných nosičov zvolenej reklamnej plochy
má použ́ıvatel’ možnost’ otvorit’ galériu fotografíı zvoleného reklamného
nosiča.

• PP27. Vymazanie fotografie reklamného nosiča

Po otvoreńı galérie fotografíı reklamného nosiča má použ́ıvatel’ možnost’
vymazat’ zvolenú fotografiu.

• PP28. Vyhl’adanie reklamných nosičov podl’a zadaného textu

Po zobrazeńı zoznamu reklamných nosičov zvolenej reklamnej plochy má
použ́ıvatel’ možnost’ vyhl’adat’ reklamné nosiče podl’a zadaného textu.
Základná cesta tohto použ́ıvatel’ského pŕıpadu prebieha podobne ako
PP16. Vyhl’adanie reklamných plôch podl’a zadaného textu.

• PP29. Zobrazenie zoznamu reklamných nosičov podl’a zadaného textu

Aplikácia umožńı zobrazenie zoznamu reklamných nosičov, pri ktorých
sa vyskytuje zhoda s použ́ıvatel’om zadaným textom.
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• PP30. Potvrdenie vykonaných zmien
Použ́ıvatel’ má možnost’ potvrdit’ vykonané zmeny vybranej reklamnej
plochy.

• PP31. Nastavenie automatickej synchronizácie cez WiFi
Použ́ıvatel’ má možnost’ zapnút’ automatickú synchronizáciu dát iba v
pŕıpade, ked’ bude zariadenie pripojené prostredńıctvom WiFi.

1.3.2 Pokrytie funkčných požiadaviek

Tabul’ka 1.2 zobrazuje mapovanie pŕıpadov použitia na funkčné požiadavky
aplikácie.

1.4 Aplikačná platforma

Ciel’om tejto kapitoly je výber aplikačnej platformy a programovacieho jazyka.
Na úvod si zanalyzujeme trhový podiel mobilných platforiem a porovnáme tie
najúspešneǰsie, ktorými sú Android a iOS. Na základe toho následne vybe-
rieme mobilnú platformu vhodnú pre našu aplikáciu, ako aj minimálnu verziu,
ktorú budeme podporovat’. Ďalej si porovnáme Javu a Kotlin, najpouž́ıvaneǰsie
programovacie jazyky pre vývoj Android aplikácíı, a na základe toho vybe-
rieme jazyk vhodný pre vývoj našej aplikácie.

1.4.1 Trhový podiel mobilných platforiem

Nasledujúci graf 1.2 zobrazuje celosvetový trhový podiel mobilných operačných
systémov za rok 2020. Oranžový st́lpec reprezentuje platformu Android a šedý
platformu iOS.

Najúspešneǰsie technologické platformy sú Android, poskytovaný spolo-
čnost’ou Google, so 73.06% podielom na trhu a iOS od spoločnosti Apple
s 26.28% podielom. Zvyšné operačné systémy sú zanedbatel’né, tvoriac do-
hromady menej ako 1% podielu na trhu. Medzi tieto firmy patŕı napŕıklad
aj Microsoft, ktorý už uznal, že plán predaja smartfónov na ich platforme
skončil neúspechom [32]. Amy Hood, finančná riaditel’ka spoločnosti Micro-
soft, informovala: ”V tomto štvrt’roku sme nemali žiadny významný pŕıjem
z predaja mobilných telefónov“ [32]. Takisto aj Canonical, spoločnost’ posky-
tujúca operačný systém Ubuntu Linux, sa vzdala vývoja svojho mobilného
operačného systému [33]. Čo sa týka BlackBerry, pretrváva už iba ako značka
[34], a súčasné mobilné telefóny pod touto značkou fungujú na platforme An-
droid [35].

Graf 1.3 zobrazuje vývoj celosvetového trhového podielu mobilných ope-
račných systémov od mája 2012 do mája 2021, meraný v mesačných interva-
loch. Vývoj platformy Android je znázornený oranžovou farbou a šedá farba
reprezentuje operačný systém iOS.
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FP1 FP2 FP3 FP4 FP5
PP1 X
PP2 X
PP3 X
PP4 X
PP5 X
PP6 X
PP7 X X
PP8 X
PP9 X
PP10 X
PP11 X
PP12 X
PP13 X
PP14 X
PP15 X
PP16 X
PP17 X
PP18 X X
PP19 X X
PP20 X
PP21 X
PP22 X X
PP23 X
PP24 X
PP25 X X
PP26 X
PP27 X
PP28 X
PP29 X
PP30 X X
PP31 X

Tabul’ka 1.2: Pokrytie funkčných požiadaviek.

1.4.2 Porovnanie platforiem Android a iOS

Ak si teda vyberieme naozaj kvalitný smartfón, môžeme si byt’ ist́ı, že bude
postavený na platforme Android alebo iOS. Obe tieto operačné systémy na-
predujú vel’mi rýchlo, poskytujúc stále viac a viac pokrokoveǰsiu funkcionalitu.
Sú vyspelé, a je len málo funkcíı, ktoré sú výnimočné iba pre jeden OS [36].
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Obr. 1.2: Celosvetový trhový podiel mobilných operačných systémov za rok
2020. Prevzaté z [1].

Obr. 1.3: Celosvetový trhový podiel mobilných operačných systémov od mája
2012 do mája 2021. Prevzaté z [2].

Obe však majú svoje silné aj slabé stránky, ktoré si porovnáme v nasledujúcich
kategóriách.

• Jednoduchost’ použitia
Ked’ Steve Jobs 9.1.2007 v San Franciscu predstavil svetu prvý iPhone,
bol to v tom čase skvost v jednoduchosti použitia. Dnes už ale nevy-
niká tak ako kedysi. Android dozrel, a jeho rozhranie je vel’mi podobné
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rozhraniu iOS. V niečom je lepšie, v inom zas horšie. Vel’kou výhodou
Androidu oproti iOS čo sa týka rozhrania je flexibilita. Android totiž po-
skytuje väčšiu kontrolu nad systémom a aplikáciami, č́ım sa mu podarilo
udržat’ vernost’ použ́ıvatel’ov k tejto platforme [37]. [38]

• Cena a dizajn
Zatial’ čo iPhone má konzistentný dizajn naprieč verziami, vzhl’ad An-
droid smartfónov sa vel’mi ĺı̌si. Apple má totiž pod kontrolou celý výrobný
proces, čo im umožňuje produkovat’ len smartfóny s prvotriednym dizaj-
nom. To však ale znamená, že iPhone nižšej cenovej kategórie nenájdeme.
Na druhej strane, cenové kategórie Android mobilných telefónov sa vd’aka
ich variabilite ĺı̌sia, pohybujúc sa medzi 100 € až 1 000 €. To nám
dáva možnost’ zaplatit’ len za to, čo od mobilného zariadenia naozaj
požadujeme. [38]

• Uzavretý a otvorený systém
Android je oproti iOS open source a zároveň otvorený alternat́ıvnym
aplikáciám. Na druhej strane, platforma iOS je uzavretý systém, čo plat́ı
aj smerom von, a teda Android smartfóny nedisponujú aplikáciami od
spoločnosti Apple. [38]

• Hlasový asistent
Prvý hlasový asistent s názvom Siri predstavila spoločnost’ Apple. Ostal
však na relat́ıvne základnej úrovni a nechal sa predbehnút’ Google Asis-
tentom. Ten dokáže použ́ıvatel’om zjednodušit’ život efekt́ıvnym využit́ım
aplikácíı ako Google Mapy či Google Kalendár. Google Asistent je ale
dostupný aj na platforme iOS. [38]

• Aktualizácie
Čo sa týka vydania aktualizácíı, iOS je na tom výrazne lepšie, a to vd’aka
tomu, že Apple má plnú kontrolu nad svojimi mobilnými zariadeniami.
Ak teda vlastńıme podporovaný iPhone, môžeme sa spol’ahnút’, že je
plne aktualizovaný. Tiež je ale pravdou, že množstvo týchto aktualizácíı
malo za následok WiFi problém [39].
Android, naopak, necháva aktualizácie na zodpovednosti výrobcov smartfónov.
Použ́ıvatel’om Androidu sa teda môže stat’, že najnovšie bezpečnostné ak-
tualizácie sa k nim ani nedostanú [40]. S takto zastaralou bezpečnost’ou
fungujú takmer tri štvrtiny Android zariadeńı [40]. [38]

• Bezpečnost’
Android nemá na rozdiel od iOS až také striktné pravidlá na vpuste-
nie aplikácíı do svojej platformy prostredńıctvom obchodu s aplikáciami
Google Play. Spoločnost’ Apple teda z tohto hl’adiska zabezpečuje vyššiu
bezpečnost’, avšak ani použ́ıvatelia iPhone nie sú stopercentne chránený
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pre v́ırusom [41]. Android je na tom s bezpečnost’ou tiež celkom dobre.
Google oznámil, že v Google Play je len 0.16% škodlivého softvéru [42].
[38]

• Periférie
Android ma výhodu jednoduchého zapojenia iných zariadeńı, posky-
tujúc štandardný USB port. IPhone má takzvaný Lightning konektor,
ktorý vd’aka svojej jedinečnosti komplikuje pripojenie iných zariadeńı,
a navyše je drahš́ı. [38]

1.4.3 Výber aplikačnej platformy

Táto aplikácia bude postavená na platforme Android, a to z dôvodu, že to bola
jedna z nefunkčných požiadaviek zadávajúcej spoločnosti. Táto požiadavka vy-
plynula z faktu, že technický pracovńıci, ktoŕı sú zároveň hlavnými budúcimi
použ́ıvatel’mi aplikácie, disponujú mobilnými telefónmi nižšej cenovej kategórie.
Takmer vo všetkých pŕıpadoch sú to práve smartfóny s operačným systémom
Android.

1.4.4 Minimálna podporovaná verzia

Nasledujúca tabul’ka 1.3 zobrazuje názvy jednotlivých verzíı operačného systému
Android, spolu s API levelom a dátumom prvého vydania.

Názov Verzia
API
level

Dátum prvého
vydania

(bez názvu) 1.0 1 23. 9. 2008

1.1 2 9. 2. 2009

Cupcake 1.5 3 27. 4. 2009

Donut 1.6 4 15. 9. 2009

Eclair
2.0 5

26. 10. 2009
2.0.1 6

2.1 7

Froyo 2.2.x 8 20. 5. 2010

Gingerbread 2.3 - 2.3.2 9 6. 12. 2010
2.3.3 - 2.3.7 10
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Honeycomb
3.0 11

22. 2. 2011
3.1 12

3.2.x 13

Ice Cream Sandwich 4.0.1 - 4.0.2 14 18. 10. 2011
4.0.3 - 4.0.4 15

Jelly Bean
4.1.x 16

9. 7. 2012
4.2.x 17

4.3.x 18

KitKat 4.4 - 4.4.4 19 31. 10. 2013

Lollipop 5.0 21 12. 11. 2014
5.1 22

Marshmallow 6.0 23 5. 10. 2015

Nougat 7.0 24 22. 8. 2016

7.1 25 4. 10. 2016

Oreo 8.0 26 21. 8. 2017

8.1 27 5. 12. 2017

Pie 9 28 6. 8. 2018

Android10 10 29 3. 9. 2019

Android11 11 30 8. 9. 2020

Android12 12 31 18. 5. 2021

Tabul’ka 1.3: Verzie operačného systému Android. Prevzaté z [6] [7].

Pri návrhu aplikácie je správne využ́ıvat’ vlastnosti najnovš́ıch verzíı, avšak
tiež je potrebné podporovat’ staršie verzie. Odporúča sa podporovat’ aspoň 90%
akt́ıvnych zariadeńı [43]. Graf 1.4 zobrazuje celosvetový trhový podiel Android
verzíı mobilných zariadeńı a tabletov za rok 2020.

Z grafu môžeme vidiet’, že v uplynulom roku tvorili Android verzie nižšie
ako 4.4 KitKat celkovo len 2.03% celosvetového trhového podielu. To znamená,
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Obr. 1.4: Celosvetový trhový podiel Android verzíı mobilných zariadeńı a tab-
letov za rok 2020. Prevzaté z [3].

že podpora od verzie KitKat by pokryla 97.97% akt́ıvnych zariadeńı, čo je viac
ako odporúčaný podiel. Zadávajúca spoločnost’ sa preto rozhodla nižšie verzie
zanedbat’ a podporovat’ verzie od 4.4 vyššie, ako je uvedené v nefunkčných
požiadavkách na aplikáciu.

1.4.5 Porovnanie programovaćıch jazykov Java a Kotlin

Java, jeden z najobl’́ubeneǰśıch programovaćıch jazykov [44], bola prvýkrát
vydaná už v roku 1995 spoločnost’ou Sun Microsystems. Jedným z najväčš́ıch
benefitov tohto jazyka je jeho nezávislost’ na platforme, a to pomocou spôsobu
kompilácie. Kód naṕısaný v jazyku Java sa totiž kompiluje do formátu zvaného
Java bajtkód, a následne sa spúšt’a prostredńıctvom Java virtuálneho stroja
(JVM) [45]. Existujú stovky JVM programovaćıch jazykov [46], pričom jedným
z nich je Kotlin. A práve tento jazyk vystriedal Javu, čo sa týka poźıcie pri-
oritného jazyka pre vývoj Android aplikácíı. Spoločnost’ Google to oznámila
v roku 2019 na konferencii Google I/O v San Franciscu [47].

Kotlin je, rovnako ako Java, staticky typovaný a objektovo orientovaný
programátorský jazyk. Je plne interoperabilný s Javou, umožňujúc miešanie
týchto dvoch jazykov v rámci jedného kódu. Vývoj jazyka Kotlin začal v roku
2010, a to skupinou JetBrains programátorov, žijúcich v Petrohrade [48]. Jazyk
bol pomenovaný podl’a ostrova Kotlin, ktorý sa nachádza bĺızko Petrohradu
[49]. Vo februári 2016 bola prvýkrát verejne vydaná verzia jazyka Kotlin, a
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následne v máji 2017 bol už súčast’ou vývojového prostredia Android Studio
[50]. Dnes tento jazyk použ́ıva viac ako 60% Android vývojárov [51].

Správny výber programovacieho jazyka pre našu Android aplikáciu vyžaduje
porozumenie odlǐsnost́ı diskutovaných jazykov. V nasledujúcej časti si ich
preto porovnáme, a to v 15 kategóriách. Čerpat’ budem z [48] [52] [53].

• Kontrolované výnimky
Kontrolovaná výnimka muśı byt’ bud’ odchytená, alebo uvedená v deklarácii
danej funkcie. Jazyk Java na to využ́ıva try/catch blok. Kotlin však kon-
trolované výnimky nemá, a teda odpadá nutnost’ odchytávania, pŕıpadne
deklarácíı.

• Korutiny
Android aplikácie využ́ıvajú jedno hlavné vlákno. V pŕıpade, že začne
výpočet náročný na CPU alebo dlhotrvajúci vstupno-výstupný prenos,
hlavné vlákno sa zablokuje, čo spôsob́ı zaseknutie použ́ıvatel’ského roz-
hrania.
V Jave môžeme v takomto pŕıpade vytvorit’ d’aľsie vlákna, avšak Kot-
lin nám poskytuje lepšie riešenie, a to pomocou takzvaných korut́ın.
Tie nám poskytnú nie len asynchrónne riešenie, ale aj možnosti ako
súbežnost’ a aktéri.

• Dátové triedy
Čo sa týka implementácie tried, ktoré majú za úlohu len reprezentáciu
dát bez d’aľsej funkcionality, Kotlin jednoznačne skóruje.
V Jave muśıme v rámci takýchto tried vytvárat’ nie len členy reprezen-
tujúce samotné dáta, ale aj množstvo funkcíı ako konštruktor, funkcie na
vygenerovanie hash kódu či ret’azca daného objektu, pŕıpadne na porov-
nanie obsahu dvoch objektov, ako aj funkcie slúžiace na źıskanie alebo
nastavenie hodnoty, a to pre každého člena.
Na druhej strane v Kotline stač́ı, ak do deklarácie triedy pridáme kl’́učové
slovo data, a o všetko ostatné vrátane spomı́naných funkcíı sa postará
kompilátor.

• Rozširujúce funkcie
Ak by sme v Jave potrebovali rozš́ırit’ funkcionalitu triedy, museli by
sme vytvorit’ novú triedy, ktorá by dedila z tej pôvodnej. Kotlin však na
rozdiel od Javy poskytuje takzvané rozširujúce funkcie, prostredńıctvom
ktorých vieme existujúcim triedam jednoducho dodefinovat’ novú funkci-
onalitu, a to bez nutnosti dedenia.

• Funkcionálne programovanie
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Java śıce od verzie 8 poskytuje podporu pre funkcionálne programovanie,
avšak pri vývoji Android aplikácie je dostupná iba čast’ tejto funkciona-
lity.
Kotlin, na druhej strane, poskytuje prostriedky ako napŕıklad funkcie
vyššieho rádu či lambda výrazy. Funkcie vyššieho rádu sú také funkcie,
ktorých návratová hodnota je funkcia, alebo funkciu prij́ımajú ako pa-
rameter. V Kotline sú navyše všetky funkcie takzvané ”prvotriedne“.
To znamená, že môžu byt’ uložené v premenných a rôznych dátových
štruktúrach.
Ďaľśım prostriedkom pre funkcionálne programovanie v Kotline sú lambda
výrazy. Tie prij́ımajú parametre a majú návratové hodnoty, č́ım sú po-
dobné funkciám, avšak na rozdiel od funkcíı môžu byt’ implementované
v rámci tela funkcie a taktiež nemusia mat’ názov. Využit́ım lambda
výrazov tiež šetŕıme pamät’, ktorá by sa alokovala v pŕıpade funkcie.

• Implicitné rozširujúce konverzie
Java podporuje implicitné rozširujúce konverzie. To znamená, že menšie
dátové typy, ktoré sú navzájom kompatibilné, sú v pŕıpade potreby au-
tomaticky konvertované na väčšie. Kotlin však túto implicitnú konverziu
nepodporuje.

• Inline funkcie
Inline funkcia je funkcia, ktorá je pri zavolańı vložená do riadku. Kom-
pilátor totiž nahrad́ı funkčné volanie samotnou implementáciou funkcie.
Využit́ım inline funkcíı sa tak vyhneme réžii, ktorá je spojená s volańım
klasických funkcíı. Kotlin na rozdiel od Javy podporuje inline funkcie. V
Jave dokážeme takéto volanie docielit’ iba pomocou funkcíı typu final.

• Null Safety
Java nám umožňuje priradit’ akejkol’vek premennej hodnotu null. Ak
sa však následne pokúsime pristúpit’ k tomuto objektu, vyvoláme tým
výnimku neplatného ukazovatel’a, takzvanú null pointer exception.
Kotlin preto poskytuje Null Safety, čo znamená, že tento typ výnimky
nikdy nenastane, ak nie je explicitne zavolaná. V tomto jazyku sú im-
plicitne všetky premenné takzvané ”non-nullable“. To znamená, že ak
sa pokúsime takejto premennej priradit’ hodnotu null, nastane chyba už
počas kompilácie. Aj v Kotline je ale možné priradit’ premennej hodnotu
null, a to označeńım premennej ako ”nullable“, čo docielime pridańım
znaku ? za dátový typ pri deklarácii premennej.

• Primit́ıvne typy
Java má osem takzvaných primit́ıvnych typov. Sú to boolean, byte, char,
short, int, long, float a double. Na rozdiel od Javy sú v Kotline tieto
dátové typy objektami.
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• Chytré pretypovanie
Zatial’ čo Jave je potrebné explicitné pretypovanie, Kotlin má o čosi
chytreǰśı kompilátor, umožňujúc automatické pretypovanie. Toto prety-
povanie nastáva v pŕıpade použitia operátora is, pomocou ktorého je
možné overit’ typ premennej. V takom pŕıpade, ked’že typ premennej je
už overený, by bolo explicitné pretypovanie nadbytočné.

• Statické členy
V Jave máme možnost’ vytvárat’ takzvané statické členy, a to pomocou
kl’́učového slova static. Statické členy nepatria konkrétnej inštancii, ale
triede ako takej. To znamená, že nie je potrebné vytvárat’ inštanciu
triedy, v ktorej sa statický člen nachádza, ale naopak, vieme k nemu
pristupovat’ priamo. Kotlin vytváranie statických členov nepodporuje.

• Podpora pre konštruktory
Kotlin môže mat’ okrem primárneho aj viacero sekundárnych konštruktorov.
Sekundárny konštruktor je deklarovaný kl’́učovým slovom constructor, a
mal by odkazovat’ na primárny konštruktor. V jave to śıce môžeme dosia-
hnut’ pret’ažeńım konštruktora, avšak sekundárny konštruktor v Kotline
nadväzuje na primárny a teda je potrebné uviest’ len doplňujúcu imple-
mentáciu.

• Ternárny operátor
Ternárny operátor pozostáva z jednej podmienky a dvoch hodnôt. Návratovou
hodnotou je jedna z týchto hodnôt, v závislosti od toho, či je podmienka
splnená. Java ternárny operátor podporuje, Kotlin nie.

• Zástupný znak
Java poskytuje možnost’ použitia zástupného znaku, ktorým vieme na-
hradit’ typ parametra, premennej či návratovej hodnoty neznámym ty-
pom, a to pomocou znaku ?. Kotlin toto použitie zástupného znaku
neumožňuje.

• Odvodzovanie typu
V Kotline je oproti Jave vel’kou výhodou odvodzovanie typu. Typ pre-
mennej teda môžeme uviest’ explicitne, avšak nie je to povinné.

• Lenivé nač́ıtanie
Kotlin, na rozdiel od Javy, poskytuje takzvané lenivé nač́ıtanie, ktoré
umožňuje odložit’ inicializáciu objektu až do chv́ıle, kedy ho potrebu-
jeme využit’. Pri štarte programu sa tak vieme vyhnút’ nač́ıtavaniu ne-
potrebných objektov, č́ım dokážeme zrýchlit’ nač́ıtanie aplikácie.
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Nasledujúca tabul’ka 1.4 sumarizuje všetky diskutované odlǐsnosti jazykov
Java a Kotlin.

Vlastnost’ Java Kotlin

Kontrolované
výnimky Poskytuje Neposkytuje

Korutiny Neposkytuje Poskytuje

Dátové triedy
Potrebné ṕısat’

množstvo štandardného,
opakujúceho sa kódu

Stač́ı pridat’ kl’́učové slovo
data do deklarácie triedy

Rozširujúce
funkcie Neposkytuje Poskytuje

Funkcionálne
programovanie

Od verzie Java 8,
avšak len obmedzene

Poskytuje množstvo
prostriedkov, ako napŕıklad

funkcie vyššieho rádu
či lambda výrazy

Implicitné
rozširujúce
konverzie

Poskytuje Neposkytuje

Inline funkcie Neposkytuje Poskytuje

Null Safety Neposkytuje Poskytuje

Primit́ıvne typy Premenné primit́ıvnych
typov nie sú objekty

Premenné primit́ıvnych
typov sú objekty

Chytré
pretypovanie Neposkytuje Poskytuje

Statické členy Poskytuje Neposkytuje

Podpora pre
konštruktory

Neposkytuje sekundárne
konštruktory, viacero

konštruktorov len
pomocou pret’aženia

Poskytuje viacero
sekundárnych
konštruktorov

Ternárny
operátor Poskytuje Neposkytuje

Zástupný znak Poskytuje Neposkytuje
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Odvodzovanie
typu Neposkytuje Poskytuje

Lenivé
nač́ıtanie Neposkytuje Poskytuje

Tabul’ka 1.4: Porovnaie programovaćıch jazykov Java a Kotlin.

1.4.6 Výber programovacieho jazyka

Na základe predošlého porovnania som sa pre túto aplikáciu rozhodla použit’
programovaćı jazyk Kotlin. Toto rozhodnutie vyplynulo najmä z nasledujúcich
dôvodov.

Kotlin je moderný jazyk s množstvom vylepšeńı oproti Jave, ako napŕıklad
chytré pretypovanie, korutiny, prostriedky pre funkcionálne programovanie či
rozširujúce funkcie. V porovnańı s Javou je tiež omnoho stručneǰśı, čo je za-
bezpečené dátovými triedami, nekontrolovańım výnimiek, chytrým pretypo-
vańım či sekundárnymi konštruktormi. Stručnost’ kódu je pri programovańı
vel’mi dôležitá, zabezpečujúc prehl’adnost’ kódu, ako aj zvyšujúc efektivitu
programátora. Ďaľsou významnou vlastnost’ou Kotlinu je Null Safety, ktorá
nám umožňuje ṕısat’ bezpečneǰśı kód. Pri rozhodovańı tiež zavážil fakt, že
Kotlin je spoločnost’ou Google odporúčaným jazykom pre vývoj Android ap-
likácíı.

1.5 Analýza API

REST (Representational State Transfer) je architektonický štýl, ktorý slúži
na jednotný a jednoduchý pŕıstup k zdrojom inej aplikácie alebo služby. Cha-
rakterizujú ho nasledovné prinćıpy. [54]

• Jednotné rozhranie
Pŕıstup k jednému zdroju je definovaný jednotne, a to pomocou operácíı
CRUD, čiže vytvorenie, č́ıtanie, aktualizovanie a vymazanie.

• Oddelenie klienta a servera
Aplikácie klient a server by mali byt’ od seba úplne nezávislé. Klient by
mal poznat’ iba identifikátor zdroja a server by mal s klientom interago-
vat’ iba zaslańım požadovaných dát.

• Bezstavovost’
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Bezstavovost’ znamená, že každá požiadavka muśı obsahovat’ všetky in-
formácie potrebné na jej vykonanie.

• Cache
Využit́ım cache pamäte medzi klientom a serverom dokážeme zvýšit’
efektivitu na strane klienta. Požiadavky by preto mali byt’ označené
podl’a toho, či je možné ich uložit’ do pamäte cache.

• Vrstvená architektúra systému
Klient a server nemusia komunikovat’ priamo, môžu sa medzi nimi vy-
skytovat’ sprostredkovatelia. Je totiž umožnené vrstvenie služieb, č́ım
môžeme dosiahnut’ väčšiu variabilitu.

• Kód na požiadanie
Odpoved’ zo servera môže obsahovat’ kód, ktorý je možné z klienta spus-
tit’ na požiadanie. Tento prinćıp je volitel’ný.

Aplikačné rozhranie, ktoré sṕlňa tieto architektonické obmedzenia, nazývame
REST API.

Existujúci súkromný server zadávajúcej spoločnosti mal implementované
rozhranie REST API, avšak pri analýze tohto API bolo identifikovaných nie-
kol’ko nedostatkov. Hlavným nedostatkom bolo posielanie vel’kého množstva
dát, v pŕıpadoch kedy to nie je potrebné, ako napŕıklad hned’ po prihláseńı do
aplikácie. Z tohto dôvodu vznikla diskusia so zadávajúcou spoločnost’ou, na
základe ktorej začala zadávajúca spoločnost’ menit’ API. Posledná dohodnutá
verzia navrhnutých úprav REST API je nasledovná.

• POST /login
Táto metóda slúži pre prihlásenie existujúceho použ́ıvatel’a. Požiadavka
má povinné telo, ktoré pozostáva z použ́ıvatel’ského meno a hešovaného
hesla.

• POST /logout
Metóda na odhlásenie prihláseného použ́ıvatel’a. Rovnako ako pri prihláseńı,
má požiadavka informáciu o použ́ıvatel’skom mene a tiež hešované heslo.

• POST /campaigns/[0-9]+/settings
Táto metóda slúži na označenie stavu zvolenej reklamnej kampane.

• POST /uploadAreaNote
Pomocou tejto metódy dokážeme pridat’ poznámku k zvolenej reklamnej
ploche.
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• POST /uploadRackImage
Metóna na pridanie fotografie zvoleného reklamného nosiča. Požiadavka
obsahuje obrázok zahešovaný pomocou base64.

• GET /campaigns
Táto metóda slúži na źıskanie všetkých reklamných kampańı.

• GET /campaigns/id
Metóda na źıskanie kamnpane so zadaným id.

Zadávajúca spoločnost’ však doposial’ nedokončila implementáciu tohto
návrhu. Z tohto dôvodu bude v rámci tejto diplomovej práce aplikácia tes-
tovaná iba na mockovanom REST API, ktoré zodpovedá uvedenému návrhu.
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Kapitola 2
Návrh

V tejto kapitole sa budeme venovat’ návrhu aplikácie. V prvej časti sa za-
meriame na návrh použ́ıvatel’ského rozhrania. Zostav́ıme defińıciu produktu,
obchodné požiadavky a zoznam úloh aplikácie. Vytvoŕıme lo-fi prototyp a
poṕı̌seme proces testovania použitel’nosti tohto prototypu. Na záver poṕı̌seme
výber architektúry a technológíı vhodných pre túto aplikáciu.

2.1 Návrh použ́ıvatel’ského rozhrania

Použ́ıvatel’ské rozhranie, označované skratkou UI, je rozhranie, prostredńıc-
tvom ktorého použ́ıvatel’ komunikuje s poč́ıtačom. Môže mat’ tieto základné
formy [55].

• Rozhranie pŕıkazového riadku
Použ́ıvatel’ so systémom interaguje prostredńıctvom sady pŕıkazov.

• Grafické použ́ıvatel’ské rozhranie
Použ́ıvatel’ interaguje s vizuálnymi prvkami softvéru.

• Použ́ıvatel’ské rozhranie riadené hlasom
Použ́ıvatel’ interaguje s poč́ıtačom pomocou hlasu. Pŕıkladom sú hlasový
asistenti ako Siri alebo Google Asistent.

• Použ́ıvatel’ské rozhranie riadené gestami
Použ́ıvatel’ interaguje v 3D priestore pomocou pohybu. Pŕıkladom je
virtuálna alebo obohatená realita.

Komunikácia prostredńıctvom hlasu ani gest nie v našej aplikácii potrebná,
preto sa budeme d’alej zaoberat’ len grafickým rozhrańım.

Návrh použ́ıvatel’ského rozhrania je cyklický proces pozostávajúci z 3 kro-
kov, a to návrhu, implementácie a vyhodnotenia systému z hl’adiska použitia
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človekom. Zameranie na človeka znamená, že rozhranie a interakcie sa snaž́ıme
navrhnút’ tak, aby uspokojili potreby a očakávania použ́ıvatel’ov. Použ́ıvatel’ské
rozhranie by malo byt’ organizované, efekt́ıvne, odolné voči chybám a v nepo-
slednom rade tiež pohodlné na použ́ıvanie. Hlavné prinćıpy dobrého použ́ıva-
tel’ského rozhrania sú nasledovné. [56]

• Orientácia na použ́ıvatel’a

• Zobrazovanie iba užitočných informácíı

• Spätná väzba systému

• Predv́ıdatel’nost’ správania použ́ıvatel’a

• Tolerancia chýb použ́ıvatel’a

• Odolnost’ voči chybám

• Jednoduchost’ použitia systému

V tejto kapitole si d’alej poṕı̌seme základné kroky návrhu použ́ıvatel’ského
rozhrania. Prvým krokom je vytvorenie defińıcie produktu. Následne je možné
vykonat’ posúdenie potrieb. Tento krok je vhodný v pŕıpade, ak si zadávatel’
nie je istý tým čo chce, alebo ak ciel’ová skupina použ́ıvatel’ov nie je známa [56].
V našom pŕıpade posúdenie potrieb nie je nutné, a preto sa ńım d’alej nebu-
dem zaoberat’. Po defińıcii produktu teda nasleduje identifikácia obchodných
požiadaviek. Ďalej je potrebné vytvorenie pŕıpadov použitia, ktoré boli dis-
kutované v kapitole 1.3. Ďaľśım krokom je identifikácia úloh aplikácie. Po
dokončeńı týchto krokov sa vytvoŕı prototyp aplikácie. Ten sa vyhodnot́ı zvole-
nou technikou, a na základe tohto vyhodnotenia sa vykonajú úpravy v návrhu
použ́ıvatel’ského rozhrania.

2.1.1 Defińıcia produktu

Pred tým ako sa pust́ıme do samotného riešenia problému, je dôležitým kro-
kom definovanie produktu. Defińıcia produktu popisuje rozdiel medzi súčasným
a požadovaným stavom produktu. Je dôležitým počiatočným krokom, pretože
prostredńıctvom tejto defińıcie lepšie porozumieme produktu. Zároveň nám
teda pomáha vyjasnit’, aký problém budeme riešit’. Defińıcia produktu by v
sebe mala obsiahnut’ názov a popis produktu, čo má vykonávat’ a pre koho
je určený. Dobrá defińıcia produktu sa vyznačuje tým, že je zameraná na
použ́ıvatel’a. Zároveň by mala byt’ dostatočne všeobecná, avšak iba do takej
miery, aby nás počas návrhu sprevádzala správnym smerom. [57, 56]

Defińıcia produktu je nasledovná.
Felco je mobilná aplikácia pre spoločnost’ zameranú na prevádzkovanie re-

klamných médíı, určená na evidenciu prenájmu reklamných plôch a zároveň na
dokumentáciu inštalácie a technického servisu reklám a reklamných nosičov.
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2.1.2 Obchodné požiadavky

Obchodné požiadavky definujú obchodné potreby zadávatel’a, a tým aj kritéria
jeho úspechu. Tieto požiadavky nedefinujú čo má byt’ produkt schopný vy-
konávat’, ani ako bude implementovaný. Pred vytvárańım obchodným požia-
daviek je potrebné rozumiet’ produktu, a preto tento krok nasleduje až po
dokončeńı defińıcie produktu. Je dôležité, aby obchodné požiadavky boli sto-
percentne naplnené. [58]

Ďalej je uvedená výsledná formulácia obchodných požiadaviek.

• Prehl’ad o stave reklamných kampańı

• Prehl’ad reklamných plôch a reklamných nosičov

• Jednoduchšia a rýchleǰsia dokumentácia inštalácie a technického servisu
reklám a reklamných nosičov

• Efektivita práce technických pracovńıkov

• Kontrola práce technických pracovńıkov

2.1.3 Zoznam úloh

Po dokončeńı predchádzajúcej analýzy, spoč́ıvajúcej v definovańı produktu a
stanoveńı obchodných požiadaviek, a zároveň po vytvoreńı použ́ıvatel’ských
pŕıpadov, sa môžeme presunút’ na d’aľśı krok návrhu UI, ktorým je vytvorenie
zoznamu úloh aplikácie. Tento zoznam určuje všetky činnosti, ktoré aplikácia
poskytuje, a to z hl’adiska interakcie s použ́ıvatel’om. Úlohy je vhodné zoskupit’
do kategóríı podl’a obrazoviek aplikácie. Ďalej v rámci kategórie je tiež vhodné
ich rozdelit’ na zobrazovacie úlohy a úlohy reprezentujúce použ́ıvatel’ské akcie.

• Prihlásenie

– Zobrazenia
∗ Obrazovka prihlásenia
∗ Zobrazenie správy o neúspešnom prihláseńı

– Použ́ıvatel’ské akcie
∗ Zadanie prihlasovaćıch údajov
∗ Prihlásenie

• Reklamné kampane

– Zobrazenia
∗ Zoznam reklamných kampańı
∗ Zobrazenie ID, názvu a obdobia každej reklamnej kampane
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∗ Označenie každej reklamnej kampane ako ukončená alebo ne-
ukončená

– Použ́ıvatel’ské akcie
∗ Označenie reklamnej kampane ako ukončená alebo neukončená
∗ Výber reklamnej kampane

• Reklamné plochy

– Zobrazenia
∗ Zoznam vyfiltrovaných reklamných plôch
∗ Zobrazenie aplikovaných filtrov
∗ Zobrazenie ponúkaných možnost́ı filtrovania na základe názvu,

stavu alebo geografickej oblasti reklamných plôch
∗ Zobrazenie názvu, kódu, adresy a celkového počtu fotiek každej

reklamnej plochy
∗ Označenie stavu každej reklamnej plochy

– Použ́ıvatel’ské akcie
∗ Výber filtrov reklamných plôch
∗ Aplikovanie filtrov
∗ Zrušenie výberu filtrov
∗ Zadanie textu na vyhl’adávanie reklamných plôch
∗ Vyhl’adanie reklamných plôch podl’a zadaného textu
∗ Výber reklamnej plochy
∗ Návrat na prehl’ad kampańı

• Detail reklamnej plochy

– Zobrazenia
∗ Zobrazenie názvu, kódu, adresy a celkového počtu fotiek re-

klamnej plochy
∗ Označenie stavu reklamnej plochy
∗ Zoznam reklamných nosičov prislúchajúcich danej reklamnej

ploche
· Zobrazenie názvu a počtu fotiek reklamného nosiča
· Zobrazenie aplikácie Fotoaparát daného zariadenia
· Zobrazenie galérie fotiek reklamného nosiča

∗ Zobrazenie možnosti pridania poznámky v rôznych kategóriách
– Použ́ıvatel’ské akcie

∗ Zadanie textu na vyhl’adávanie reklamných nosičov
∗ Vyhl’adanie reklamných nosičov podl’a zadaného textu
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∗ Otvorenie aplikácie Fotoaparát zvoleného reklamnému nosiča
· Vytvorenie fotografie
· Návrat z aplikácie Fotoaparát

∗ Otvorenie galérie reklamného nosiča
· Vymazanie fotografie z galérie reklamného nosiča
· Návrat z galérie nosiča

∗ Výber kategórie poznámky
· Zadanie textu poznámky

∗ Aplikovanie zmien reklamnej plochy
∗ Návrat na zoznam reklamných plôch

• Účet

– Zobrazenia
∗ Obrazovka účtu
∗ Zobrazenie základných informácíı o aplikácii
∗ Zobrazenie informácíı o synchronizácii aplikácie

– Použ́ıvatel’ské akcie
∗ Zapnutie/vypnutie automatickej synchronizácie cez WiFi
∗ Odhlásenie

2.1.4 Lo-fi prototyp

Lo-fi prototyp je vizuálna pomôcka, reprezentujúca kostru aplikácie. Tento
prototyp vytvárame s ciel’om dosiahnutia takého rozloženia prvkov, ktorý by
čo najlepšie sṕlňal daný účel. Názov Lo-fi je skratka z anglického low-fidelity,
čiže ńızka vernost’, pričom vernost’ chápeme ako úroveň detailov prototypu.
Lo-fi prototyp teda nemá farby ani grafické prvky, zameriavajúc sa iba na
rozloženie prvkov, funkcionalitu a správanie aplikácie. Je to jednoduché, lacné
a efekt́ıvne riešenie tvorby prototypu, umožňujúce rýchle zavádzanie zmien.
Tento typ prototypu je vel’mi vhodným nástrojom pre komunikáciu nápadov
v projektovom t́ıme. [56]

Vieme ho vytvorit’ formou papierového prototypu iba pomocou pera a
papiera, alebo môžeme použit’ softvérový nástroj. V tejto práci som sa rozhodla
zvolit’ online nástroj Balsamiq.

Obrazovka prihlásenia a účtu

Obrazovka prihlásenia, znázornená na obrázku 2.1, zobrazuje možnost’
prihlásenia pomocou použ́ıvatel’ského mena a hesla. Po neúspešnom prihláseńı
bude použ́ıvatel’ informovaný o nesprávnom zadańı údajov, a to prostredńıctvom
krátkej toastovej správy. V pŕıpade zabudnutého hesla má použ́ıvatel’ možnost’

43



2. Návrh

Obr. 2.1: Obrazovka prihlásenia. Obr. 2.2: Obrazovka účtu.

kliknút’ na tlačidlo ”Zapomenuté heslo“, na základe čoho sa otvoŕı dialóg,
požadujúci použ́ıvatel’ské meno.

Hlavné menu aplikácie sa vyskytuje v spodnej časti obrazovky a ostáva ne-
menné po celú dobu prihlásenia použ́ıvatel’a. Skladá sa z troch položiek, pričom
poslednou je obrazovka účtu, znázornená na obrázku 2.2. Okrem možnosti
odhlásit’ sa poskytuje základné informácie o aplikácii. Ďalej informuje o stave
synchronizácie aplikácie a poskytuje možnost’ zapnutia automatickej synchro-
nizácie dát iba prostredńıctvom WiFi.

Obrazovka reklamných kampańı

Obrazovka 2.3 zobrazuje prehl’ad všetkých reklamných kampańı. Je pr-
vou položkou hlavého menu aplikácie, pretože reklamná kampaň predstavuje
základnú zložku biznis štruktúry aplikácie. Zoznam reklamných kampańı má
byt’ krátky, preto nie sú potrebné možnosti filtrovania ani vyhl’adávania. Re-
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Obr. 2.3: Obrazovka reklamných kampańı.

klamné kampane majú priradené identifikačné č́ıslo, názov a tiež obdobie
trvania kampane. Každá kampaň je tiež označená ako Ukončená alebo Ne-
ukončená. Použ́ıvatel’má možnost’ tento stav zmenit’, a to potiahnut́ım položky
smerom vl’avo, na základe čoho sa objav́ı tlačidlo umožňujúce zmenu stavu
kampane. Po kliknut́ı na zvolenú kampaň sa zobraźı zoznam reklamných plôch
prislúchajúcich danej kampani. To sa už ale týka obrazovky, ktorú si oṕı̌seme
d’alej.

Obrazovka reklamných plôch

Pod druhou položkou menu sa skrýva obrazovka reklamných plôch, zná-
zornená na obrázku 2.4. Každá reklamná plocha je identifikovaná názvom
a kódom. Poskytuje tiež informácie o adrese a celkovom počte fotiek danej
plochy. Zoznam reklamných plôch má rádovo stovky položiek, a preto má
použ́ıvatel’ možnost’ vyhl’adávania a filtrovania v tomto zozname. Obe tieto
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(a) Prehl’ad reklamných plôch. (b) Filtrovanie reklamných plôch.

Obr. 2.4: Obrazovka reklamných plôch.

možnosti sú dostupné v pravom hornom rohu obrazovky. Ak sa na obra-
zovku reklamných plôch dostaneme výberom reklamnej kampane, zoznam re-
klamných plôch bude obsahovat’ len plochy prislúchajúce danej kampani. V
takomto pŕıpade má použ́ıvatel’ možnost’ návratu na obrazovku reklamných
kampańı. Po kliknut́ı na položku zo zoznamu reklamných plôch sa zobraźı
detail zvolenej plochy, ktorý si poṕı̌seme v d’aľsej časti.

Čo sa týka možnost́ı filtrovania zoznamu reklamných plôch, použ́ıvatel’
má možnost’ výberu z troch kategóríı, ktorými sú názov, oblast’ a stav plo-
chy. Filtrovanie prebieha prostredńıctvom dialógu, znázorneného na obrázku
2.4b. Kategórie sú zložitel’né a poskytujú možnost’ výberu viacerých položiek,
ako aj žiadnej položky. V pravom dolnom rohu tohto dialógu sa nachádza
tlačidlo na potvrdenie zvolených filtrov. Na obrazovke reklamných plôch, a to
nad samotným zoznamom plôch, nájdeme informáciu o všetkých aplikovaných
filtroch.
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Obr. 2.5: Obrazovka detailu reklamnej
plochy.

Obr. 2.6: Obrazovka galérie re-
klamného nosiča.

Obrazovka detailu reklamnej plochy a galérie reklamného nosiča

Obrazovka detailu zvolenej reklamnej plochy 2.5 poskytuje okrem základ-
ných informácíı aj zoznam reklamných nosičov prislúchajúcich danej ploche a
možnost’ pridania poznámky, pričom oba tieto celky sú z dôvodu prehl’adnosti
zložitel’né.

Čo sa týka zoznamu reklamných nosičov, z dôvodu možného vyššieho počtu
položiek má použ́ıvatel’ možnost’ vyhl’adávania v tomto zozname podl’a za-
daného textu. Každá položka je identifikovaná názvom, po ktorom nasleduje
informácia o počte vytvorených fotografíı. Ďalej má použ́ıvatel’možnost’ vytvo-
renia fotografie a otvorenia galérie zvoleného reklamného nosiča. Vytvorenie
fotografie sa uskutočńı prostredńıctvom aplikácie Fotoaparát daného zaria-
denia, z ktorej sa vieme vrátit’ do našej aplikácie, a to spät’ na obrazovku
detailu reklamnej plochy. Obrazovka galérie reklamného nosiča 2.6 zobrazuje
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všetky fotografie prislúchajúce tomuto nosiču. Použ́ıvatel’ má možnost’ vyma-
zania zvolenej fotografie kliknut́ım na ikonu v pravom hornom rohu fotografie.
Obrazovka galérie nosiča tiež umožňuje návrat na obrazovku detailu plochy.

Použ́ıvatel’ má možnost’ pridat’ poznámku k danej reklamnej ploche, a to
výberom z ponúkaných kategóríı poznámok. Tento výber je navrhnutý formou
zaškrtávacieho poĺıčka, čo umožňuje výber viacerých kategóríı a tiež žiadnej.
Po výbere kategórie sa zobraźı textové pole, do ktorého je možné naṕısat’
detail poznámky, avšak tento krok nie je povinný.

V pŕıpade, že sme detail reklamnej plochy akokol’vek zmenili, či už pri-
padańım poznámky, vytvoreńım alebo vymazańım fotografie, máme možnost’
tieto zmeny aplikovat’, a to potvrdzujúcim tlačidlom v pravom hornom roku
obrazovky. Taktiež máme možnost’ návratu na obrazovku reklamných plôch.

2.1.4.1 Testovanie prototypu

V tejto kapitole čerpám z [56]. Testovanie lo-fi prototypu aplikácie je vel’mi
dôležité nie len z hl’adiska použitel’nosti, ale aj z dôvodu, že v tejto fáze návrhu
je zavádzanie zmien rýchle, efekt́ıvne a lacné. Prototyp aplikácie môžeme tes-
tovat’ kvalitat́ıvnym alebo kvantitat́ıvnym spôsobom.

Kvantitat́ıvne testovanie je čisto vedecké. Je založené na štatistických me-
tódach, vyžadujúcich vel’ké množstvo dát, a teda výstupom takéhoto testo-
vanie sú č́ısla. Pomocou tohto testovania môžeme nájst’ odpovede na otázky
typu ”Ako dlho trvá použ́ıvatel’ovi, kým nájde správnu položku menu?“.

Na druhej strane, využit́ım kvalitat́ıvneho testovania môžeme nájst’ kon-
krétne problémy súvisiace s návrhom použ́ıvatel’ského rozhrania aplikácie.
Kvalitat́ıvne testovania vyžaduje iba malý počet testujúcich osôb. Využit́ım
tohto spôsobu testovania môžeme nájst’ odpovede na všeobecneǰsie otázky,
ako napŕıklad ”Ako je možné vylepšit’ určitý proces.“. Kvalitat́ıvne testovanie
môžeme vykonávat’ ako s použ́ıvatel’mi, tak aj bez nich.

Kvalitat́ıvne testovanie bez použ́ıvatel’ov je vykonávané expertom v da-
nej oblasti a výstupom je expertný posudok. Pŕıkladom takéhoto testovania
je heuristická evaluácia alebo kognit́ıvna prechádzka. Kognit́ıvna prechádzka
spoč́ıva vo vžit́ı sa do role použ́ıvatel’a expertom, ktorý vykonáva testovanie.
Tento expert dostane pred testovańım podrobný popis prototypu a následne
sa snaž́ı prechádzat’ systémom z perspekt́ıvy použ́ıvatel’a. Výsledok tohto tes-
tovania je však neurčitý. Druhým spôsobom je heuristická evaluácia, ktorá
spoč́ıva v ohodnoteńı heuristických pravidiel testujúcim expertom. Poznáme
viacero heuristických pravidiel, avšak najvýznamneǰsie sú tie od Jakoba Niel-
sena z roku 1994. Je to nasledujúcich desat’ heurist́ık [59].

1. Viditel’nost’ stavu systému

Použ́ıvatel’ by mal dostávat’ rozumnú spätnú väzbu, a to tak, aby bol
vždy informovaný o tom, čo sa práve v systéme deje.
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2. Zhoda medzi systémom a skutočným svetom
Systém by mal odrážat’ reálny svet. Texty a pojmy použité v systéme
by mali byt’ použ́ıvatel’om známe, informácie by mali byt’ v rozumnom
a prirodzenom usporiadańı.

3. Kontrola a sloboda použ́ıvatel’a
Použ́ıvatel’ by mal mat’ v každej situácii istotu, že proces môže kedy-
kol’vek ukončit’. Dodá mu to pocit slobody a nedostane sa do situácie,
ktorá by mohla vyvolat’ pocit frustrácie.

4. Konzistencia a štandardy
Dodržiavanie konvencíı platforiem a odvetvia je dôležité preto, aby sa
použ́ıvatel’ nemusel zamýšl’at’ nad tým, či rôzne slová alebo akcie zname-
najú to isté.

5. Prevencia chýb
Systém by mal byt’ navrhnutý tak, aby čo najviac predchádzal chybám.
Či už vylúčeńım podmienok náchylných na chyby alebo vyžiadańım po-
tvrdenia od použ́ıvatel’a na vykonanie akcie.

6. Radšej rozpoznanie ako spomı́nanie si
Všetky prvky systému by mali byt’ jasne viditel’né. Ked’ použ́ıvatel’ pre-
chádza z jednej časti rozhrania do druhej, nemal by byt’ nútený spomı́nat’
si na informácie z predchádzajúcej časti, naopak, všetky informácie by
mali byt’ viditel’né všade tam, kde sú potrebné.

7. Flexibilita a efekt́ıvnost’ použ́ıvania
Systém by mal skúseným použ́ıvatel’om umožňovat’ efekt́ıvneǰsie použ́ı-
vanie prostredńıctvom skratiek, skrytých pred menej zdatnými použ́ıva-
tel’mi.

8. Estetický a minimalistický dizajn
Rozhranie by malo obsahovat’ len potrebné informácie, pretože menej
dôležité informácie by zńıžili ich viditel’nost’.

9. Pomoc použ́ıvatel’om rozpoznat’, diagnostikovat’ a zotavit’ sa z chýb
Chybové správy by mali byt’ prezentované jednoduchým jazykom, jasne
definujúc problém aj riešenie.

10. Pomoc a dokumentácia
V ideálnom pŕıpade je systém dostatočne zrozumitel’ný, nepotrebujúc
žiadne dodatočné vysvetlenie. Niekedy je však potrebné použ́ıvatel’om
pomôct’ pochopit’ systém, a to poskytnut́ım dokumentácie.
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Týchto heuristických pravidiel sa treba držat’ nie len pri testovańı, ale
najmä vo fáze návrhu použ́ıvatel’ského rozhrania systému.

Kvalitat́ıvne testovanie s použ́ıvatel’mi je vykonávané potenciálnymi budú-
cimi použ́ıvatel’mi. Toto testovanie prebieha tak, že participantom zadáme
úlohy a následne sledujeme, kedy rozhranie systému nepodporuje splnenie
úlohy, pŕıpadne kladie prekážky. Na základe toho sa identifikujú potrebné
zmeny použ́ıvatel’ského rozhrania. Poznáme niekol’ko typov kvalitat́ıvneho tes-
tovania s použ́ıvatel’mi.

• Prieskumy použ́ıvatel’ov
Od participantov sa vyžaduje vyplnenie dotazńıka, a teda toto testovanie
môže byt’ uskutočnené aj online.

• Etnografické pozorovanie
Participantov pozorujeme v ich prirodzenom prostred́ı bez akejkol’vek
interakcie a počas toho si zaznamenávame priebeh

• Využitie inžinierstva
Testovanie sa uskutočňuje v kontrolovanom prostred́ı, v takzvanom la-
boratóriu použitel’nosti, ktoré simuluje reálne prostredie. Zvyčajne sa
vykoná prieskum a tiež pozorovanie.

V tejto práci som sa rozhodla aplikovat’ kvalitat́ıvne testovanie s použ́ıva-
tel’mi využit́ım inžinierstva, pretože oproti testovaniu bez použ́ıvatel’ov nám
poskytuje náhl’ad do správania použ́ıvatel’a. Testovanie je ideálne vykonávat’ s
potenciálnymi budúcimi pož́ıvatel’mi v prostred́ı, v ktorom sa bude aplikácia
reálne použ́ıvat’, pŕıpade v laboratóriu použitel’nosti. V mojom pŕıpade však
nemám možnost’ testovania budúcich použ́ıvatel’ov v takomto prostred́ı. Testo-
vanie bude preto vykonávané s participantmi rôznych vekových skuṕın a tech-
nických zručnost́ı. V dôsledku pandemických opatreńı, súvisiacich s v́ırusom
Covid-19, budú všetky testovania prebiehat’ online, pričom participanti sa
budú nachádzat’ vo svojom domácom prostred́ı.

Zoznam participantov testovania, spolu s informáciou o pracovnej oblasti
a platforme ich mobilného zariadenia, je nasledovný.

• Bc. Terézia Škorupová

– 27 rokov
– Študentka masmediálnej komunikácie
– Použ́ıvatel’ka platformy iOS

• Mgr. art. Ivan Šveda

– 46 rokov
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– Marketingový manažér
– Vzdelanie v umeleckom obore
– Použ́ıvatel’ platformy iOS

• Jaroslav Šturm

– 24 rokov
– Technický špecialista vysielaćıch technológíı
– Stredoškolské vzdelanie
– Použ́ıvatel’ platformy iOS

• Mgr. Richard Rác

– 28 rokov
– Marketingový špecialista
– Pedagogické vzdelanie
– Použ́ıvatel’ platformy iOS

• Sofia Mandeĺıková

– 21 rokov
– Študentka architektúry
– Použ́ıvatel’ka platformy Android

Participantom boli zadané nasledovné testovacie scenáre spolu s doplňu-
júcimi otázkami.

• Scenár 1

1. Účet v aplikácii máte založený. Poznáte svoje prihlasovacie meno,
ale zabudli ste heslo. Obnovte si ho.

2. Prihláste sa do aplikácie.
3. Zistite, aká je vaša aktuálna verzia aplikácie.
4. Zistite, kol’ko času ubehne do najbližšej synchronizácie dát ap-

likácie.
5. Nastavte si automatickú synchronizáciu dát aplikácie iba v pŕıpade,

ak je vaše zariadenie pripojené cez Wi-Fi.

• Scenár 2

1. Ste prihlásený/á v aplikácii.
2. Nájdite zoznam všetkých reklamných kampańı.
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3. Zistite predpokladaný termı́n ukončenia kampane s názvom ”Kampaň
6“.

4. Označte l’ubovol’nú kampaň ako ukončenú alebo neukončenú.
5. Nájdite zoznam všetkých reklamných plôch prislúchajúcich zvolenej

reklamnej kampani.

• Scenár 3

1. Ste prihlásený/á v aplikácii.
2. Nájdite zoznam všetkých reklamných plôch.
3. Zistite, v akom meste sa nachádza plocha s názvom ”Plocha 2“.
4. Vyhl’adajte zoznam všetkých plôch, v ktorých názve sa vyskytuje

textový ret’azec ”loc“.
5. Z tohto zoznamu vyhl’adajte všetky plochy, ktoré sú v stave

”v procesu“.
6. Zistite počet nájdených plôch.
7. Zrušte všetky aplikované obmedzenia na zoznam plôch tak, aby boli

znovu zobrazené všetky plochy.

• Scenár 4

1. Ste prihlásený/á v aplikácii.
2. Zobrazte detail reklamnej plochy s názvom ”Plocha 2“.
3. Vyhl’adajte všetky reklamné nosiče prislúchajúce danej ploche,

v ktorých názve sa vyskytuje textový ret’azec ”osi“.
4. Zistite počet vytvorených fotografíı nosiča s názvom ”Nosič 1“.
5. Vytvorte novú fotografiu tohto nosiča.
6. Zobrazte všetky fotografie tohto nosiča.
7. Vymažte l’ubovol’nú fotografiu tohto nosiča.
8. K zvolenej ploche pridajte poznámku o tom, že predajňa je trvale

uzavretá. K poznámke tiež pridajte l’ubovol’ný textový opis.
9. Aplikujte vykonané zmeny danej reklamnej plochy.

10. Odhláste sa z aplikácie.

• Doplňujúce otázky

1. Ako sa vám páčila aplikácia?
2. Zdalo sa vám použ́ıvanie dostatočne intuit́ıvne?
3. Zmenili by ste niečo?
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2.2. Výber architektúry

Testovanie odhalilo niekol’ko problémov použitel’nosti prototypu, avšak väč-
šina súvisela s nedostatočnou viditel’nost’ou ovládaćıch prvkov alebo textu.
Výsledky testovania sumarizuje tabul’ka 2.1. Zobrazuje problémy použitel’nosti
identifikované počas testovania so všetkými participantmi, ako aj návrh rieše-
nia týchto problémov. Obsahuje tiež informáciu o závažnosti jednotlivých
problémov, ktorá je označená č́ıslom 1 až 3. Toto č́ıslo vyjadruje, ako vel’mi
bol použ́ıvatel’ obmedzený pri riešeńı danej testovacej úlohy.

Problém Závažnost’ Riešenie

Neintuit́ıvne zobrazenie zoznamu
reklamných plôch prislúchajúcich

zvolenej kampani. Správnym
riešeńım bolo kliknutie na danú

kampaň, participanti sa však
snažili nájst’ riešenie

v možnostiach filtrovania plôch.

3

Pridanie možnosti
filtrovania

reklamných plôch
podl’a kampane.

Nevýrazné tlačidlo pre potvrdenie
parametrov filtrovania, umiestnené

v pravom dolnom rohu dialógu
v podobe ikonky X.

2

Zmena podoby
tlačidla. Ikonka X
bude nahradená
textom ”OK“.

Nevýrazná informácia o počte
zobrazených výsledkov filtrovania

reklamných plôch.
1

Táto informácia má
vel’mi ńızku dôležitost’,
preto nie je potrebné
ju zdôrazňovat’, aby

nezatienila dôležiteǰsie
prvky rozhrania.

Tabul’ka 2.1: Zhrnutie výsledkov testovania použitel’nosti prototypu.

2.2 Výber architektúry

Android aplikácie majú omnoho zložiteǰsiu štruktúru ako desktopové aplikácie,
ktoré majú zvyčajne len jeden pŕıstupový bod a bežia ako jeden monolitický
proces [4]. Základné stavebné prvky Android aplikácíı sú takzvané aplikačné
komponenty, definované v aplikačnom manifeste, ktorý reprezentuje súbor
s názvom AndroidManifest.xml. Prostredńıctvom aplikačných komponentov
dokáže použ́ıvatel’ alebo systém vstúpit’ do aplikácie. Poznáme tieto základné
typy komponentov, ktoré môžu byt’ spúšt’ané individuálne. [60]

• Activity
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Activity komponent reprezentuje obrazovku s UI, umožňujúcim komu-
nikáciu aplikácie s použ́ıvatel’om. Android aplikácia má jednu alebo via-
cero activity komponentov, ktoré sú navzájom nezávislé. Táto nezávislost’
umožňuje, v pŕıpade že to daná aplikácia povoĺı, spustenie akéhokol’vek
activity komponentu inou aplikáciou. [60]

• Fragment
Aplikačný komponent typu fragment predstavuje čast’ UI, ktorá môže
byt’ použitá opakovane. Fragmenty existujú len v rámci prislúchajúceho
activity komponentu, ktorým sú riadené. [61]

• Service
Service je komponent, ktorý bež́ı na pozad́ı a neposkytuje UI. Využ́ıva sa
pre rôzne druhy úloh, ktoré sú časovo náročné alebo vykonávajú prácu
pre externé procesy. Service komponent môže byt’ spustený iným ap-
likačným komponentom, alebo sa naň môže tento komponent naviazat’,
čo umožńı vzájomnú komunikáciu. [60]

• Broadcast receiver
Pomocou broadcast receiver komponentu dokáže aplikácia reagovat’ na
celosystémové vysielacie oznámenia, a to tak, že umožňuje do aplikácie
doručovat’ udalosti mimo bežnú použ́ıvatel’skú interakciu. Na tieto uda-
losti reaguje rôzne, môže to to byt’ napŕıklad oznámenie o slabej batérii
alebo dokončeńı st’ahovania dát. Je možné použit’ systémový broadcast
receiver, alebo si vytvorit’ vlastný. [60]

• Content provider
Komponent typu content provider je aplikačné rozhranie slúžiace na
správu a zdiel’anie aplikačných dát. Tieto dáta môžu byt’ uložené v
súbore, na webe, v databáze SQLite, alebo na inom perzistentnom úlo-
žisku, ku ktorému má aplikácia pŕıstup, a pomocou content provider
komponentu môžu tieto dáta modifikovat’ aj iné aplikácie. Pŕıkladom
takýchto dát sú kontaktné informácie, ku ktorým môže aplikácia v pŕı-
pade povolenia pŕıstupu pomocou tohto komponentu pristupovat’. [60]

Aplikačné komponenty by mali byt’ od seba nezávislé a nemal by sa v
nich uchovávat’ stav ani dáta. Tieto komponenty totiž môžu byt’ kedykol’vek
odstránené Android operačným systémom, a to napŕıklad z dôvodu malej
pamäte. Preto by sme sa mali držat’ prinćıpu oddelenia zodpovednosti vytvá-
rania UI z modelu. [4]

Prinćıp oddelenia zodpovednosti napŕıklad znamená, že do tried typu acti-
vity a fragment, ktoré sú zodpovedné iba za rozhranie, by sme nemali pridávat’
všetok kód. Ďaľśım prinćıpom je vytváranie UI z modelu, ktorý by mal byt’

54



2.2. Výber architektúry

ideálne perzistentný. Komponenty typu model sa starajú o aplikačné dáta a
sú nezávislé od životného cyklu aplikácie. [4]

V tomto riešeńı je na źıskanie aplikačných dát použité REST API súkrom-
ného servera zadávajúcej spoločnosti. Obrázok 2.7 d’alej znázorňuje platfor-
mou Android odporúčanú architektúru, ktorou som sa riadila.

Obr. 2.7: Android aplikačná Architektúra. Prevzaté z [4]

Na obrázku 2.7 vid́ıme architektonický vzor odporúčaný pre vývoj An-
droid aplikácíı typu Model-View-ViewModel, označovaný skratkou MVVM.
Účelom vrstvy zvanej Model je abstrahovanie dátových zdrojov. Vrstva View,
realizovaná komponentami typu activity alebo fragment, je zodpovedná za
informovanie vrstvy ViewModel o použ́ıvatel’ských vstupoch. Komponenty
typu ViewModel a Repository sú pre túto architektúru špecifické, a preto
si ich ozrejmı́me osobitne. Architektonický vzor MVVM svojou modularitou
zabezpečuje dobrú testovatel’nost’ a udržatel’nost’ implementácie. [62]

Obrázok 2.7 tiež znázorňuje, ako majú aplikačné komponenty navzájom
komunikovat’, pričom každý komponent by mal byt’ závislý len od komponentu,
ktorý je priamo pod ńım. Vd’aka architektúre, ktorá lokálne perzistuje dáta,
môžu použ́ıvatelia ihned’ pristupovat’ k aplikačným dátam aj po tom, čo na
určitý čas opustili aplikáciu. [4]

55



2. Návrh

ViewModel

Komponenty typu ViewModel poskytujú dáta pre UI komponenty, či už
activity alebo fragment, ku ktorým prislúchajú. Obsahujú logiku na spracova-
nie údajov a komunikujú s modelom. [4]

Repository

Úložiskový modul zvaný repository sa stará o dátové operácie a posky-
tuje API na jednoduché źıskanie dát z iných čast́ı aplikácie. Repository spro-
stredkováva rôzne dátové zdroje, ktoré v aplikácii použ́ıvame. Tieto dátové
zdroje môžu byt’ napŕıklad webové služby, perzistntné modely alebo rýchla
vyrovnávacia pamät’. [4]

2.3 Výber technológíı

Pri vol’be technológíı som sa takisto riadila odporúčaniami platformy Android.
V porovnańı s technológiami znázornenými na obrázku 2.7 som sa rozhodla v
rámci ViewModel komponentov namiesto typu LiveData použit’ Flow.

LiveData

LiveData je pozorovatel’ný komponent, ktorý informuje fragmenty o obdr-
žańı dát a tiež rešpektuje životný cyklus týchto komponentov. LiveData umož-
ňuje iným komponentom sledovat’ zmeny dátových objektov, a to bez pevnej
závislosti s týmito objektami. Namiesto LiveData som sa však rozhodla použit’
komponent Flow. [4]

Flow

Flow je podobný typu Sequence, pretože oba sa vyznačujú takzvanou leni-
vou produkciou prvkov. To znamená, že prvok sa vytvoŕı až v momente, ked’
je potrebný. Rozdiel medzi týmito dvoma typmi je v tom, že Flow podporuje
korutiny, čo je v kotline alternat́ıva asynchrónneho spracovávania k použitiu
Rxjava. To znamená, že použit́ım typu Flow dokážeme jednoducho produkovat’
prvky z asynchrónnych operácíı, ako napŕıklad databázové dotazy. [63]

Retrofit

Čo sa týka źıskania dát zo vzdialeného dátového zdroja, jednou z možnost́ı
je použitie knižnice Retrofit. Retrofit je typovo bezpečný http klient, ktorý
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môžeme použit’ k pŕıstupu na beckendový server. Môžeme ju použit’ za pred-
pokladu, že tento server poskytuje REST API, čo je v našom pŕıpade splnené.
[4]

Room

Použit́ım technológie Retrofit źıskame dáta, avšak tie nie sú nikde uložené.
Na to, aby sa nemuseli pri každom vytvoreńı fragmentu všetky potrebné dáta
źıskavat’ opät’ zo vzdialeného zdroja, potrebujeme dáta lokálne perzistovat’, k
čomu nám slúži objektovo mapovacia knižnica Room. Tá dokáže kontrolovat’
databázové dotazy podl’a dátovej schémy, a vd’aka tomu sa chybné dotazy
odchytia už počas kompilácie. [4]
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Kapitola 3
Realizácia

Táto kapitola popisuje vývoj aplikácie. Najprv si pribĺıžime proces imple-
mentácie, štruktúru kódu a pomocné nástroje, ktoré boli použité počas vývoja.
Následne oṕı̌seme testovanie tejto aplikácie pomocou jednotkových testov.

3.1 Implementácia

Aplikácia bola vyv́ıjaná v prostred́ı Android Studio, poskytovaným spoloč-
nost’ou Google. Android Studio disponuje inteligentným editorom, ktorý vý-
razne zjednodušil proces implementácie. Pri tvorbe rozloženia grafických prv-
kov obrazoviek je možné využit’ vizuálny editor [64], avšak v tejto práci sa
obrazovky vytvárali iba prostredńıctvom XML zdrojov. Vývojové prostredie
Android Studio tiež ponúka okrem spúšt’ania na identifikovaných fyzických
zariadeniach aj možnost’ spustenia aplikácie na emulátoroch rôznych typov
[65]. Táto funkcia bola využitá na testovanie použ́ıvatel’ského rozhrania, a to
spúšt’ańım aplikácie na rôznych typoch obrazoviek mobilných zariadeńı. Or-
ganizácia kódu je nasledovná.

• Data
V tomto adresári sa nachádzajú komponenty zodpovedné za źıskavanie
a prezistenciu dát. Nachádza sa tu defińıcia dátového modelu, ako aj
implementácia úložiskového modulu repository, ktorý poskytuje API
na źıskanie dát z iných čast́ı aplikácie. V časti preference sa ukladajú
použ́ıvatel’ské prihlasovacie údaje, ako aj preferencie použ́ıvatel’a. Je tu
tiež realizované vkladanie závislost́ı pomocou aplikačného rámca Koin.

• UI
Sekcia UI je d’alej organizovaná podl’a jednotlivých obrazoviek. Obra-
zovka má pŕıslušný fragment, ViewModel, pŕıpadne fragment dialógu
danej obrazovky, či iné pomocné triedy obrazovky. Viaceré obsahujú
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napŕıklad triedu typu Adapter, ktorá umožňuje generovanie grafických
prvkov počas behu aplikácie.

• Utils

Utils obsahuje triedy s pomocnými metódami. Tie sú jednoducho využitel’né
viacerými čast’ami aplikácie, a to vd’aka tomu, že dané triedy sú re-
prezentované statickými singleton objektami. V rámci tohto adresára sa
nachádza metóda na hešovanie a tiež rozširujúca funkcia na automatické
pridávanie označenia triedy, ktoré je potrebné zadávat’ pri logovańı.

Koin

V aplikácii je realizované vkladanie závislosti, v angličtine označované ako
dependency injection. Je to technika umožňujúca tvorbu závislost́ı medzi kom-
ponentami bez toho, aby na seba priamo odkazovali [66]. Prináša tak zńıženie
závislosti medzi komponentami, ako aj zjednodušenia testovania. V tomto
riešeńı je vkladanie závislost́ı realizované pomocou aplikačného rámca Koin
[67]. Ten sa postará o to, aby sa po spusteńı aplikácie vytvoril graf závislost́ı,
pričom tento graf sa vytvoŕı z module súborov, ktoré sa vyskytujú v ad-
resári di.module. Pŕıkladom takéhoto súboru je PreferenceModule.kt, ktorý
vytvoŕı jednu inštanciu preferencíı spolu so synchronizovaným pŕıstupom k
tejto inštancii.

Zdrojový kód 3.1: Ukážka použitia Koin.

val preferenceModule = module {
single<IPreferenceRepository> {

PreferenceRepository(get())
}

}

SharedPreferences

Rozhranie SharedPreferences poskytuje API na pŕıstup a modifikáciu pre-
ferencíı typu kl’́uč a hodnota [68]. Toto rozhranie môžeme použit’ na uloženie
malého množstva takýchto dát. SharedPreferences garantuje silnú konzisten-
ciu, čo ale môže mat’ za následok spomalenie aplikácie. V tejto aplikácii sa
SharedPreferences použ́ıva na uloženie prihlasovaćıch údajov, identifikácie za-
riadenia, ako aj na uloženie preferencie o automatickej synchronizácii iba cez
WiFi.
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3.1.1 Źıskanie a prezistencia dát

Za źıskanie a perzistenciu dát je zodpovedný úložiskový modul repository,
ktorý poskytuje API pŕıstupu k dátam iným častiam aplikácie a využ́ıva
dátový model.

Repository

Rrepository źıskava dáta zo vzdialeného zdroja, a to na základe REST
API požiadaviek, ktoré sú zadefinované v súboroch adresára api. V rámci tejto
diplomovej práce sa však z dôvodu uvedenom v kapitole 1.5 využ́ıva mockované
API. Ďaľsou úlohou repository je uloženie dát do databázy a poskytnutie
pŕıstupu k týmto dátam.

Model

Model reprezentuje REST API požiadavky a odpovede. V modeloch sa
využ́ıva anotácia @Json, ktorá slúži k serializácii do formátu JSON, ako aj de-
serializáciu z tohto formátu, a to prostredńıctvom knižnice Moshi. Napŕıklad
uvedená ukážka zobrazuje model s názvom LoginRequestModel, ktorý seria-
lizuje požiadavku na prihlásenie do JSON formátu, a z toho následne vytvoŕı
požiadavku, pričom to isté plat́ı aj pre odpoved’.

Zdrojový kód 3.2: Ukážka dátového modelu.

data class LoginRequestModel(
@Json(name = "username")
val username: String,
@Json(name = "password")
val passwordHash: String

)

3.1.2 Použ́ıvatel’ské rozhranie

Čo sa týka defińıcie rozloženia grafických prvkov obrazoviek v XML súbo-roch,
boli použité rôzne podporované typy rozložeńı zabudované do platformy An-
droid. Zvolené boli podl’a vhodnosti pre rozloženie danej obrazovky, pŕıpadne
boli v rámci obrazovky kombinované viaceré typy rozložeńı. Použité typy
rozložeńı boli nasledovné.

Lienar Layout
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Pomocou rozloženia Lienar Layout dokážeme zadefinovat’ lineárne uspo-
riadanie grafických prvkov, či už vertikálne alebo horizontálne.

V rámci UI tejto aplikácie bol Lienar Layout vhodný pre obrazovku účtu.
Ďalej je uvedená ukážka z XML zdroja tejto obrazovky, spolu so znázorneńım
na obrázku 3.1.

Zdrojový kód 3.3: Ukážka použitia Linear Layout.

<LinearLayout
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:orientation="vertical"
android:layout_marginHorizontal="16dp" >

<TextView
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginTop="20dp"
android:layout_marginBottom="8dp"
android:text="@string/about_app_title"
android:textAppearance=

"?android:attr/textAppearanceListItem" />

<TextView
android:id="@+id/text_view_version"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content" />

<TextView
android:id="@+id/text_view_build"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content" />

<View
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="1dp"
android:layout_marginVertical="20dp"
android:background="#c0c0c0" />

...
</LinearLayout>
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Obr. 3.1: Ukážka rozloženia Linear Layout z obrazovky účtu.

Constraint Layout

Constraint Layout je založený na definovańı vzt’ahov medzi elementami.
Tento typ rozloženia je možné vytvorit’ aj pomocou vizuálneho editora, avšak
v tejto práci boli všetky obrazovky vytvorené priamo v XML súbore.

Toto rozloženie bolo použité v rámci obrazovky detailu reklamnej plochy
v časti pridávania poznámok, ako môžeme vidiet’ na ukážke XML zdroja spolu
s ukážkou danej časti obrazovky 3.2.

Zdrojový kód 3.4: Ukážka použitia Constraint Layout.

<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout
android:id="@+id/expandable_view_notes"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:visibility="gone"
android:layout_marginTop="8dp"
android:layout_marginStart="10dp"
app:layout_constraintTop_toBottomOf=

"@+id/btn_arrow_notes"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent">
...
<CheckBox

android:id="@+id/check_box_service"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="@string/note_service"
app:layout_constraintTop_toBottomOf=

"@id/edit_text_store_temporary_closed"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"/>

<EditText
android:id="@+id/edit_text_service"
android:layout_width="fill_parent"
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android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginHorizontal="30dp"
android:visibility="gone"
android:inputType="text"
android:hint="@string/note_hint"
app:layout_constraintTop_toBottomOf=

"@id/check_box_service"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"/>

...
</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>

Obr. 3.2: Ukážka Constraint Layout z obrazovky detailu reklamnej plochy.

Za obrazovky a interakciu s použ́ıvatel’om sú zodpovedné komponenty typu
activity a fragment, pričom v tejto aplikácii bol potrebný iba jeden activity
komponent a každej obrazovke prislúcha jeden fragment.

3.1.3 Testovanie

Testovanie v Android je možné vykonávat’ niekol’kými spôsobmi. Pre platformu
android môžeme použ́ıvat’ klasické testovacie nástroje ako sú JUnit testy, Moc-
kito a podobne. Zauj́ımavým nástrojom pre testovacie Android aplikácíı je Es-
presso framework. Je to nástroj na testovanie aplikácíı, kde naṕısaný kód za
nás preklikáva aplikáciu a zároveň kontroluje prvky na zadaných poźıciách, či
obsah nejakých textov. Týmto spôsobom dobre naṕısanými testami môžeme
pokryt’ vel’a scenárov a ušetrit’ si vel’a manuálneho testovania.

Zdrojový kód 3.5: Ukážka .

@Test
fun loginTest() {

val appCompatEditText = onView(
allOf(

withId(R.id.username),
childAtPosition(

allOf(
withId(R.id.container),
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childAtPosition(
withId(R.id.nav_host_fragment),
0

)
),
0

),
isDisplayed()

)
)
appCompatEditText.perform(replaceText("meno"),

closeSoftKeyboard())↪→

...

V uvedenom úryvku kódu testu ṕısaného pomocou Espresso frameworku
môžeme napŕıklad vidiet’, ako zadávame text ”meno”do pol’a üsername”. Kód
môže vyzerat’ trochu krkolomne, pretože tu potrebujeme źıskat’ z UI konkrétne
textové pole, ktoré budeme vyṕlňat’, čo môže byt’ celkom zd́lhavé. Ak si však
s ṕısańım dáme dostatok práce, tak tým môžeme pokryt’ vel’ké množstvo
pŕıpadov použitia aplikácie a vyhnút’ sa tým chybám typu zlé UI, tlačidlo
nereaguje a podobne.
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Záver

Ciel’om tejto práce bolo navrhnút’ a implementovat’ Android mobilnú aplikáciu,
ktorá by komunikovala so serverom spoločnosti zameranej na prevádzkovanie
reklamných médíı. Aplikácia by mala slúžit’ na evidenciu prenájmu reklamných
plôch a zároveň na dokumentáciu inštalácie a technického servisu reklám a
reklamných nosičov. Mali byt’ analyzované potreby zákazńıkov a na základe
toho definované funkčné a nefunkčné požiadavky na aplikáciu. Ďalej mal pre-
behnút’ softvérový návrh vrátane papierového modelu, vol’ba architektúry a
technológíı. Prototyp aplikácie mal byt’ otestovaný, a na základe týchto testov
mali byt’ navrhnuté úpravy a implementovaná výsledná aplikácia.

V analýze som sa venovala charakteristikám rôznych typov aplikácíı. Ná-
sledne som vykonala analýza požiadaviek na aplikáciu. Zadefinovala som rôzne
skupiny, ako aj rôzne metódy zberu požiadaviek, a nakoniec som poṕısala
výslednú formuláciu funkčných a nefunkčných požiadaviek. Na základe týchto
požiadaviek boli identifikované pŕıpady použitia.

Následne som vykonala analýzu aplikačnej platformy. V rámci tejto časti
som porovnala rôzne mobilné platformy, a na základe toho som vybrala plat-
formu Android s minimálnou podporovanou verziou 4.4 . Ďalej som tiež po-
rovnala programovacie jazyky Kotlin a Java. Výsledkom tohto porovnania bol
výber jazyka Kotlin.

Zoznámila som sa s REST API súkromného servera zadávajúcej spoločnosti,
avšak pri analýze tohto API bolo identifikovaných niekol’ko nedostatkov. Z
tohto dôvodu vznikla diskusia so zadávajúcou spoločnost’ou, na základe kto-
rej začala zadávajúca spoločnost’ menit’ API. Nestihla však zapracovat’ všetky
zmeny, a z toho dôvodu bola v rámci tejto diplomovej práce aplikácia testo-
vaná iba na mockovanom REST API.

Na základe analýzy som zvolila vhodnú architektúru, technológie a vytvo-
rila návrh použ́ıvatel’ského rozhrania, ktorého výstupom bol lo-fi prototyp. Na
tomto prototype som realizovala testovanie použitel’nosti, a k identifikovaným
problémom som navrhla úpravy.

Následne som aplikáciu spolu s navrhnutými úpravami implementovala a
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Záver

podrobila automatizovaným testom. Vhodné by bolo vykonanie akceptačného
testovania, avšak z dôvodu nedodaných zmien implementácie REST API za-
dávajúcou spoločnost’ou sa testovanie zatial’ realizované nebolo.

Výsledkom tejto práce je funkčná aplikácia, ktorá však ešte bude vyžadovat’
úpravy na základe meniaceho sa API, pŕıpade tiež v dôsledku zmeny požiadaviek
zo strany zadávatel’a.
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market-share/mobile/worldwide/#yearly-2020-2020-bar

[2] Mobile Operating System Market Share Worldwide May 2012 -
May 2021. StatCounter [online]. [cit. 20. 5. 2021]. Dostupné z:
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https://www.xenonstack.com/blog/kotlin-andriod/

[54] What is a REST API? IBM [online]. 2021 [cit. 11. 6. 2021]. Dostupné z:
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2021 [cit. 8. 6. 2021]. Dostupné z: https://www.geeksforgeeks.org/
android-architecture-patterns/

[63] Introducing Flow. developer.android.com [online]. [cit. 3. 6. 2021].
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Dodatok A
Zoznam použitých skratiek

IS Informačný Systém

OS Operačný systém

UI User Interface

UX User Experience

SSL Secure Sockets Layer

HTML HyperText Markup Language

API Application programming interface

REST Representational state transfer

JVM Java Virtual Machine

Lo-fi Low fidelity

MVVM Model-View-ViewModel

XML eXtensible Markup Language

JSON JavaScript Object Notation
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Dodatok B
Testovanie prototypu aplikácie

Táto pŕıloha opisuje detailný opis priebehu testovania lo-fi prototypu aplikácie
so všetkými participantmi.

B.1 Bc. Terézia Škorupová

• Scenár 1

1. Účet v aplikácii máte založený. Poznáte svoje prihlasovacie meno,
ale zabudli ste heslo. Obnovte si ho.

– Prebehlo bez problémov.
2. Prihláste sa do aplikácie.

– Prebehlo bez problémov.
3. Zistite, aká je vaša aktuálna verzia aplikácie.

– Prebehlo bez problémov.
4. Zistite, kol’ko času ubehne do najbližšej synchronizácie dát ap-

likácie.
– Prebehlo bez problémov.

5. Nastavte si automatickú synchronizáciu dát aplikácie iba v pŕıpade,
ak je vaše zariadenie pripojené cez Wi-Fi.

– Prebehlo bez problémov.

• Scenár 2

1. Ste prihlásený/á v aplikácii.
2. Nájdite zoznam všetkých reklamných kampańı.

– Prebehlo bez problémov.
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B. Testovanie prototypu aplikácie

3. Zistite predpokladaný termı́n ukončenia kampane s názvom ”Kampaň
6“.

– Prebehlo bez problémov.
4. Označte l’ubovol’nú kampaň ako ukončenú alebo neukončenú.

– Prebehlo bez problémov.
5. Nájdite zoznam všetkých reklamných plôch prislúchajúcich zvolenej

reklamnej kampani.
– Participantka najprv skúšala zobrazit’ tento zoznam pomocou

filtrovania reklamných plôch. Ked’že takúto možnost’ filtrovania
nenašla, vrátila sa do zoznamu reklamných kampańı, kde sa jej
podarilo splnit’ zadanie kliknut́ım na zvolenú kampaň.

• Scenár 3

1. Ste prihlásený/á v aplikácii.
2. Nájdite zoznam všetkých reklamných plôch.

– Prebehlo bez problémov.
3. Zistite, v akom meste sa nachádza plocha s názvom ”Plocha 2“.

– Prebehlo bez problémov.
4. Vyhl’adajte zoznam všetkých plôch, v ktorých názve sa vyskytuje

textový ret’azec ”loc“.
– Participantka najprv skúšala zobrazit’ tento zoznam pomocou

filtrovania reklamných plôch, kde našla možnost’ filtrovania po-
mocou názvu. Po vysvetleńı, že ret’azec sa môže vyskytovat’ vo
viacerých názvoch, sa vydala správnou cestou vyhl’adávania
podl’a ret’azca.

5. Z tohto zoznamu vyhl’adajte všetky plochy, ktoré sú v stave ”v
procesu“.

– Participantka bez problémov našla možnost’ filtrácie podl’a stavu
plôch, avšak dialóg filtrovania bez uloženia zmien ihned’ za-
vrela. Po upozorneńı na neuložené parametre filtrovania mala
problém nájst’ potvrdzovacie tlačidlo vo forme ikonky Xv spod-
nej časti dialógu. Toto tlačidlo sa jej podarilo nájst’ až po
usmerneńı.

6. Zistite počet nájdených plôch.
– Participantka chcela najprv zistit’ tento počet pomocou č́ısla v

názve plôch, po chv́ıli si však všimla informáciu uvedenú nad
zoznamom plôch.

7. Zrušte všetky aplikované obmedzenia na zoznam plôch tak, aby boli
znovu zobrazené všetky plochy.
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B.1. Bc. Terézia Škorupová

– Prebehlo bez problémov.

• Scenár 4

1. Ste prihlásený/á v aplikácii.
2. Zobrazte detail reklamnej plochy s názvom ”Plocha 2“.

– Prebehlo bez problémov.
3. Vyhl’adajte všetky reklamné nosiče prislúchajúce danej ploche, v

ktorých názve sa vyskytuje textový ret’azec ”osi“.
– Participantka chv́ıl’u hl’adala reklamné nosiče, následne to však

prebehlo bez problémov.
4. Zistite počet vytvorených fotografíı nosiča s názvom ”Nosič 1“.

– Prebehlo bez problémov.
5. Vytvorte novú fotografiu tohto nosiča.

– Prebehlo bez problémov, avšak participantka vyhodnotila od-
kaz na galériu nosiča ako možnost’ pridania už vytvorenej fo-
tografie uloženej v mobilnom zariadeńı.

6. Zobrazte všetky fotografie tohto nosiča.
– Prebehlo bez problémov.

7. Vymažte l’ubovol’nú fotografiu tohto nosiča.
– Prebehlo bez problémov.

8. K zvolenej ploche pridajte poznámku o tom, že predajňa je trvale
uzavretá. K poznámke tiež pridajte l’ubovol’ný textový opis.

– Participantka chv́ıl’u hl’adala sekciu s poznámkami, následne to
však prebehlo bez problémov.

9. Aplikujte vykonané zmeny danej reklamnej plochy.
– Prebehlo bez problémov.

10. Odhláste sa z aplikácie.
– Prebehlo bez problémov.

• Doplňujúce otázky

1. Ako sa vám páčila aplikácia?
– Aplikácia sa jej páčila.

2. Zdalo sa vám použ́ıvanie dostatočne intuit́ıvne?
– Áno, použ́ıvanie sa jej zdalo dostatočne intuit́ıvne.

3. Zmenili by ste niečo?
– Iba čo sa týka už zmienených problémov.
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B.2 Mgr. art. Ivan Šveda

• Scenár 1

1. Účet v aplikácii máte založený. Poznáte svoje prihlasovacie meno,
ale zabudli ste heslo. Obnovte si ho.

– Prebehlo bez problémov.
2. Prihláste sa do aplikácie.

– Prebehlo bez problémov.
3. Zistite, aká je vaša aktuálna verzia aplikácie.

– Prebehlo bez problémov.
4. Zistite, kol’ko času ubehne do najbližšej synchronizácie dát ap-

likácie.
– Prebehlo bez problémov.

5. Nastavte si automatickú synchronizáciu dát aplikácie iba v pŕıpade,
ak je vaše zariadenie pripojené cez Wi-Fi.

– Prebehlo bez problémov.

• Scenár 2

1. Ste prihlásený/á v aplikácii.
2. Nájdite zoznam všetkých reklamných kampańı.

– Prebehlo bez problémov.
3. Zistite predpokladaný termı́n ukončenia kampane s názvom ”Kampaň

6“.
– Participant si najprv nevšimol informáciu o termı́ne pod názvom

kampane a snažil sa ju nájst’ na iných miestach. Po chv́ıli
sa však vrátil na zoznam kampańı a informáciu o termı́ne
ukončenia našiel.

4. Označte l’ubovol’nú kampaň ako ukončenú alebo neukončenú.
– Prebehlo bez problémov.

5. Nájdite zoznam všetkých reklamných plôch prislúchajúcich zvolenej
reklamnej kampani.

– Participant najprv skúšal zobrazit’ tento zoznam pomocou fil-
trovania reklamných plôch. Ked’že takúto možnost’ filtrovania
nenašiel, vrátil sa do zoznamu reklamných kampańı, kde sa mu
podarilo splnit’ zadanie kliknut́ım na zvolenú kampaň.

• Scenár 3
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B.2. Mgr. art. Ivan Šveda

1. Ste prihlásený/á v aplikácii.
2. Nájdite zoznam všetkých reklamných plôch.

– Prebehlo bez problémov.
3. Zistite, v akom meste sa nachádza plocha s názvom ”Plocha 2“.

– Prebehlo bez problémov.
4. Vyhl’adajte zoznam všetkých plôch, v ktorých názve sa vyskytuje

textový ret’azec ”loc“.
– Prebehlo bez problémov.

5. Z tohto zoznamu vyhl’adajte všetky plochy, ktoré sú v stave ”v
procesu“.

– Participant bez problémov našiel možnost’ filtrácie podl’a stavu
plôch, avšak chv́ıl’u mu trvalo nájst’ potvrdzovacie tlačidlo vo
forme ikonky Xv spodnej časti dialógu filtrovania.

6. Zistite počet nájdených plôch.
– Participant chcel najprv zistit’ tento počet pomocou č́ısla uve-

deného v názve plôch, po chv́ıli si však všimol informáciu uve-
denú nad zoznamom plôch.

7. Zrušte všetky aplikované obmedzenia na zoznam plôch tak, aby boli
znovu zobrazené všetky plochy.

– Participant si znova nebol istý potvrdeńım zmien v dialógu
filtrovania, inak prebehlo bez problémov.

• Scenár 4

1. Ste prihlásený/á v aplikácii.
2. Zobrazte detail reklamnej plochy s názvom ”Plocha 2“.

– Prebehlo bez problémov.
3. Vyhl’adajte všetky reklamné nosiče prislúchajúce danej ploche, v

ktorých názve sa vyskytuje textový ret’azec ”osi“.
– Prebehlo bez problémov.

4. Zistite počet vytvorených fotografíı nosiča s názvom ”Nosič 1“.
– Prebehlo bez problémov.

5. Vytvorte novú fotografiu tohto nosiča.
– Prebehlo bez problémov.

6. Zobrazte všetky fotografie tohto nosiča.
– Prebehlo bez problémov.

7. Vymažte l’ubovol’nú fotografiu tohto nosiča.
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B. Testovanie prototypu aplikácie

– Prebehlo bez problémov.
8. K zvolenej ploche pridajte poznámku o tom, že predajňa je trvale

uzavretá. K poznámke tiež pridajte l’ubovol’ný textový opis.
– Prebehlo bez problémov.

9. Aplikujte vykonané zmeny danej reklamnej plochy.
– Participant si chv́ıl’u nebol istý možnost’ou potvrdenia pomocou

tlačidla v tvare ikonky Xv hornej časti obrazovky.
10. Odhláste sa z aplikácie.

– Prebehlo bez problémov.

• Doplňujúce otázky

1. Ako sa vám páčila aplikácia?
– Aplikácia sa mu páčila a pochválil dobrú štruktúrovanost’ a

jednoduché nájdenie informácíı.
2. Zdalo sa vám použ́ıvanie dostatočne intuit́ıvne?

– Áno, použ́ıvanie sa mu zdalo dostatočne intuit́ıvne. Dodal, že
mierne problémy mu robilo nedostatočné pochopenie pojmov z
danej domény.

3. Zmenili by ste niečo?
– Iba čo sa týka už zmienených problémov.

B.3 Jaroslav Šturm

• Scenár 1

1. Účet v aplikácii máte založený. Poznáte svoje prihlasovacie meno,
ale zabudli ste heslo. Obnovte si ho.

– Prebehlo bez problémov.
2. Prihláste sa do aplikácie.

– Prebehlo bez problémov.
3. Zistite, aká je vaša aktuálna verzia aplikácie.

– Prebehlo bez problémov.
4. Zistite, kol’ko času ubehne do najbližšej synchronizácie dát ap-

likácie.
– Prebehlo bez problémov.

5. Nastavte si automatickú synchronizáciu dát aplikácie iba v pŕıpade,
ak je vaše zariadenie pripojené cez Wi-Fi.
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B.3. Jaroslav Šturm

– Prebehlo bez problémov.

• Scenár 2

1. Ste prihlásený/á v aplikácii.
2. Nájdite zoznam všetkých reklamných kampańı.

– Prebehlo bez problémov.
3. Zistite predpokladaný termı́n ukončenia kampane s názvom ”Kampaň

6“.
– Prebehlo bez problémov.

4. Označte l’ubovol’nú kampaň ako ukončenú alebo neukončenú.
– Prebehlo bez problémov.

5. Nájdite zoznam všetkých reklamných plôch prislúchajúcich zvolenej
reklamnej kampani.

– Participant najprv skúšal zobrazit’ tento zoznam pomocou fil-
trovania reklamných plôch. Ked’že takúto možnost’ filtrovania
nenašiel, vrátil sa do zoznamu reklamných kampańı, kde sa mu
podarilo splnit’ zadanie kliknut́ım na zvolenú kampaň.

• Scenár 3

1. Ste prihlásený/á v aplikácii.
2. Nájdite zoznam všetkých reklamných plôch.

– Prebehlo bez problémov.
3. Zistite, v akom meste sa nachádza plocha s názvom ”Plocha 2“.

– Prebehlo bez problémov.
4. Vyhl’adajte zoznam všetkých plôch, v ktorých názve sa vyskytuje

textový ret’azec ”loc“.
– Participant najprv skúšal zobrazit’ tento zoznam pomocou fil-

trovania reklamných plôch, kde našiel možnost’ filtrovania po-
mocou názvu. Po chv́ıli sa však vydal správnou cestou vyhl’adávania
podl’a ret’azca.

5. Z tohto zoznamu vyhl’adajte všetky plochy, ktoré sú v stave ”v
procesu“.

– Prebehlo bez problémov.
6. Zistite počet nájdených plôch.

– Prebehlo bez problémov.
7. Zrušte všetky aplikované obmedzenia na zoznam plôch tak, aby boli

znovu zobrazené všetky plochy.
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– Prebehlo bez problémov.

• Scenár 4

1. Ste prihlásený/á v aplikácii.
2. Zobrazte detail reklamnej plochy s názvom ”Plocha 2“.

– Prebehlo bez problémov.
3. Vyhl’adajte všetky reklamné nosiče prislúchajúce danej ploche, v

ktorých názve sa vyskytuje textový ret’azec ”osi“.
– Prebehlo bez problémov.

4. Zistite počet vytvorených fotografíı nosiča s názvom ”Nosič 1“.
– Prebehlo bez problémov.

5. Vytvorte novú fotografiu tohto nosiča.
– Prebehlo bez problémov.

6. Zobrazte všetky fotografie tohto nosiča.
– Prebehlo bez problémov.

7. Vymažte l’ubovol’nú fotografiu tohto nosiča.
– Prebehlo bez problémov.

8. K zvolenej ploche pridajte poznámku o tom, že predajňa je trvale
uzavretá. K poznámke tiež pridajte l’ubovol’ný textový opis.

– Prebehlo bez problémov.
9. Aplikujte vykonané zmeny danej reklamnej plochy.

– Prebehlo bez problémov.
10. Odhláste sa z aplikácie.

– Prebehlo bez problémov.

• Doplňujúce otázky

1. Ako sa vám páčila aplikácia?
– Aplikácia sa mu páčila.

2. Zdalo sa vám použ́ıvanie dostatočne intuit́ıvne?
– Áno, použ́ıvanie sa mu zdalo dostatočne intuit́ıvne.

3. Zmenili by ste niečo?
– Iba čo sa týka už zmienených problémov.
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B.4. Sofia Mandeĺıková

B.4 Sofia Mandeĺıková

• Scenár 1

1. Účet v aplikácii máte založený. Poznáte svoje prihlasovacie meno,
ale zabudli ste heslo. Obnovte si ho.

– Prebehlo bez problémov.
2. Prihláste sa do aplikácie.

– Prebehlo bez problémov.
3. Zistite, aká je vaša aktuálna verzia aplikácie.

– Prebehlo bez problémov.
4. Zistite, kol’ko času ubehne do najbližšej synchronizácie dát ap-

likácie.
– Prebehlo bez problémov.

5. Nastavte si automatickú synchronizáciu dát aplikácie iba v pŕıpade,
ak je vaše zariadenie pripojené cez Wi-Fi.

– Prebehlo bez problémov.

• Scenár 2

1. Ste prihlásený/á v aplikácii.
2. Nájdite zoznam všetkých reklamných kampańı.

– Prebehlo bez problémov.
3. Zistite predpokladaný termı́n ukončenia kampane s názvom ”Kampaň

6“.
– Prebehlo bez problémov.

4. Označte l’ubovol’nú kampaň ako ukončenú alebo neukončenú.
– Prebehlo bez problémov.

5. Nájdite zoznam všetkých reklamných plôch prislúchajúcich zvolenej
reklamnej kampani.

– Participantka skúšala zobrazit’ tento zoznam pomocou filtrova-
nia reklamných plôch.

• Scenár 3

1. Ste prihlásený/á v aplikácii.
2. Nájdite zoznam všetkých reklamných plôch.

– Prebehlo bez problémov.

87



B. Testovanie prototypu aplikácie

3. Zistite, v akom meste sa nachádza plocha s názvom ”Plocha 2“.
– Prebehlo bez problémov.

4. Vyhl’adajte zoznam všetkých plôch, v ktorých názve sa vyskytuje
textový ret’azec ”loc“.

– Prebehlo bez problémov.
5. Z tohto zoznamu vyhl’adajte všetky plochy, ktoré sú v stave ”v

procesu“.
– Prebehlo bez problémov.

6. Zistite počet nájdených plôch.
– Participantka chcela najprv zistit’ tento počet pomocou č́ısla v

názve plôch, po chv́ıli si však všimla informáciu uvedenú nad
zoznamom plôch.

7. Zrušte všetky aplikované obmedzenia na zoznam plôch tak, aby boli
znovu zobrazené všetky plochy.

– Prebehlo bez problémov.

• Scenár 4

1. Ste prihlásený/á v aplikácii.
2. Zobrazte detail reklamnej plochy s názvom ”Plocha 2“.

– Prebehlo bez problémov.
3. Vyhl’adajte všetky reklamné nosiče prislúchajúce danej ploche, v

ktorých názve sa vyskytuje textový ret’azec ”osi“.
– Prebehlo bez problémov.

4. Zistite počet vytvorených fotografíı nosiča s názvom ”Nosič 1“.
– Prebehlo bez problémov.

5. Vytvorte novú fotografiu tohto nosiča.
– Prebehlo bez problémov.

6. Zobrazte všetky fotografie tohto nosiča.
– Prebehlo bez problémov.

7. Vymažte l’ubovol’nú fotografiu tohto nosiča.
– Prebehlo bez problémov.

8. K zvolenej ploche pridajte poznámku o tom, že predajňa je trvale
uzavretá. K poznámke tiež pridajte l’ubovol’ný textový opis.

– Prebehlo bez problémov.
9. Aplikujte vykonané zmeny danej reklamnej plochy.
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B.5. Mgr. Richard Rác

– Prebehlo bez problémov.
10. Odhláste sa z aplikácie.

– Prebehlo bez problémov.

• Doplňujúce otázky

1. Ako sa vám páčila aplikácia?
– Aplikácia sa jej páčila.

2. Zdalo sa vám použ́ıvanie dostatočne intuit́ıvne?
– Áno, použ́ıvanie sa jej zdalo dostatočne intuit́ıvne.

3. Zmenili by ste niečo?
– Iba čo sa týka už zmienených problémov.

B.5 Mgr. Richard Rác

• Scenár 1

1. Účet v aplikácii máte založený. Poznáte svoje prihlasovacie meno,
ale zabudli ste heslo. Obnovte si ho.

– Prebehlo bez problémov.
2. Prihláste sa do aplikácie.

– Prebehlo bez problémov.
3. Zistite, aká je vaša aktuálna verzia aplikácie.

– Prebehlo bez problémov.
4. Zistite, kol’ko času ubehne do najbližšej synchronizácie dát ap-

likácie.
– Prebehlo bez problémov.

5. Nastavte si automatickú synchronizáciu dát aplikácie iba v pŕıpade,
ak je vaše zariadenie pripojené cez Wi-Fi.

– Prebehlo bez problémov.

• Scenár 2

1. Ste prihlásený/á v aplikácii.
2. Nájdite zoznam všetkých reklamných kampańı.

– Prebehlo bez problémov.
3. Zistite predpokladaný termı́n ukončenia kampane s názvom ”Kampaň

6“.
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B. Testovanie prototypu aplikácie

– Prebehlo bez problémov.
4. Označte l’ubovol’nú kampaň ako ukončenú alebo neukončenú.

– Prebehlo bez problémov.
5. Nájdite zoznam všetkých reklamných plôch prislúchajúcich zvolenej

reklamnej kampani.
– Participant hl’adal riešenie na rôznych miestach. Po nejakom

čase sa však vrátil do zoznamu reklamných kampańı, kde sa
mu podarilo splnit’ zadanie kliknut́ım na zvolenú kampaň.

• Scenár 3

1. Ste prihlásený/á v aplikácii.
2. Nájdite zoznam všetkých reklamných plôch.

– Prebehlo bez problémov.
3. Zistite, v akom meste sa nachádza plocha s názvom ”Plocha 2“.

– Prebehlo bez problémov.
4. Vyhl’adajte zoznam všetkých plôch, v ktorých názve sa vyskytuje

textový ret’azec ”loc“.
– Participant najprv skúšal zobrazit’ tento zoznam pomocou fil-

trovania reklamných plôch, kde našiel možnost’ filtrovania po-
mocou názvu. Po chv́ıli sa však vydal správnou cestou vyhl’adávania
podl’a ret’azca.

5. Z tohto zoznamu vyhl’adajte všetky plochy, ktoré sú v stave ”v
procesu“.

– Prebehlo bez problémov.
6. Zistite počet nájdených plôch.

– Prebehlo bez problémov.
7. Zrušte všetky aplikované obmedzenia na zoznam plôch tak, aby boli

znovu zobrazené všetky plochy.
– Prebehlo bez problémov.

• Scenár 4

1. Ste prihlásený/á v aplikácii.
2. Zobrazte detail reklamnej plochy s názvom ”Plocha 2“.

– Prebehlo bez problémov.
3. Vyhl’adajte všetky reklamné nosiče prislúchajúce danej ploche, v

ktorých názve sa vyskytuje textový ret’azec ”osi“.
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– Prebehlo bez problémov.
4. Zistite počet vytvorených fotografíı nosiča s názvom ”Nosič 1“.

– Prebehlo bez problémov.
5. Vytvorte novú fotografiu tohto nosiča.

– Prebehlo bez problémov.
6. Zobrazte všetky fotografie tohto nosiča.

– Prebehlo bez problémov.
7. Vymažte l’ubovol’nú fotografiu tohto nosiča.

– Prebehlo bez problémov.
8. K zvolenej ploche pridajte poznámku o tom, že predajňa je trvale

uzavretá. K poznámke tiež pridajte l’ubovol’ný textový opis.
– Prebehlo bez problémov.

9. Aplikujte vykonané zmeny danej reklamnej plochy.
– Prebehlo bez problémov.

10. Odhláste sa z aplikácie.
– Prebehlo bez problémov.

• Doplňujúce otázky

1. Ako sa vám páčila aplikácia?
– Aplikácia sa mu páčila.

2. Zdalo sa vám použ́ıvanie dostatočne intuit́ıvne?
– Áno, použ́ıvanie sa mu zdalo dostatočne intuit́ıvne.

3. Zmenili by ste niečo?
– a. Tlačidlo na aplikovanie vykonaných zmien v detaile plochy

označit’ textom ”Uložit’“ namiesto ikonky X.
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Dodatok C
Obsah priloženého CD

readme.txt .................................. stručný popis obsahu CD
dp.zip .2 thesis..............zdrojová forma práce vo formáte LATEX
text ....................................................... text práce

thesis.pdf ............................. text práce vo formáte PDF
thesis.ps ................................ text práce vo formáte PS
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