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Abstrakt

Téato diplomovéa praca sa zaoberd analyzou, ndvrhom a implementdciou An-
droid mobilnej aplikécie, ktord komunikuje so serverom spolo¢nosti zameranej
na prevadzkovanie reklamnych médii. Aplikicia sltzi na evidenciu prenajmu
reklamnych ploch a zaroven na dokumentéciu instalacie a technického servisu
reklam a reklamnych nosicov. Na zaklade analyzy potreby zikaznikov som
zvolila vhodnt architektiru, technoldgie a vytvorila ndvrh pouZivatelského
rozhrania, na ktorom som realizovala testovanie pouZitelnosti. N4sledne som
aplikdciu implementovala a podrobila automatizovanym testom.

Klicova slova mobilna aplikicia, Android, Kotlin, reklamné plochy, re-
klamné nosice, 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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Uvod

Histéria technologického vyvoja presla niekolkymi zlomovymi momentami.
Rovnako ako nam v 18. storo¢i para priniesla priemyselna revoliciu, tak aj v
stiGasnosti maji inovacie v informaénych technolégidch klti¢ovy dopad na prie-
mysel. ,,Pouzivanie technoldgie sa vyvinulo z automatizicie struktirovanych
procesov na systémy, ktoré si skutocne revolu¢né v zavadzani zmien do za-
kladnych obchodnych postupov [§].

V obdobi neustdlych a rychlych zmien dokézu byt tispesné len tie spolo-
¢nosti, ktoré naplno vyuzivaju technologické inovacie. Ako uz v roku 1988
predpovedal casopis Fortune ,,UzZ to nebude len pomoc zo strany pocitacov.
Spolo¢nosti nimi budu Zit, formovat stratégiu a Strukturu tak, aby vyho-
vovali novym informa¢nym technolégidm. [9]“. Na jednej strane je zrejmé,
7e z digitdlnej revolicie vytazili podniky naprie¢ vSetkym odvetviam, avsak
mnozstvo spolocnosti, inak predurc¢enych k netspechu, bolo k tomuto pri-
jatiu inovacii prinitenych. Ustaviéne sa meniace poziadavky a preferencie
pouzivatelov si to nepochybne vyzaduja.

Vo svete biznisu je nesmierne ddlezitd spolahlivost a presnost dat v poza-
dovanom ¢ase. A prave pomocou kvalitnych informaénych systémov (IS) vieme
dosiahnut tuto presnost a rychlu dostupnost informécii. IS spolo¢nostiam
pomahaju nie len s ich kazdodennymi procesmi, ale aj s vytvaranim rozhodnuti
a planov. Prikladom st obchodné komunika¢né systémy, riadenie obchodnych
operacii, rozhodovanie spolo¢nosti, ¢i vedenie zédznamov o spolo¢nosti [10].
Kvalita IS teda do velkej miery predurcuje tispech spolocnosti.

S mobilitou ako klicovym ocakivanim pouzivatelov vzrastla dolezitost mo-
bilnych IS. Mobilné technoldgie sa dokézali velmi rychlo prisposobit potrebam
Iudi. Zo zariadeni uréenych iba na telefonovanie sa postupnym priddvanim
jednoduchych aplikacii, ako napriklad kalendéar a hry, stali multifunkéné za-
riadenia, hostujtice Sirokt skalu aplikacii [T1].

V priebehu poslednych niekolkych rokov sledujeme vyrazny pokles cien
smartfénov stcasne s narastom ich funkcionality. Aj z tohto dovodu to uz



Uvob

ddvno nie st unikitne ndstroje, dostupné len urcitej skupine Iudi. Mobilné
telefény pouzivaji miliardy Tudi po celkom svete, vratane rozvojovych krajin.
Mobilné IS zmenili sposob prace, umoznujtic pristup k informacidm kedy-
kolvek a odkialkolvek.

V tejto diplomovej praci sa zaoberdm mobilnym IS pre medidlnu spoloé¢nost,
zamerani na prevadzku a prendjmom reklamnych pléch. Objednavky, ktoré
tato spolotnost prijima, st reprezentované reklamnymi kampanami, ktoré st
definované ¢asovym obdobim a obsahom. Reklamna kampan pozostava z re-
klamnych ploch (napr. ndkupné centrum), pricom kazdd reklamnéd plocha
je tvorend viacerymi reklamnymi nosi¢mi (lepiaca plocha, regaly, ndkupné
voziky, atd’.). Dennd agenda timov technickych pracovnikov tejto spolo¢nosti
predstavuje servis a inStaldcie rekldm na reklamné nosi¢e podla stanoveného
casového harmonogramu.

Zadéavajtca spolo¢nost v poslednom obdobi presla narastom reklamnych
kampani, ako aj reklamnych ploch a reklamnych nosicov. To si vyziadalo aj
narast poc¢tu technickych pracovnikov a zlepsenie harmonogramu instalacii
a servisu reklamnych nosicov. Technicka sprava reklamnych nosicov sa stala
logisticky néaro¢nejsia, v dosledku ¢oho vznikla potreba vytvorit IS na evi-
denciu prendjmu reklamnych ploch a zaroven na dokumentiaciu instalacie a
technického servisu reklam a reklamnych nosicov.

Tento IS mé podporit rychlost a efektivitu technickych pracovnikov, ako
aj kontrolu a vyhodnotenie prace tychto zamestnancov. Pre manazérov ma
slizit na prehlad stavu reklamnych kampani a evidenciu prendjmu reklamnych
ploch. M4 byt realizovany jednoduchou formou, vhodnou pre technickych pra-
covnikov, z ¢oho vznikla poziadavka na IS vo forme mobilnej aplikécie.

Cielom tejto diplomovej prace je ndvrh a implementécia diskutovanej mo-
bilnej aplikdcie, ktord mé umoznit komunikiciu so stikromnym serverom za-
d4vajicej spolo¢nosti, a to so zameranim na navrh pouZivatelského rozhra-
nia. V prvej Casti tejto prace vykonam analyzu potrieb zakaznika, definujem
funkéné a nefunkéné poziadavky na aplikiciu a zozndmim sa s REST API
servera zadavajucej spolocnosti.



KAPITOLA 1

Analyza

Na tvod si priblizime rozne typy aplikacii. Uvedieme si vlastnosti mobilnych
aplikacii a popiseme rozdiely medzi jednotlivymi typmi mobilnych aplikécii.

V d'aldej Casti prebehne analyza poziadaviek na aplikdciu. Zadefinujeme si
rozne skupiny, ako aj rozne metédy zberu poziadaviek, a nakoniec popiseme
vyslednu formulaciu funkénych a nefunkénych poziadaviek. Na zaklade tychto
poziadaviek budu identifikované pripady pouzitia.

Nésledne sa vykona analyza aplikac¢nej platformy. V ramci tejto casti sa
porovnajui rézne mobilné platformy a na zdklade toho sa vyberie platforma
najvhodnejsia pre tuto aplikaciu, spolu s minimalnou podporovanou verziou.
Balej sa tiez porovnaju najpouzivanejsie programovacie jazyky pre tato plat-
formu a vyberie sa najvhodnejsi.

Na zaver tejto kapitoly sa zoznamime s API sikromného servera zadava-
jucej spolo¢nosti.

1.1 Mbobilné aplikacie

Dnesné mobilné telefény, zariadenia s neuveritelne malym a vykonnym vy-
poc¢tovym hardvérom, ndm umoziuji volne vytvarat, ukladat, spracovavat
a pristupovat k informdcidm takmer nezdvisle od nasej polohy [12, 13]. S
rychlym vyvojom mobilnych komunikacnych technolégii a faktom, Ze chytré
telefény sa stali su¢astfou nasho kazdodenného Zivota, sa vyvoj mobilnych ap-
likacif stal velkou a rychlo rastiicou sti¢astou softvérového priemyslu. Mnozstvo
vyvinutych a pouzivanych mobilnych aplikécii sa kazdym rokom zvysuje, avsak
je potrebné si uvedomit, Ze vyvoj mobilnych aplikécif sa 1iSi od vyvoja tradiénych
desktopovych aplikécii. Pre vyvoj kvalitnej mobilnej aplikécie je preto dolezité
pochopit kltcové vlastnosti, ktoré charakterizuji mobilné aplikdcie. [14]

V tejto kapitole si najprv definujeme rozne typy aplikacii, od Standardnych
webovych aplikacii po nativne aplikdcie. Nasledne rozoberieme charakteris-
tické vlastnosti mobilnych aplikacii, a aj tie, ktorymi sa odliSuji od desk-
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1. ANALVYZA

topovych aplikacii. Na zaver si uvedieme rozdiely medzi jednotlivymi typmi
mobilnych aplikacii.

1.1.1 Typy aplikacii

K tdspesnému vyvoju aplikdcie je dolezité vediet rozliSif rozne typy aplikdcii.
V tejto kapitole si uvedieme jeden zo spdsobov, akym je mozné aplikacie kla-
sifikovat.

Standardné webové aplikacie

Pod tymto pojmom rozumieme tradi¢né aplikicie, ku ktorym vieme pri-
stupovat prostrednictvom prehliada¢ov primarne z desktopovych poéitacov,
avSak vieme k nfm pristipit aj pomocou mobilnych zariadeni. St vyvijané
pomocou webovych technologii a pristupujeme k nim unikatnou URL. Po-
mocou tejto adresy sa dopytujeme na vzdialeny server, ktory ndm odpoveda
prostrednictvom prenosového protokolu. [5]

Responzivne webové aplikacie

Responzivne webové aplikacie st webové aplikécie, ktoré vyuzivaja res-
ponzivny webovy dizajn. To znamena, ze aplikicia sice mé jediny zdroj obsahu,
avsak disponuje viacerymi variantami Stylu. Server sa na zaklade vlastnosti
zariadenia (napriklad rozmery), ktoré obsluhuje, rozhodne, ktory $tyl vyuzije
na vykreslenie obsahu webovej aplikdcie. [5]

Mobilné webové aplikacie

Su to webové aplikacie optimalizované pre mobilné zariadenia, ku ktorym
pristupujeme prostrednictvom nativneho prehliadaca. Rovnako ako standardné
webové aplikacie, si vyvijané pomocou webovych technolégii a reprezentované
unikatnou URL. Znamena to, zZe nie je potrebna instalacia do zariadenia, avsak
vykon aplikdcie zavisi od vykonnosti prehliadaca. Tieto aplikdcie nevyzaduja
pamif zariadenia, pretoze aplikaéné data st uloZené na vzdialenom serveri.
[15]

Mobilné webové aplikicie st efektivne z hladiska vyvoja ako aj udrzby, a
taktiez si plne prenositelné. Tym poskytuji jednotnost naprie¢ platformami.
Nevyhodou tychto aplikacii je, ze nemaja plny pristup k nizkotroviiovym fun-
kcidm zariadenia a tiez tazSie zvlddanie velkej grafickej zataze. [15]

Nativne aplikacie

Pod tymto pojmom rozumieme aplikacie, ktoré je potrebné instalovat do
nasho zariadenia, pricom vSetky data potrebné pre funkénost aplikdcie st
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1.1. Mobilné aplikacie

uloZené na danom zariadeni. To znamenad, Ze nie je potrebnd komunikacia so
serverom, a teda ani ziadne siefové pripojenie. [14]

Nativne aplikdcie priamo vyuzivaju sluzby poskytované mobilnou plat-
formou, na ktorej si postavené, a to prostrednictvom API, ¢ize aplikacného
programového prostredia. Toto prostredie pontika funkcie tykajice sa grafiky,
bezpetnosti, lokacie, ¢i komunikécie a posielania sprav [16]. Vdaka tomu mozu
mat tieto aplikdcie lepsi vykon, grafiku a tieZ lepsi uzivatelsky zaZitok. Nativne
aplikdcie teda moéZzu plne vyuzivat funkcie daného operaéného systému, avsak
za cenu toho, Ze jazyk, ako aj vyvojové prostredie vyuzivané pri vyvoji ap-
likacie, st Specifické pre dant platformu. To vedie k takzvanej fragmentacii,
¢o znamend, ze aplikacia napisand v jazyku Specifickom danej platformy nie
je prenositelnd na int platformu [I7]. Aplikdciu je teda potrebné udrziavaft
pre viacero platforiem, ¢o mé za nasledok viac nakladov, viac ¢asu straveného
testovanim a tdrZbou a hlavne horgiu prenositelnost. Nativne aplikicie si
distribuované prostrednictvom sSpecializovanych obchodov s aplikaciami, ako
napriklad Google Play Store pre opera¢ny systém Android. [15]

Hybridné aplikacie

Hybridné aplikicie s webové aplikacie zaobalené do nativnej aplikacie.
Rovnako ako webové aplikicie st vyvijané pomocou webovych technologii a
na plné fungovanie potrebuji pristup na internet. To znamend, ze mozu byt
distribuované pre rézne mobilné platformy, vratane platforiem Android a iOS.
Tieto aplikacie je ale potrebné instalovat ich do zariadenia, vdaka ¢omu vyze-
raju ako nativne aplikécie, pristupujic k rovnakym funkcidm mobilného zaria-
denia. Rovnako ako nativne aplikdcie mozu byt nainstalované prostrednictvom
specializovanych obchodov s aplikadciami. [5], [15]

Progresivne webové aplikacie

St to webové aplikacie, ktoré sa vyznacuji charakteristikami ako podpora
pri slabom alebo ziadnom siefovom pripojeni, bezpeénost , moznosti spracova-
nia na pozadi, podpora pre push notifikacie. Progresivne webové aplikécie s
takisto obsluhované vzdialenym serverom prostrednictvom protokolu HTTPS,
¢o znamena, ze oproti hybridnym a nativnym aplikdcidm nenastédva oneskore-
nie aktualizacii. [15]

K tymto aplikidcidm mozeme pristupovat rovnako ako k webovym ap-
likdcidm, ¢ize prostrednictvom webového prehliadaé. Nésledne médme moznost
instalacie tejto aplikacie do nasho zariadenia, Co znamend vyuzitie celej obra-
zovky. Progresivne webové aplikicie po inStaldcii podporuji rezim bez siefového
pripojenia, a to napriklad prostrednictvom vyuzivania paméte cache a push
notifikdcii. [15]
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1.1.2 Vlastnosti mobilnych aplikacii

V tejto kapitole ¢erpam z [I4]. Mobilné aplikécie sa od tradiénych deskto-
povych aplikdcii 1iSia vo velkej miere ako vlastnostami, tak aj vyvojovym
procesom. Zakladom pre vyvoj kvalitnej mobilnej aplikacie je preto dobra
znalost dolezitych vlastnosti, ktoré charakterizuji mobilné aplikicie, ako aj
tie, ktorymi sa liSia od desktopovych aplikécii.

Medzi zakladné charakteristické ¢rty kvalitnej mobilnej aplikacie patria
spolahlivost, efektivnost, funkcionalita, flexibilita, prenositelnost, udrzatelnost,
pouzitelnost, ako aj dobre zadefinované pouzivatelské poziadavky [I8], 19}
20}, 21), 22]. Mobilné telefény su tieZ osobnejsie, pretoze oproti desktopovym
podita¢om st uréené pre jediného pouZivatela a poznajii mnozstvo jeho osobnych
udajov.

Pri vyvoji mobilnych aplikdcii sa musime vysporiadat s mnohymi problémami,
ktorymi sa vyznacCuje aj klasické softvérové inzinierstvo. Takéto problémy
zahfniaju napriklad spolahlivost, vykonnost, bezpeénost, paméifové obmedze-
nie alebo integraciu s inym zariadenim [23]. Avsak vyvoj mobilnych aplikécii
prindsa aj problémy, ktoré si charakteristické len pre tento typ vyvojového
procesu, ako napriklad integracia so senzormi daného zariadenia, spotreba
energie, integracia s inymi aplikdciami, problémy spojené s charakteristikami
¢i uz nativnych alebo hybridnych aplikacii, kratkotrvajice relcie, alebo zloZitost
testovania [24], 25].

Co sa tyka stanovenia priorit obsahu, mobilné aplikacie sa od desktopovych
aplikacii lisia v napriklad gravitdciou rozloZenia (vertikdlne namiesto hori-
zontalneho), textami, grafikou, indikdtorom procesného stavu, globalnou, ako
aj kontextovou navigaciou, patickou, hypertextom, lokalizovanym, ako aj per-
sonalizovanym vyhladdvanim, alebo tieZ vyuZivanim funkcionalit zariadenia.

V tejto kapitole si d'alej uvedieme zdkladné vlastnosti, ktoré odlisuji mo-
bilné aplikacie od desktopovych aplikacii, a to v kategériach hardware a soft-
ware. Tieto poznatky boli ziskané na zaklade online prieskumu [14] vykonanom
v komunite mobilného vyvoja a vyskumu.

1.1.2.1 Hardware

Mobilné telefény maja oproti desktopovym pocitatom nizsiu vydrz batérie,
slabSiu vykonnost CPU, a v neposlednom rade aj mensiu paméit. Aj ked
je pravdou, Ze mobilné telefény vdaka krat$im kédom potrebnym pre beh
mobilnych aplikdcii nevyZzadujt vela diskového priestoru, tak v porovnani s
desktopovymi poéitacmi st stdle menej vykonné. Z tohto dévodu je pri vyvoji
mobilnych aplikécii velmi délezité dbat na dobri architektiiru a efektivnost
kédu.

Pre mobilné aplikdcie je aj ¢as spustenia dodlezitejsim faktorom ako pre
desktopové aplikicie, pretoze pouzivatelia mobilnych telefénov st zvyknuti
na kratke, efektivne a casté reldcie s rychlou odozvou, zatial ¢o desktopové
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aplikacie si pouzivané na dlhsie relacie, zamerané skor na skimanie informacii
do hibky.

Dalsia délezits charakteristika, ktora odliSuje mobilné aplikicie od desk-
topovych, je vyuzivanie vstupnych zariadeni mobilnych telefénov. Vacsina
dnesnych smartfénov obsahuje napriklad akcelerometer merajtci zrychlenie
pohybu zariadenia, dotykové obrazovky, ktoré poskytuji pouzivatelské vstupy
vo forme dotyku, potiahnutia prstom po obrazovke, ¢i roznych inych gest,
d'alej mikrofén, viacero kamier, redlnu alebo virtualnu kldvesnicu, ¢i globalny
pozi¢ny systém [24]. Plati zdsada, ze ak chceme vytvorit pouzivatelsky prijemni
mobilni aplikdciu, mala by od pouzivatela vyzadovat ¢o najmenej vstupov
prostrednictvom kldvesnice, a radsej danému pouzivatelovi poskytnit moZnosti,
ktoré mé na vyber.

Kvoli malym rozmerom mobilnych telefénov st aj velkost a tvar obra-
zovky, rovnako ako $tyl mobilného zariadenia a rozlozenie prvkov dolezitymi
faktormi. A kedZe tieto vlastnosti sa u mobilnych telefénov velmi lisia, je pocas
vyvoja mobilnej aplikdcie vhodné zamerat sa len na uréity pocet funkcii, ktoré
sa maju spravat rovnako, nezdvisle na rozmeroch mobilného telefénu.

Fyzické parametre prostredia, v akom st pouzivané mobilné zariadenia,
ako napriklad pohyby, vibréacie, hluk, osvetlenie, ¢i teplota a vlhkost, sa na
rozdiel od desktopovych poéita¢ov mézu velmi 1igit. Pri ndvrhu mobilnych ap-
likacif treba brat do tivahy tieto premenlivé parametre prostredia, ako aj fakt,
7e pouzivatelia venujii mobilnym aplikidcidm len malt pozornost. RieSenim je
zamerat sa na rychle pouzivanie aplikicie a pouzivatelom ponikat maly pocet
moznosti.

Co sa tyka fragmentacie zariadenia, u mobilnych aplikécii je na rozdiel
od desktopovych aplikacii dolezité, aby boli nie len kompatibilné s réznymi
verziami mobilnych zariadeni a operacnych systémov, ale tiez aby boli naprog-
ramované pre rézne mobilné platformy.

1.1.2.2 Software

Vlastnosti mobilnych aplikacii tykajice sa softvéru rozdelime na vlastnosti
suvisiace s interakciou aplikacie a vlastnosti sivisiace s procesom vyvoja mo-
bilnej aplikacie.

Interakcia s aplikaciou

Pri ndvrhu mobilnej aplikécie je velmi dolezité dbaf na uzivatelsky zazitok,
oznatovany tieZ ako UX. Ak chceme dosiahnut ¢o najlepsi uzivatelsky zaZitok,
musime mobilnt aplikdciu navrhnit takym spésobom, aby sa pouzivatel pocas
interakcie s aplikaciou citil prijemne a tiez by mal maf pocit, Ze je schopny
dosiahnut akikolvek tilohu. Na dosiahnutie dobrého uzivatelského zazitku je
odporti¢ané zamerat sa na tcel mobilnej aplikacie, a tieZz dbat na odozvu a
rychly ¢as spustenia aplikacie.
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DalSim dolezitym aspektom, na ktory treba klast déraz pri ndvrhu mobil-
nej aplikdcie, a ktory stvisi s uzivatelskym zaZitkom, je uZivatelské rozhranie.
Na to, aby sme dosiahli aplikdciu prijemnd na pouzivanie, je potrebné, aby
bola konzistentné. To znamend, Ze by mala byt pocitovo v stilade s mobilnou
platformou, na ktorej aplikicia bezi, a teda mala by zdielat $tyl zdkladnych
elementov s inymi aplikdciami [24]. K tomu je potrebné dodrZziavat usmer-
nenia pouzivatelského rozhrania hostujicej platformy, ako aj programétorské
standardy danej platformy. Co sa tyka Standardov pouZivatelského rozhra-
nia, mnohé z nich st uz priamo implementované v SDK, ktoré je stuc¢astou
platformy [24]. Pri navrhu je tiez dolezité mysliet na to, ze aplikdcia ma
pouzivatelovi pontikat jasne vymedzené uzivatelské cesty namiesto viacerych
moznosti, ako aj moznost kroku spif a ukoncenia akcie v akomkolvek stave
aplikacie.

Po kazdom dokonéeni akcie by mobilna aplikdcia mala datf pouZivatelovi
spiatni vizbu. Pri ndvrhu mobilnej aplikicie je preto potrebné zabezpeéit,
aby v ziadnom okamihu prace s aplikdciou nastala situacia, kedy by aplikacia
nereagovala a pouzivatel by tak nebol obozndmeny o stave vykonanej akcie.

Kvalitné mobilné aplikacie sa tiez vyznacuju efektivnym chybovym hldsenim.
To znamen4, ze pouzivatel by mal dané chybové hldsenie rychlo zaregistrovat a
porozumiet mu, a na zaklade ziskanej informécie by mal byt schopny dopatrat
sa k problému a vyrie$if ho. Mobiln4d aplikdcia by tieZ mala byt schopnd
pouzivatela na vzniknuty problém upozornit aj v momente, ked aktudlne ne-
pouziva danu aplikaciu, a to prostrednictvom push notifikacii.

Dalsou vlastnostou mobilngch aplikdcif stivisiacou so softvérom je integracia
s inymi aplikdciami. Véc¢sina zabudovanych zariadeni disponuje len softvérom,
ktory bol do tohto zariadenia nainstalovany v priebehu vyroby. Smartfény vsak
obsahujt mnozstvo aplikdcii z roznych zdrojov, ktoré spolu moézu komunikovat
[24]. Je preto ddlezité, aby tato integracia s inymi aplikdciami a dédtami bola
pred nasadenim aplikacie dokladne otestovand a verifikovana.

Vyvojovy proces

Mobiln4 aplikdcia by mala mat jasne definované zameranie. Na rozdiel od
desktopovych aplikicii, ktoré maju siroky zaber s mnozstvom poskytovanych
funkcii, by mobilnd aplikécia mala byt zamerand na najdoleZitejsie funkcie,
potrebné na splnenie stanoveného ucelu. Zaroven plati, ze mobilné aplikdcie
by na splnenie tilohy mala od pouzivatela vyZzadovat ¢o najmenej klikov alebo
inych gest a mala by odpovedat ¢o najrychlejsie.

Pocas vyvoja mobilnej aplikicie je dolezité drzatf sa usmerneni ohladom
$tylu k mobilnému zariadeniu, na ktory aplikdciu vyvijame, a tiez dodrZiavat
spravanie daného zariadenia. Na rozdiel od desktopovych aplikacii, ktoré na
dosiahnutie tlohy pouZivatelovi pontkajii viacero moznosti, by mobilna ap-
likdcia mala pouzivatelovi poskytnitf len jednu cestu, a z tohto dovodu je
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vhodné nasledovat overené zdroje usmerneni.

Pri vyvoji mobilnych aplikéicii ¢asto nastavaju situacie, kedy zakaznik
na zaciatku nezadad vsetky poziadavky na aplikaciu, alebo sa rozhodne uz
zadefinované poziadavky zmenif v priebehu vyvoja aplikicie. Zakaznici od
vyvojového timu ocakavaju flexibilitu a schopnost okamZite rieSif zmeny v
poziadavkach, a to zvycajne v stanovenom termine. Preto je vhodné, aby bol
dizajn mobilnej aplikacie jednoduchy a zdkaznikom prinasal vysoka hodnotu,
a v neposlednom rade aby spolupraca vo vyvojovom time bola efektivna.

V priebehu operacii, ktoré trvaji dlhsiu dobu, ako napriklad vstupno-
vystupné operécie, pristup do databdzy, ¢i siefové pripojenie, je dolezité za-
bezpetit, aby mobilnd aplikicia ostala responzivna. Na dosiahnutie tejto res-
ponzivity je potrebné zohladnif oblast uZivatelského rozhrania, pristup do
databézy, ako aj funkcionalitu.

Ked'Ze mobilné zariadenia st na rozdiel od desktopovym po&itacov uréené
jednému pouzivatelovi, mobilné aplikdcie by mali byt personalizované. To zna-
mend, Ze by mali napliiat individudlne potreby pouzivatela a spravat sa podla
toho, ako si to pouzivatel vyZaduje. Mobiln4 aplikécia by teda mala poskyto-
vat individudlny obsah, a takisto by mala mat kontrolu nad ddtami, ktoré sa
zdielaju, ukladaji, ¢i pouzivaj pri dalsie aktivite.

DalSia charakteristika, ktora odliSuje mobilné aplikécie od desktopovych,
je vyuzivanie senzorov mobilnych telefénov na lokalizdciu pouzivatela. VicSina
dnesnych smartfénov disponuje senzormi monitorujticimi pohyb zariadenia a
gestd, maju tiez globalny pozi¢ny systém, viaceré kamery, ¢i sietové protokoly.
Mobilné aplikicie by preto mali byt schopné poskytovat informécie zaloZzené
na polohe, ¢o zvysuje ich hodnotu a poskytuje lepsi uzivatelsky zazitok.

Pre kvalitné mobilné aplikicie je na rozdiel od tradi¢nych desktopovych
aplikdcii dolezita vlastnost dosiahnutelnosti kdekolvek a kedykolvek. Mobilné
zariadenia sa stali nasou sicastou, a spolichame sa, Ze nezavisle od nasej
polohy budu aplikéicie na nasom zariadeni neustale dostupné, plne funkéné a
aktualizované.

Co sa tyka aplikacnej bezpecnosti, mobilné aplikacie umoznuju instaldcie
réznych aplikacii, na rozdiel od zabudovanych zariadeni, ktoré nie st otvorené
takymto priamym sposobom cudziemu softvéru. Tieto nové aplikacie, ktoré
méme moznost do ndsho mobilného zariadenia nainstalovat, vSak predstavuju
bezpeénostnii hrozbu, pretoze dané aplikdcie méZzu byt skodlivé a po instalacif
mo7u nie len ovplyvnit fungovanie nasho zariadenia, ale aj ukradnit data
ulozené lokalne na nasom zariadeni. [24]

Oproti tradicnému softvéru v mobilnych aplikiciach vécsina chyb, spo-
jenych s aplika¢nou bezpe¢nostou, nastéava pri sprave relacii. Na ochranu pred
najcastejsimi bezpecnostnymi hrozbami je odporic¢ané dodrziavat nasledujtice
zabezpecenia.

e Sifrovanie d4t prechddzajicich cez sief
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e Vyuzitie SSL vrstvy na Sifrovanie dat a pozadovanie certifikdtu zaria-
denia, ¢im znemoznime pristup tto¢nikov k informacidm na mobilnom
zariadeni

o Doba platnosti aplika¢nych reldcii by mala byt obmedzend, pretoZe
pripadné skodlivé poziadavky na server mozu byt aktivne po celi dobu
aplikacnej relacie

o Platnost poZiadaviek na server by mala byt takisto ¢asovo obmedzena,
pretoze na rozdiel od desktopovych aplikéicii je tu vacsia hrozba za-
chytavania a pozmenenia dat do dobu platnosti poziadavky na server

o Opakované poziadavky na server je potrebné zamedzit, aby sme titoénikom
zabranili opakovany pristup napriklad ku geografickej polohe alebo osobnym
informéaciam, pretoze standardne je potrebné tento pristup aplikaciam
povolit jednorazovo a o nasledovnych pristupoch uz nie sme informovani

1.1.3 Rozdiely medzi typmi mobilnych aplikacii

V dnesnej dobe maji vyvojari mobilnych aplikicii moznost vyberu z réznych
vyvojarskych, ako aj distribu¢nych stratégii [15]. Dodrziavajuic klasifikdciu ap-
likacii uvedent v predchadzajicej kapitole 1.1.1, pri navrhu mobilnej aplikacie
mame na vyber z nasledujicich moznosti.

e Mobilné webové aplikacie
o Nativne aplikacie

o Hybridné aplikacie

Uvedené typy mobilnych aplikécii sa vyznacuji urcitymi charakteristikami
a kazdé z nich ma mnozstvo dobych, ako aj zlych stranok, a teda neexistuje
jedno riesenie, ktoré by bolo vhodné pre vsetky aplikacie. Pri vybere vhodného
riesenia je preto dolezité porozumief tymto charakteristikdm, a na zaklade
toho vediet rozliSovat medzi jednotlivymi typmi aplikicii. V tejto kapitole si
preto uvedieme zdkladné rozdiely medzi uvedenymi typmi mobilnych aplikacii,
formulované do kritérii, na zaklade ktorych by sme sa mali pri vybere typu
aplikdcie rozhodovat, a to po technickej ako aj netechnickej stranke. V celej
nasledujticej sekcii budem cerpat z [5].

1.1.3.1 Technické kritéria

e Podpora platforiem a verzii

Je dolezité uvedomit si, aké mobilné platformy a verzie chceme pod-
porovaft, aky rozsah zariadeni planujeme pokryt, ako aj zohladnit nase
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vyvojarske schopnosti a znalosti technoldgii stvisiacich s vyvojom mo-
bilnych aplikacii. Mobilnd webova aplikacia a tiez hybridna st vhodnym
riesenim v pripade, Ze chceme podporovat viacero platforiem. Nativna
aplikdcia naopak nie je v tomto pripade vhodné, ked'Ze aplikdcia tohto
typu by musela byt vyvijana osobitne pre kazdd platformu.

Vymozenosti zariadenia

TieZ by sme si mali premysliet, aké vymoZenosti zariadenia chceme
vyuzivat. Ak potrebujeme priamy pristup napriklad k stiborovému systému,
kamere, ¢itacke ¢iarového kédu alebo funkcii Bluetooth, mali by sme zvo-
lit nativnu alebo hybridnt verziu aplikécie. Mobiln4 webova aplikdcia by

v tomto pripade nebola vhodnym rieSenim, kedZe aplikicie tohto typu
nie st schopné plného pristupu k danym schopnostiam zariadenia.

Uzivatelsky zazitok

Ak ndm zalezi na bohatom uZivatelskom zaZitku, nativna aplikicia by
mohla byt spravnou volbou. Nativne aplikdcie totiz oproti mobilnym
webovym aplikdcidm poskytuji responzivnejsie rozhranie a kvalitnejsiu
interakciu, disponujtic schopnostou vyuzivania gest pecifickych pre dané
zariadenie, ako aj kratkym ¢asom spustenia. Strednou cestou st hybridné
aplikacie, ktoré majua pristup k nativnym API prostrednictvom HTML
kédu, avSak hybridnou aplikdciou nedokaZeme pouzivatelom poskytnit
takt trovenl uzivatelského zaZitku, akt vieme dosiahnut nativnou ap-
likaciou.

Vykonnost

Nativna aplikdcia je vhodnd aj pripade, ak chceme realizovat graficky
naro¢né pouzivatelské rozhranie, alebo také, ktoré bude vyzadovat nad-
merné spracovanie udajov. Mobilné webové ani hybridné aplikacie by
nemuseli byt dostatoéne vykonné, pretoZe oproti nativnym aplikdcidm
pracuju nad vrstvami, ktoré ich oberaji o vypoctové zdroje. Nech sa
uz rozhodneme pre akékolvek riesenie, tdto vykonnost by mala byt v
procese vyvoja aplikdcie otestovana.

Aktualizacie

Pri vybere typu aplikicie je tiez délezité zohladnif potrebu budicej
aktualizdcie nasej aplikdcie, pretoZe v tomto smere je priatelskej$im
rieSenim volba mobilnej webovej aplikdcie. Ak by sme si totiz zvolili
nativnu aplikdciu, museli by sme podporovat niekolko verzii sucasne, ¢o
by viedlo k zvyseniu zlozitosti vyvoja aplikacie. Co sa tyka hybridnych
aplikacii, tak s implementaciou v lokalnej casti aplikdcie sa dostaneme
do rovnakych problémov ako pri nativnych aplikacidch.
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1.1.3.2 Netechnické kritéria

o Schvalovaci proces

Ak si zvolime riesenie nativnou alebo hybridnou aplikdciou, musime
ratat so schvalovacim procesom. Ten vSak moze narusit agilny vyvoj
aplikacie, ked'Ze tento sposob vyvoja vyzaduje rychle iteracie, ktoré v
sebe zahffiaji aj spitni vizbu pouzivatelov.

e Distribucia
Najlepsi sposob, ako zaistit jednoduché néjdenie aplikicie pouzivatelmi,
je vyuzitie obchodov s aplikdciami (takzvané app stores). Z tohto dovodu
je distribucia jednoduchsia u nativnych a hybridnych aplikacii. Ani tento
sposob distribticie viak nie je idedlny, ked'Ze pocet aplikdcii v spominanych
obchodoch stéle rastie.

o Monetizacia

Ak sa rozhodneme pre nativnu alebo hybridnu aplikdciu vyuzivajicu
obchody s aplikaciami, prinesie ndm to vyhodu aj v suvislosti s mo-
netizaciou. Jednoduchd a presne definovani platobnd brana nam totiz
moze zaistit dobry vymenny kurz. M4 to vSak aj nevyhodu, ked'Ze ma-
jitel' platformy si ponechdva zna¢nt ¢ast platby.

1.1.3.3 Zhrnutie

Nasledujtca tabulka sumarizuje vsetky zmienené technické a netechnické
kritéria vhodné pri vybere typu mobilnej aplikécie, spolu s hodnotenim jed-
notlivych typov mobilnych aplikacii v zmysle tychto kritérii.

1.2 Analyza poziadaviek

V dobe, ked st Tudia zvyknuti pouZivaf informac¢né technolégie v takmer
vietkych oblastiach Zivota, st naroky na dobri pouZitelnost aplikicii nasta-
vené vysoko. Preto ak chceme, aby bola nasa aplikacia uzito¢na a napiﬁala
naro¢né ofakavania nasich budtcich pouzivatelov, je velmi doéleZité urobit
dokladnti analyzu poziadaviek. V tejto casti prace sa preto venujem pries-
kumu s potencidlnymi pouZivatelmi, prostrednictvom ktorého sa poktsim zis-
tit, aké st ich poziadavky na funkcie poskytované aplikdciou. Vystupom tohto
prieskumu budt takzvané hrubé pouZivatelské poziadavky. Najprv si viak uve-
dieme, aké skupiny poziadaviek rozliSujeme.

1.2.1 Skupiny poziadaviek

Funkcéné poziadavky
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Nativne | Hybridné | Webové
Kritéria aplikacie | aplikacie aplikacie
Usilie potrebné
na podporu Vysoké Stredné Nizke
platforiem a verzii
Pristup k
vymozenostiam Plny Plny Ciastocny
zariadenia
Uzivatelsky , , , , ,
JAzitok Vyborny Vyborny Dobry
, , Velmi Velmi )
Vykonnost vysoké vysoké Vysoka
Aktualizéci , , )
uav ’1za01ez Potrebné Potrebné | Nepotrebné
pre pouzivatelov
Schvalovaci
Povinny Nieked N inny
proces ovinny iekedy epovinny
Jednoduchost . . [
¢ 'no'ufz o Stredna Stredné Vysoka
distribtucie
Monetizécia
v obchodoch Dostupnd | Dostupna | Nedostupna
s aplikaciami

Tabulka 1.1: Zhrnutie kritérii vyberu typu mobilnej aplikdcie. Prevzaté z [5].

Funk¢né poziadavky popisuju, aké funkcie by mal budici systém poskyto-
vat, alebo aké si podmienky jeho fungovania. Funkéné poziadavky st defino-
vané zaddvatelom. [26]

Nefunkéné poziadavky
Dalsim druhom st nefunkéné poziadavky, ktoré maju za ciel obozndmit
navrharov systému s aplika¢nou doménou a tiez s podmienkami, ktoré s touto

doménou suvisia. Prikladom nefunkénych poziadaviek st spolahlivost, bezpec-
nost, alebo vykonnost. [26]

Systémové charakteristiky
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1. ANALVYZA

Tretfou skupinou st systémové charakteristiky, ktoré sa zvycajne vytvaraji
opactnym sposobom. To znamena, ze popisuju charakteristiky systému, ktoré
neboli definované zadavatelom, a teda nie st Ziadtice. [26]

Poziadavky na obmedzenia

Poslednym druhom st poziadavky na obmedzenia, ktoré sa pouzivaju pre
stanovené limity k alternativam navrhu systému. Tieto poziadavky na obme-
dzenia musia byt platné nezdvisle na sposobe riesenia problému. [20]

Nezavisle od toho, akej skupiny poziadavky patria, plati, ze vSetky pozia-
davky by mali byt atomické, teda dostatoéne konkrétne, a tieZ verifikova-
telné. ﬁalej by mali byt tiplné a konzistentné, aby nedoslo k rozporu medzi
poziadavkami. [20]

1.2.2 Metddy zberu poziadaviek

V tejto Casti sa pozrieme na najpouzivanejsie metédy zberu poziadaviek,
a nasledne urcime, ktoré z tychto metdd st v nasom pripade najvhodnejsie.

Rozhovor

Casto pouzivanou metédou je rozhovor [27], ktory vedieme so zad4vatelom
alebo koncovymi pouZivatelmi. Tento intuitivny spdsob zberu poziadaviek,
ktory ma povod v socidlnych vedach, vSak nie je taky jednoduchy ako by sa
mobhlo zdat. Pozndme tri typy rozhovoru, a to Struktirovany, polostruktirovany
a nestruktirovany. Nestruktirovany rozhovor je najprinosnejsi, a prave pri
tomto spdsobe zberu poziadaviek je dolezité, aby bol vedeny skisenym ana-
lytikom, schopnym viest rozhovor spravnou cestou. Pri struktirovanom roz-
hovore sa moze stat, Ze sa nevenujeme urc¢itym témam, ktoré sa mozu zdat
nepodstatné, aviak moZe to viest k vynechaniu poZiadaviek. Velmi prinosnym
sposobom je aj polostruktirovany rozhovor, pri ktorom méame vopred pripra-
venu len zakladni sadu otdzok. [26]

Brainstorming

Rozhovor, najmé jeho polostruktirovany variant, sa ¢astokrat dopifla me-
tédou zvanou brainstorming [27]. Ak mdme viacero zadavatelov, otazky st
poloZené vietkym naraz, a tato spolo¢nd diskusia moZe byt pre zber poziadaviek
velmi obohacujica. Pocas brainstormingu plati zdsada, ze ziaden prispevok
diskusie nezahadzujeme. Vsetky odpovede, niapady a diskusia participantov
st zaznamenané. [20]
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Laddering

Pocas brainstormingu moéze byt pouzity laddering [27]. Téato technika po-
méha viest diskusiu a prinisa hierarchickt struktdru odpovedi, ktoré sa po-
stupne upresiuji, ¢im ziskavame dalsie informécie. [26]

Dotazniky

Pravdepodobne najdolezitejSou neosobnou metédou zberu poziadaviek st
dotazniky. Této metéda sa vyuziva najmé v predbeznej faze zberu [27] a
zvykne byt nasledovana nejakou osobnou metédou. Slabou strankou dotaznikov
je, ze neodhaluji nové informécie o aplikacnej doméne. Je preto dolezité, aby
dotaznik vytvaral skiseny analytik, s dostatoé¢nou znalostou danej domény.
126]

Analyza 1loh

DalSou metédou je analyza tloh, ktord spociva v dekompozicii tloh [27,
28]. To znamend, Ze sa najprv navrhni tlohy najvyssej trovne a z nich sa
nésledne odvodia podilohy. Tymto spdsobom ziskame ako pouZivatelské, tak
aj systémové poziadavky. Kazda takato poziadavka je nasledne zdokumento-
vané formou viacerych pouzivatelskych, pripadne systémovych scendrov.[26]

Pozorovanie

Pozorovanie ndm umoziiuje pozorovat budicich pouzivatelov v ich vlast-
nom prostredi, ktorym je problémova doména. Vysledky pozorovania sa lisia
podla toho, & pouzivatel vie o tom, Ze je sledovany. Ak o tom totiz vie, ma
tendenciu menit svoje spravanie. Pozorovanie je vSak najhodnotnejsie, ak sa
pouzivatel sprava prirodzene. To sa d4 docielit napriklad pouzitim skrytych
kamier, avSak s ohladom na stkromie. [26]

Prototypovanie

Posledna metdda zberu poziadaviek, ktori si spomenieme, je prototypova-
nie. T4to metéda pomaha vytvorit detailné poziadavky, avsak aZ v neskorsej
faze zberu, ked uz mame zakladné poziadavky identifikované. [26]

1.2.3 Formulacia poziadaviek

Pri zbere poziadaviek tejto aplikicie som sa rozhodla aplikovat metédu polo-
struktirovaného rozhovoru, ktory bol uskuto¢neny ciastocne aj prostrednictvom
emailovej komunikacie.
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1.2.3.1 Funkéné pozZiadavky
e FP1. Sprava tctu pouzivatela

— Popis:
*x Prihlasenie pomocou mena a hesla
* Odhlédsenie

— Priorita: Vysoka

— Typ: Funkéné poziadavka

— Zlozitost: Nizka

e FP2. Evidencia reklamnych kampani

— Popis:
*x Zoznam vSetkych reklamnych kampani

x Zoznam reklamnych ploch prislichajicich vybranej reklamnej
kampani

* MozZnost oznacenia zvolenej reklamnej kampane ako neukonéens,
alebo ukoncena
— Priorita: Vysoka
— Typ: Funkénd poziadavka
— ZloZitost: Stredné

e FP3. Evidencia reklamnych ploch

— Popis:
*x Zoznam vsetkych reklamnych ploch

* Moznost filtracie zoznamu reklamnych ploch minimalne podla
nasledujicich parametrov

Néazov
Geograficka poloha
Stav reklamnej plochy

* MoZnost vyhladdvania v zozname reklamnych ploch na zaklade
vstupného textu

* Detail reklamnej plochy

*x Zoznam reklamnych nosi¢ov prislichajicich vybranej reklam-
nej ploche

* Pridanie poznamky k zvolenej reklamnej ploche
— Priorita: Vysoka
— Typ: Funkéné poziadavka
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— Zlozitost: Vysokd

e FP4. Evidencia reklamnych nosicov

— Popis:

*

Zoznam reklamnych nosicov prislichajtcich vybranej reklam-
nej ploche

Moznost vyhladdvania v zozname reklamnych nosi¢ov na zdklade
vstupného textu

Galéria fotografii konkrétneho reklamného nosica

Pridanie fotografie k zvolenému reklamnému nosicu, a to prostred-
nictvom aplikacie Fotoaparat daného zariadenia

Vymazanie fotografie vybraného reklamného nosica z galérie
fotografii

— Priorita: Vysoké

— Typ: Funkénd poziadavka

— Zlozitost: Vysokd

o FP5. Moznost zapnutia automatickej synchronizicie iba cez WiFi

— Popis: Aplikicia bude automaticky synchronizovat data iba v pripade,
ked je zariadenie pripojené prostrednictvom WiFi

— Priorita: Nizka

— Typ: Funkéna poziadavka

Zlozitost: Nizka

1.2.3.2 Nefunkéné poziadavky

e NP1. Cielové platforma

— Nativna Android aplikacia

— Dodrziavanie standardov opera¢ného systému Android

— Podpora pre operac¢ny systém Android verzie 4.4 a vyssie

e NP2. Rezim s internetovym pripojenim

— Na vyuzivanie vSetkych funkcii aplikacie je potrebné internetové

pripojenie

— Moznost nastavenia automatickej synchronizacie iba v pripade, ked
je zariadenie pripojené prostrednictvom WiFi

e NP3. Rezim bez internetového pripojenia
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— Aplikacia musi byt schopnd vykonavat funkcie, ktoré nevyzaduji
komunikaciu so serverom, aj v rezime bez internetového pripojenia

— Aplikicia mé zaistit konzistenciu dat pri zmene reZimov s a bez
internetového pripojenia

e NP4. Pristup k aplikacii Fotoaparat

— Aplikdcia ma pozadovat pristup k aplikdcii Fotoaparat daného za-
riadenia

NP5. Orientéacia

— Aplikécia mé byt primarne orientované na vysku

— Orientécia na $irku nemusi byt aplikidciou podporovan4,

NP6. Jazyk
— Aplikécia mé byt iba v ¢eskom jazyku

NP7. Bezpetnost

— Aplikacia bude vyuzivat autentizdciu pouZivatelov
o NP8. Rozsiritelnost

— Aplikécia mé byt implementovand takym spdsobom, aby umoznila
jednoduché pridanie funkcionality, a to bez zasahu do uz implemen-
tovanej funkcionality

1.3 Pripady pouzitia

Pripad pouZitia opisuji interakciu pouzivatela so systémom v jednotlivych
krokoch, a to za ti¢elom dosiahnutia konkrétneho ciela. Je to metodoldgia
aplikovand v rannom stddiu vyvoja softvéru, sltziaca na identifikdciu a or-
ganiziciu funkénych poziadaviek. Tato technika pomdha zvladat komplexné
projekty dekompoziciou na pouzivatelské funkcie. Zaroveii je to vSak prostrie-
dok vhodny na komunikéciu so zdkaznikmi, a to vd'aka svojej jednoduchosti.
120]

Tato metodolégia bola prvykrat formulovana v roku 1986 svédskym poci-
tacovym vedcom Ivar Hjalmar Jacobsonom [30]. Ten sa tiez vyznamne podielal
na vyvoji jazyka UML, pricom pripady pouzitia zndzornujeme prave pomocou
UML diagramu. Diagram pripadov pouzitia obsahuje tieto hlavné komponenty
[29].

o Aktéri

Aktér, komponent reprezentujici osobu alebo externy systém, je ne-
jakym sposobom prepojeny s modelovanym systémom.
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o Pripady pouzitia
Pripad pouzitia opisuje interakciu aktéra s modelovanym systémom, a to

za Ucelom dosiahnutia konkrétneho ciela. Pripady pouZitia st zvy¢ajne
vyvolané aktérmi.

o Vztahy

Diagram pripadov pouzitia tiez znidzornuje vztfahy, ktoré mozu byt na-
sledujucich typov [31].

— Vztahy medzi aktérmi

Medzi aktérmi moze existovat vzfah generalizacia, ktory oznacuje
zdedenie roly jedného aktéra druhym aktérom.
— Vzfahy medzi aktérmi a pripadmi pouZitia
Tento vztah musi byt pritomny v kazdom diagrame pripadov pou-
zitia. Plati, Ze jeden aktér musi byf asociovany s aspon jednym
alebo viacerymi pripadmi pouzitia, a zaroven viacero aktérov moze
byt asociovanych s jednym pripadom pouZitia.
— Vztahy medzi pripadmi pouzitia
* Zahrnutie
Vztah zahrnutie méZzeme pouzit medzi dvoma pripadmi pouZi-
tia, a oznacujeme ho ako «Include». Pouzivame ho v pripade,
ze funkcionalita jedného pripadu pouzitia je stcastou druhého
pripadu pouzitia. Tento vztah je uZitony na znovupouZitie
uréitej funkcionality, ktora zdielaju viaceré pripady pouzitia v
danom diagrame.
* Rozsirenie
Tento vztah dvoch pripadov pouzitia, ozna¢ovany ako «Ex-
tend» , rozsiruje zakladny pripad pouzitia, a to pridanim fun-
kcionality, ktora je reprezentovand druhym pripadom pouzitia.
* Generalizacia
Vztah generalizdcie pouzivame, ak chceme oznaéif zdedenie
funkcionality jednym pripadom pouzitia jeho potomkom.

1.3.1 Identifikacia pripadov pouzitia

Diagram pripadov pouzitia znazornuje vsetky pripady pouzitia identifiko-
vané v nasom systéme.

ﬁalej si tiez uvedieme popis tychto pripadov pouzitia. U niektorych kom-
plikovanejsich si uvedieme aj jednotlivé kroky, popisujice interakciu medzi
aktérom a aplikdciou, potrebné na dosiahnutie daného ciela.

e« PP1. Prihlésenie

Aplikicia umozni prihldsenie pouZivatela pomocou mena a hesla.
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PP6. Oznacenie reklamnej
kampane ako neukoncend

PPS5. Oznacenie reklamne]
kampane ako ukonZena

PP7. Zobrazenie reklamnych pléch
vybranej reklamnej kampane

PP4. Oznacenie stavu
reklamnej kampane

PP11. Zobrazenie zoznamu
reklamnych pléch
podra nazvu

<
’
,«include»

%

.

N

cextends» aextel ndsy
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~

PP10. Filtrovanie reklamnych
plch podia nazvu

PP3. Zobrazenie zoznamu
reklamnych kampani

PP13. Zobrazenie zoznamu
reklamnych ploch
poda stavu

~

«inclygé»
’

PP1. Prihidsenie

PP12. Filtrovanie reklamnych
pléch podla stavu

PP9. Filtrovanie PP 15. Zobrazenie zoznamu
reklamnych pléch reklamnych ploch podfa
geografickej oblasti

!
i
PP2. Odhlasenie S \ /includes
|/ «extends» !

PP14. Filtrovanie reklamnych ploch
podia geografickej oblasti

’

PP8. Zobrazenie zoznamu

Pouzivatel vietkych reklamnych pldch

PP17. Zobrazenie zoznamu
reklamnych ploch podfa
zadaného textu

-

«i ncLlee’ Y
-

PP 16. Vyhladanie reklamnych pléch
podla vstupného textu

PP31. Nastavenie automatickej
synchronizacie cez WiFi

PP30. Potvrdenie
vykonanych zmien

PP.18 Zobrazenie detailu
reklamnej plochy

«extends»

- =EE ST -

PP19. Editacia
reklamnej plochy

/

PP20. Pridanie poznamky
k reklamnej ploche

PP25. Zobrazenie zoznamu
reklamnych nosicov vybranej
reklamnej plochy

|
:«mclude»

PP22. Pridanie fotografie
vybraného reklamného nosica

PP21. Vyber kategtrie
poznamky

7 A N
N
/ wextends» N <includex»
~

/

/

PP23. Vytvorenie
fotografie

PP28. Vyhladanie reklamnych nosicov
podia vstupného textu

PP26. Otvorenie galérie vybranénho }«mc\ude»
M reklamného nosica

1
I «include»
! N

| «extends»
|

PP24. Otvorenie aplikacie
Fotoaparat zariadenia

PP29. Zobrazenie zoznamu
reklamnych nosicov podia
zadaného textu

PP27. Vymazanie fotografie
reklamného nosica

Obr. 1.1: Diagram pripadov pouzitia.

e PP2. Odhlésenie

Aplikicia umoZni odhlisenie prihldseného pouZivatela.

o PP3. Zobrazenie zoznamu reklamnych kampani
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Aplikdcia umoZni zobrazit zoznam vsetkych reklamnych kampani spolu s
informéciou o ich ID a obdobi, ako aj s oznacenim stavu kazdej reklamnej
kampane.

PP4. Oznacenie stavu reklamnej kampane

Po zobrazeni zoznamu vSetkych reklamnych kampani méa pouZivatel
moznost oznaéit stav akejkol'vek reklamnej kampane.

PP5. Oznacenie reklamnej kampane ako ukoncena

PouZivatel ma moznost vybrani reklamnt kampaii oznacit ako ukonéent.

PP6. Oznacenie reklamnej kampane ako neukoncena

Pouzivatel ma moZnost vybrant reklamnii kampaii oznadit ako neukon-
cenu.

PP7. Zobrazenie reklamnych ploch vybranej reklamnej kampane

Po zobrazeni zoznamu vsetkych reklamnych kampani mé pouzivatel
moznost zobrazit vsetky reklamné plochy akejkolvek vybranej kampane.

PP8. Zobrazenie zoznamu vsetkych reklamnych ploch

Aplikdcia umozni zobrazif zoznam vSetkych reklamnych ploch spolu s
informéciou o ich kéde, adrese a celkového poctu fotografii, ako aj s
oznacenim stavu kazdej reklamnej plochy.

PP9. Filtrovanie reklamnych pléch

Po zobrazeni zoznamu reklamnych ploch mé pouzivatel moznost filtro-
vania tohto zoznamu podla zvolenych parametrov.

Zakladné cesta:

1. Pripad pouZitia za¢ina, ked sa pouZzivatel rozhodne vyhladat re-
klamné plochy podla uréitych parametrov.
a) Pouzivatel sa rozhodne vyhladat reklamné plochy na zaklade
nazvu.
b) Pouzivatel sa rozhodne vyhladat reklamné plochy na zdklade
geografickej oblasti.
c¢) Pouzivatel sa rozhodne vyhladat reklamné plochy na zdklade
stavu.

2. Aplikicia pontikne parametre, podla ktorych je mozné filtrovat re-
klamné plochy a tiez zoznam hodnét, ktoré mozu dané parametre
nadobtidat.

a) Pouzivatel si zvoli hodnotu ndzvu reklamnej plochy.

b) Pouzivatel si zvoli hodnotu geografickej oblasti reklamnej plo-
chy.
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¢) Pouzivatel si zvol{ hodnotu stavu reklamnej plochy.
3. Aplikicia vyhlad4 a zobrazi reklamné plochy, ktoré spiﬁajfl poza-
dované kritéria.

PP10. Filtrovanie reklamnych ploch podla nazvu
Pouzivatel m4 moznost filtrovat zoznam reklamnych ploch na zaklade
zvoleného nazvu zo zoznamu nazvov, ktoré mu poniikne aplikacia.
PP11. Zobrazenie zoznamu reklamnych ploch podla nizvu
Aplikicia umozni zobrazenie zoznamu reklamnych ploch podla zvoleného
nazvu.
PP12. Filtrovanie reklamnych ploch podla stavu
Pouzivatel m& moznost filtrovat zoznam reklamnych ploch na zdklade
zvoleného stavu zo zoznamu stavov, ktoré mu pontkne aplikicia.
PP13. Zobrazenie zoznamu reklamnych ploch podla stavu
Aplikdcia umozni zobrazenie zoznamu reklamnych ploch podla zvoleného
stavu.
PP14. Filtrovanie reklamnych ploch podla geografickej oblasti

Pouzivatel m4 moznost filtrovat zoznam reklamnych ploch na zaklade
zvolenej geografickej oblasti zo zoznamu oblasti, ktoré mu ponikne ap-
likacia.

PP15. Zobrazenie zoznamu reklamnych ploch podla geografickej oblasti
Aplikicia umozni zobrazenie zoznamu reklamnych ploch podla zvolenej

geografickej oblasti.

PP16. Vyhladanie reklamnych ploch podla zadaného textu

Po zobrazeni zoznamu reklamnych ploch mé pouzivatel moznost vyhladania,

reklamnych ploch podla zadaného textu.

Zikladna cesta:

1. Pripad pouZitia za¢ina, ked sa pouZivatel rozhodne vyhladat re-
klamné plochy na zaklade zadaného textu.

2. Aplikacia ponikne zadanie vstupného textu.
3. Pouzivatel zad4 text.

4. Aplikicia vyhlad4 a zobrazi reklamné plochy, u ktorych najde zhodu
so zadanym textom.
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e PP17. Zobrazenie zoznamu reklamnych ploch podla zadaného textu
Aplikicia umozni zobrazenie zoznamu reklamnych ploch podla zadaného
textu.

o PP18. Zobrazenie detailu reklamnej plochy

Aplikédcia umozni zobrazenie detailu vybranej reklamnej plochy.

o PP19. Editacia reklamnej plochy
Po zobrazeni detailu vybranej pracovnej plochy méa pouzivatel moZnost
vytvarania zmien tejto plochy.

e PP20. Pridanie poznamky k reklamnej ploche

Pouzivatel mé moZnost editdcie vybranej reklamnej plochy pridanim
poznamky k tejto ploche.

Zakladna cesta:
1. Pripad pouZitia zaé¢ina, ked sa pouzivatel rozhodne pridat poznamku
k zvolenej reklamnej ploche.

2. Aplikacia v ramci detailu reklamnej plochy pontikne pridanie poznamky
v roznych kategoridch, ako napriklad:

— Instalacia povolena
— Predajna trvalo uzavreta
— Predajna docasne uzavretda
— Malo produktov
— Iné
3. Pouzivatel si zvoli typ poznamky.
4. Aplikicia poskytne moZnost pridania textu k zvolenej poznambke.

a) Pouzivatel zada text pozndmky.
b) Pouzivatel nechce $pecifikovat pozndmku a preskoci tento krok.

5. Pouzivatel potvrdi pridanie pozndmky odoslanim zmien v detaile
reklamnej plochy.
o PP21. Vyber kategérie poznamky
Vyber kategérie pozndmky reklamnej plochy je pre pouzivatela nutnym
krokom k pridaniu poznamky.
e PP22. Pridanie fotografie vybraného reklamného nosica

Pouzivatel ma moznost editicie reklamnej plochy pridanim fotografie
vybraného reklamného nosic¢a. Tento krok je mo7né vykonat po zobra-
zeni zoznamu reklamnych nosic¢ov urcitej reklamnej plochy.

Zakladnéa cesta:
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1. Pripad pouZitia zacina, ked sa pouzivatel rozhodne pridat fotogra-
fiu k zvolenému reklamnému nosicu.

Aplikécia otvori aplikdciu Fotoaparat daného zariadenia.
Pouzivatel v aplikicii Fotoaparat vytvori fotografiu.

Aplikécia ukonéi aplikdciu Fotoaparat.

AT ol

Pouzivatel potvrdi pridanie fotografie nosi¢a odoslanim zmien v
detaile reklamnej plochy.

PP23. Vytvorenie fotografie

PouZivatel mé moznost vytvorenia fotografie reklamného nosica pro-
strednictvom aplikacie Fotoaparat daného zariadenia. Tento krok je po-
trebny pre pridanie fotografie vybraného reklamného nosica.

PP24. Otvorenie aplikacie Fotoaparat zariadenia

Aplikdcia umozni otvorenie aplikicie Fotoaparat daného zariadenia. Je
to zaroven nutnym krokom pre vytvorenie fotografie reklamného nosica.
PP25. Zobrazenie zoznamu reklamnych nosi¢ov vybranej reklamnej plo-
chy

Stucastou zobrazenia detailu reklamnej plochy je zobrazenie zoznamu
reklamnych nosicov vybranej reklamnej plochy.

PP26. Otvorenie galérie vybraného reklamného nosica

Po zobrazeni zoznamu reklamnych nosicov zvolenej reklamnej plochy
mé pouzivatel moznost otvorit galériu fotografii zvoleného reklamného
nosica.

PP27. Vymazanie fotografie reklamného nosica
Po otvoreni galérie fotografii reklamného nosi¢a ma pouzivatel moznost
vymazat zvolent fotografiu.

PP28. Vyhladanie reklamnych nosi¢ov podla zadaného textu

Po zobrazeni zoznamu reklamnych nosi¢ov zvolenej reklamnej plochy ma
pouzivatel moznost vyhladat reklamné nosi¢e podla zadaného textu.
Zakladna cesta tohto pouzivatelského pripadu prebieha podobne ako
PP16. Vyhladanie reklamnych ploch podla zadaného textu.

PP29. Zobrazenie zoznamu reklamnych nosi¢ov podla zadaného textu

Aplikécia umozni zobrazenie zoznamu reklamnych nosicov, pri ktorych
sa vyskytuje zhoda s pouzivatelom zadanym textom.
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e PP30. Potvrdenie vykonanych zmien

PouZivatel m4 moznost potvrdit vykonané zmeny vybranej reklamnej
plochy.

o PP31. Nastavenie automatickej synchronizacie cez WiFi

Pouzivatel ma moZnost zapnif automatickt synchroniziciu dat iba v
pripade, ked bude zariadenie pripojené prostrednictvom WiFi.

1.3.2 Pokrytie funkénych poziadaviek

Tabulka zobrazuje mapovanie pripadov pouzitia na funkéné poziadavky
aplikacie.

1.4 Aplikacna platforma

Cielom tejto kapitoly je vyber aplika¢nej platformy a programovacieho jazyka.
Na tvod si zanalyzujeme trhovy podiel mobilnych platforiem a porovname tie
najuspesnejsie, ktorymi si Android a iOS. Na zéklade toho nésledne vybe-
rieme mobilnd platformu vhodnt pre nasu aplikaciu, ako aj minimélnu verziu,
ktord budeme podporovat. ﬁalej si porovname Javu a Kotlin, najpouzivanejsie
programovacie jazyky pre vyvoj Android aplikdcii, a na zdklade toho vybe-
rieme jazyk vhodny pre vyvoj nasej aplikacie.

1.4.1 Trhovy podiel mobilnych platforiem

Nasledujuci graf|l.2|zobrazuje celosvetovy trhovy podiel mobilnych opera¢nych
systémov za rok 2020. Oranzovy stipec reprezentuje platformu Android a Sedy
platformu iOS.

NajuspesnejsSie technologické platformy st Android, poskytovany spolo-
¢nostou Google, so 73.06% podielom na trhu a iOS od spolotnosti Apple
s 26.28% podielom. Zvy$né operacné systémy st zanedbatelné, tvoriac do-
hromady menej ako 1% podielu na trhu. Medzi tieto firmy patri napriklad
aj Microsoft, ktory uz uznal, Ze plan predaja smartfénov na ich platforme
skonéil netspechom [32]. Amy Hood, finan¢nd riaditelka spoloénosti Micro-
soft, informovala: ,V tomto Stvrfroku sme nemali Ziadny vyznamny prijem
z predaja mobilnych telefénov* [32]. Takisto aj Canonical, spolo¢nost posky-
tujica operacny systém Ubuntu Linux, sa vzdala vyvoja svojho mobilného
operaéného systému [33]. Co sa tyka BlackBerry, pretrvava uz iba ako znacka
[34], a suc¢asné mobilné telefény pod touto znackou funguji na platforme An-
droid [35].

Graf zobrazuje vyvoj celosvetového trhového podielu mobilnych ope-
rac¢nych systémov od méja 2012 do maja 2021, merany v mesacnych interva-
loch. Vyvoj platformy Android je zndzorneny oranzovou farbou a Sedé farba
reprezentuje operacny systém iOS.
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FP1 | FP2 | FP3 | FP4 | FP5

PP1 v
PP2 v
PP3
PP4
PP5
PP6
PP7
PP8
PP9
PP10
PP11
PP12
PP13
PP14
PP15
PP16
PP17
PP18
PP19
PP20
PP21
PP22
PP23
PP24
PP25 v
PP26
PP27
PP28
PP29
PP30 v
PP31 v

SN ENENENEN

ANEN

SNENENENENENENENENENENENENENENEN

SNENENENENENENENEN

Tabulka 1.2: Pokrytie funkénych poziadaviek.

1.4.2 Porovnanie platforiem Android a iOS

Ak si teda vyberieme naozaj kvalitny smartfén, mozeme si byt isti, Ze bude
postaveny na platforme Android alebo iOS. Obe tieto opera¢né systémy na-
preduji velmi rychlo, poskytujic stale viac a viac pokrokovejsiu funkcionalitu.
Su vyspelé, a je len malo funkcii, ktoré st vynimocné iba pre jeden OS [36].
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Obr. 1.2: Celosvetovy trhovy podiel mobilnych opera¢nych systémov za rok
2020. Prevzaté z [1].
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Obr. 1.3: Celosvetovy trhovy podiel mobilnych operacnych systémov od méja
2012 do maja 2021. Prevzaté z [2].

Obe vsak maju svoje silné aj slabé stranky, ktoré si porovname v nasledujicich
kategériach.
 Jednoduchost pouZitia

Ked Steve Jobs 9.1.2007 v San Franciscu predstavil svetu prvy iPhone,
bol to v tom case skvost v jednoduchosti pouzitia. Dnes uz ale nevy-
nik4 tak ako kedysi. Android dozrel, a jeho rozhranie je velmi podobné
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rozhraniu iOS. V nie¢om je lepsie, v inom zas horsie. Velkou vyhodou
Androidu oproti i0S ¢o sa tyka rozhrania je flexibilita. Android totiz po-
skytuje vacsiu kontrolu nad systémom a aplikdciami, ¢im sa mu podarilo
udrzat vernost pouzivatelov k tejto platforme [37]. [38]

e Cena a dizajn

Zatial ¢o iPhone m4 konzistentny dizajn naprie¢ verziami, vzhlad An-

droid smartfénov sa velmi ligi. Apple mé totiz pod kontrolou cely vyrobny
proces, ¢o im umoziuje produkovat len smartfény s prvotriednym dizaj-

nom. To vsak ale znamen4, ze iPhone nizsej cenovej kategorie nendjdeme.

Na druhej strane, cenové kategérie Android mobilnych telefénov sa vdaka
ich variabilite liSia, pohybujic sa medzi 100 € az 1 000 €. To ndm

d4dva moznost zaplatit len za to, ¢o od mobilného zariadenia naozaj

pozadujeme. [38]

e Uzavrety a otvoreny systém

Android je oproti iOS open source a zaroven otvoreny alternativnym
aplikdcidm. Na druhej strane, platforma iOS je uzavrety systém, ¢o plati
aj smerom von, a teda Android smartfény nedisponuju aplikdciami od
spolo¢nosti Apple. [38]

o Hlasovy asistent

Prvy hlasovy asistent s ndzvom Siri predstavila spolo¢nost Apple. Ostal
viak na relativne zakladnej tirovni a nechal sa predbehniif Google Asis-
tentom. Ten dokaZe pouZivatelom zjednodusit Zivot efektivnym vyuzitim
aplikacii ako Google Mapy ¢i Google Kalendar. Google Asistent je ale
dostupny aj na platforme iOS. [38]

o Aktualizacie

Co sa tyka vydania aktualizécii, iOS je na tom vyrazne lepsie, a to vd'aka
tomu, ze Apple ma plnd kontrolu nad svojimi mobilnymi zariadeniami.
Ak teda vlastnime podporovany iPhone, moZeme sa spolahntt, Ze je
plne aktualizovany. Tiez je ale pravdou, ze mnozstvo tychto aktualizacii
malo za nasledok WiFi problém [39].

Android, naopak, nechava aktualizicie na zodpovednosti vyrobcov smartfénov.
PouZivatelom Androidu sa teda mozZe stat, Ze najnovsie bezpecénostné ak-
tualizacie sa k nim ani nedostant [40]. S takto zastaralou bezpec¢nostou
funguju takmer tri Stvrtiny Android zariadeni [40]. [38]

o Bezpecnost

Android nemé na rozdiel od iOS az také striktné pravidla na vpuste-
nie aplikacii do svojej platformy prostrednictvom obchodu s aplikdciami
Google Play. Spolo¢nost Apple teda z tohto hladiska zabezpecuje vyssiu
bezpetnost, avSak ani pouZivatelia iPhone nie st stopercentne chraneny
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pre virusom [41]. Android je na tom s bezpe¢nostou tiez celkom dobre.
Google oznamil, ze v Google Play je len 0.16% skodlivého softvéru [42].
[38]

o Periférie
Android ma vyhodu jednoduchého zapojenia inych zariadeni, posky-
tujic standardny USB port. [Phone méa takzvany Lightning konektor,

ktory vdaka svojej jedinec¢nosti komplikuje pripojenie inych zariadeni,
a navysSe je drahsi. [3§]

1.4.3 Vyber aplikacnej platformy

Tato aplikicia bude postavena na platforme Android, a to z dévodu, Ze to bola
jedna z nefunkénych poziadaviek zadavajicej spolo¢nosti. Tato poziadavka vy-
plynula z faktu, ze technicky pracovnici, ktori st zaroven hlavnymi budtcimi
pouzivatelmi aplikdcie, disponujt mobilnymi telefénmi niZSej cenovej kategérie.
Takmer vo vsetkych pripadoch st to prave smartfény s operacnym systémom
Android.

1.4.4 Minimalna podporovana verzia

Nasledujuica tabulkazobrazuje nazvy jednotlivych verzii operacného systému
Android, spolu s API levelom a ddtumom prvého vydania.

API | DAtum prvého
Nazov Verzia level vydania
(bez nézvu) 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
2.0 5
Eclair 26. 10. 2009
2.0.1 6
2.1 7
Froyo 2.2.x 8 20. 5. 2010
Gingerbread 23-2.32 § 6. 12. 2010
2.3.3-23.7 10
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3.0 11
Honeycomb 22. 2. 2011
3.1 12
3.2.x 13
Ice Cream Sandwich 401-4.02 ) 14 18. 10. 2011
4.0.3-4.04 15
4.1x 16
Jelly Bean 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
8.0 26 21. 8. 2017
Oreo
8.1 27 5. 12. 2017
Pie 9 28 6. 8. 2018
Android10 10 29 3. 9. 2019
Androidl1 11 30 8. 9. 2020
Android12 12 31 18. 5. 2021

Tabulka 1.3: Verzie operacného systému Android. Prevzaté z [6] [7].

Pri ndvrhu aplikécie je spravne vyuzivat vlastnosti najnovsich verzii, aviak
tiez je potrebné podporovat starsie verzie. Odporica sa podporovat aspon 90%
aktivnych zariadeni [43]. Graf|l.4|zobrazuje celosvetovy trhovy podiel Android
verzii mobilnych zariadeni a tabletov za rok 2020.

Z grafu modZzeme vidiet, Ze v uplynulom roku tvorili Android verzie niZsie
ako 4.4 KitKat celkovo len 2.03% celosvetového trhového podielu. To znamen4,
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Obr. 1.4: Celosvetovy trhovy podiel Android verzii mobilnych zariadeni a tab-
letov za rok 2020. Prevzaté z [3].

ze podpora od verzie KitKat by pokryla 97.97% aktivnych zariadeni, ¢o je viac
ako odportéany podiel. Zadavajica spoloénost sa preto rozhodla niZie verzie
zanedbat a podporovaf verzie od 4.4 vysSie, ako je uvedené v nefunkénych
poziadavkich na aplikaciu.

1.4.5 Porovnanie programovacich jazykov Java a Kotlin

Java, jeden z mnajobltbenej$ich programovacich jazykov [44], bola prvykrat
vydand uZ v roku 1995 spolo¢nostou Sun Microsystems. Jednym z najvicsich
benefitov tohto jazyka je jeho nezdvislost na platforme, a to pomocou sposobu
kompilédcie. Kéd napisany v jazyku Java sa totiz kompiluje do formatu zvaného
Java bajtkéd, a nésledne sa spista prostrednictvom Java virtualneho stroja
(JVM) [45]. Existuju stovky JVM programovacich jazykov [46], pricom jednym
z nich je Kotlin. A prave tento jazyk vystriedal Javu, ¢o sa tyka pozicie pri-
oritného jazyka pre vyvoj Android aplikacii. Spolo¢nost Google to oznémila
v roku 2019 na konferencii Google I/O v San Franciscu [47].

Kotlin je, rovnako ako Java, staticky typovany a objektovo orientovany
programéatorsky jazyk. Je plne interoperabilny s Javou, umoziujic miesanie
tychto dvoch jazykov v ramci jedného kédu. Vyvoj jazyka Kotlin zacal v roku
2010, a to skupinou JetBrains programéatorov, zijucich v Petrohrade [48]. Jazyk
bol pomenovany podla ostrova Kotlin, ktory sa nachidza blizko Petrohradu
[49]. Vo februéri 2016 bola prvykrat verejne vydand verzia jazyka Kotlin, a
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nésledne v m4ji 2017 bol uz stucastou vyvojového prostredia Android Studio
[50]. Dnes tento jazyk pouziva viac ako 60% Android vyvojarov [51].

Spravny vyber programovacieho jazyka pre nasu Android aplikaciu vyzaduje
porozumenie odlisnosti diskutovanych jazykov. V nasledujticej casti si ich
preto porovname, a to v 15 kategériach. Cerpat budem z [48] [52] [53].

e Kontrolované vynimky

Kontrolovana vynimka musi byt bud’ odchytend, alebo uvedend v deklarécii
danej funkcie. Jazyk Java na to vyuziva try/catch blok. Kotlin vSak kon-
trolované vynimky nem4, a teda odpada nutnost odchytavania, pripadne
deklaracii.

o Korutiny

Android aplikdcie vyuzivaju jedno hlavné vldkno. V pripade, Ze zacne
vypocet naroény na CPU alebo dlhotrvajici vstupno-vystupny prenos,
hlavné vldkno sa zablokuje, ¢o sposobi zaseknutie pouZivatelského roz-
hrania.

V Jave mozeme v takomto pripade vytvorit d'alsie vldkna, aviak Kot-
lin ndm poskytuje lepsie rieSenie, a to pomocou takzvanych korutin.
Tie ndm poskytni nie len asynchrénne riesenie, ale aj moznosti ako
stibeznost a aktéri.

o Datové triedy

Co sa tyka implementéacie tried, ktoré maju za tlohu len reprezenticiu
dat bez d'alsej funkcionality, Kotlin jednoznac¢ne skéruje.

V Jave musime v rdmci takychto tried vytvarat nie len ¢leny reprezen-
tujice samotné data, ale aj mnozstvo funkcii ako konstruktor, funkcie na
vygenerovanie hash kédu ¢i refazca daného objektu, pripadne na porov-
nanie obsahu dvoch objektov, ako aj funkcie sliziace na ziskanie alebo
nastavenie hodnoty, a to pre kazdého clena.

Na druhej strane v Kotline sta¢i, ak do deklaricie triedy priddme klti¢ové
slovo data, a o vSetko ostatné vratane spominanych funkcii sa postara
kompilator.

e Rozsirujice funkcie

Ak by sme v Jave potrebovali rozsirit funkcionalitu triedy, museli by
sme vytvorit novi triedy, ktord by dedila z tej povodnej. Kotlin vSak na
rozdiel od Javy poskytuje takzvané rozsirujice funkcie, prostrednictvom
ktorych vieme existujicim triedam jednoducho dodefinovat novi funkci-
onalitu, a to bez nutnosti dedenia.

e Funkciondlne programovanie

32



1.4. Aplikacné platforma

Java sice od verzie 8 poskytuje podporu pre funkciondlne programovanie,
avSak pri vyvoji Android aplikicie je dostupn4 iba ¢ast tejto funkciona-
lity.

Kotlin, na druhej strane, poskytuje prostriedky ako napriklad funkcie
vyssieho radu ¢i lambda vyrazy. Funkcie vyssieho radu su také funkcie,
ktorych navratovd hodnota je funkcia, alebo funkciu prijimaju ako pa-
rameter. V Kotline st navyse vsetky funkcie takzvané ,prvotriedne*.
To znamend, %e mozu byt uloZené v premennych a roéznych datovych
struktiarach.

Dalsim prostriedkom pre funkcionélne programovanie v Kotline st lambda
vyrazy. Tie prijimaja parametre a maji navratové hodnoty, ¢im st po-
dobné funkcidm, avsak na rozdiel od funkcii méZzu byt implementované
v rédmci tela funkcie a taktieZ nemusia maf nézov. VyuZitim lambda
vyrazov tiez Setrime pamiét, ktord by sa alokovala v pripade funkcie.

Implicitné rozsirujtce konverzie

Java podporuje implicitné rozsirujice konverzie. To znamenad, ze mensie
datové typy, ktoré st navzidjom kompatibilné, si v pripade potreby au-
tomaticky konvertované na véacsie. Kotlin vsak tito implicitni konverziu
nepodporuje.

Inline funkcie

Inline funkcia je funkcia, ktora je pri zavolani vlozend do riadku. Kom-
pilator totiz nahradi funkéné volanie samotnou implementaciou funkcie.
Vyuzitim inline funkcii sa tak vyhneme rézii, ktord je spojend s volanim
klasickych funkcii. Kotlin na rozdiel od Javy podporuje inline funkcie. V
Jave dokdZeme takéto volanie docielit iba pomocou funkecii typu final.

Null Safety

Java ndm umozZiiuje priradif akejkolvek premennej hodnotu null. Ak
sa vak nasledne poktisime pristipit k tomuto objektu, vyvoldme tym
vynimku neplatného ukazovatela, takzvani null pointer exception.

Kotlin preto poskytuje Null Safety, ¢o znamen4, Ze tento typ vynimky
nikdy nenastane, ak nie je explicitne zavolana. V tomto jazyku si im-
plicitne vsetky premenné takzvané ,non-nullable“. To znamena, ze ak
sa pokusime takejto premennej priradif hodnotu null, nastane chyba uz
pocas kompildcie. Aj v Kotline je ale mozné priradif premennej hodnotu
null, a to oznacenim premennej ako ,nullable, ¢o docielime pridanim
znaku ? za datovy typ pri deklaracii premennej.

Primitivne typy

Java mé osem takzvanych primitivnych typov. St to boolean, byte, char,
short, int, long, float a double. Na rozdiel od Javy st v Kotline tieto
datové typy objektami.
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e Chytré pretypovanie

Zatial ¢o Jave je potrebné explicitné pretypovanie, Kotlin ma o ¢osi
chytrejsi kompilator, umoznujic automatické pretypovanie. Toto prety-
povanie nastava v pripade pouzitia operatora is, pomocou ktorého je
mozné overit typ premennej. V takom pripade, kedZe typ premennej je
uz overeny, by bolo explicitné pretypovanie nadbytocné.

o Statické cleny

V Jave mame moZnost vytvarat takzvané statické Eleny, a to pomocou
kli¢ového slova static. Statické ¢leny nepatria konkrétnej inStancii, ale
triede ako takej. To znamend, Ze nie je potrebné vytvarat instanciu
triedy, v ktorej sa staticky ¢len nachddza, ale naopak, vieme k nemu
pristupovat priamo. Kotlin vytvaranie statickych ¢lenov nepodporuje.

e Podpora pre konstruktory

Kotlin méZe mat okrem primarneho aj viacero sekundarnych konstruktorov.
Sekundérny konstruktor je deklarovany klti¢ovym slovom constructor, a
mal by odkazovat na primarny konstruktor. V jave to sice méZeme dosia-
hnut prefazenim konstruktora, avsak sekundarny konstruktor v Kotline
nadvézuje na primarny a teda je potrebné uviest len dopliiujicu imple-
mentaciu.

o Ternarny operator

Ternarny operator pozostava z jednej podmienky a dvoch hodnot. Navratovou
hodnotou je jedna z tychto hodnot, v zavislosti od toho, ¢i je podmienka
splnend. Java terndrny operator podporuje, Kotlin nie.

o Zastupny znak

Java poskytuje moznost pouzitia zdstupného znaku, ktorym vieme na-
hradit typ parametra, premennej ¢i ndvratovej hodnoty nezndmym ty-
pom, a to pomocou znaku ?. Kotlin toto pouzitie zastupného znaku
neumoznuje.

¢ Odvodzovanie typu
V Kotline je oproti Jave velkou vyhodou odvodzovanie typu. Typ pre-
mennej teda moZeme uviest explicitne, avSak nie je to povinné.

e Lenivé nacitanie

Kotlin, na rozdiel od Javy, poskytuje takzvané lenivé nacitanie, ktoré
umoziiuje odlozit inicializdciu objektu az do chvile, kedy ho potrebu-
jeme vyuzif. Pri Starte programu sa tak vieme vyhnut nac¢itavaniu ne-
potrebnych objektov, &im dokéZeme zrychlit nacitanie aplikécie.
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Nasledujtica tabulka sumarizuje vsetky diskutované odlisnosti jazykov
Java a Kotlin.

Vlastnost Java Kotlin
Kontrolované
Poskytuj N kytuj
Vimimky oskytuje eposkytuje
Korutiny Neposkytuje Poskytuje

Datové triedy

Potrebné pisaf
mnozstvo Standardného,
opakujuceho sa kdédu

Staci pridat klti¢ové slovo
data do deklaracie triedy

Rozsirujtce . .
funkeio Neposkytuje Poskytuje
Poskytuje mnozstvo
Funkcionélne Od verzie Java 8, prostriedkov, ako napriklad
programovanie avsak len obmedzene funkcie vyssieho radu
¢i lambda vyrazy
Implicitné
rozsirujtce Poskytuje Neposkytuje
konverzie
Inline funkcie Neposkytuje Poskytuje
Null Safety Neposkytuje Poskytuje

Primitivne typy

Premenné primitivnych
typov nie su objekty

Premenné primitivnych
typov st objekty

Chytré
N kytuj Poskytuj
pretypovanie CposKyte OsKyRue
Statické ¢leny Poskytuje Neposkytuje

Podpora pre

Neposkytuje sekundarne
konstruktory, viacero

Poskytuje viacero

S g kunda h
konstruktory konstruktorov len sexundarnyc
NS konstruktorov
pomocou pretazenia
Ternarny ] '
operator Poskytuje Neposkytuje
Zastupny znak Poskytuje Neposkytuje
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Odvod i ; j
V(; yf)(:lvanle Neposkytuje Poskytuje
Lenivé Neposkytuje Poskytuje
nacitanie oSy Y

Tabulka 1.4: Porovnaie programovacich jazykov Java a Kotlin.

1.4.6 Vyber programovacieho jazyka

Na zdklade predoglého porovnania som sa pre ttto aplikiciu rozhodla pouzit
programovaci jazyk Kotlin. Toto rozhodnutie vyplynulo najmé z nasledujucich
dovodov.

Kotlin je moderny jazyk s mnozstvom vylepseni oproti Jave, ako napriklad
chytré pretypovanie, korutiny, prostriedky pre funkcionalne programovanie ¢i
rozsirujtice funkcie. V porovnani s Javou je tiez omnoho strucnejsi, o je za-
bezpecené datovymi triedami, nekontrolovanim vynimiek, chytrym pretypo-
vanim ¢ sekundarnymi konstruktormi. Stru¢nost kédu je pri programovani
velmi doleZit4, zabezpecujic prehladnost kédu, ako aj zvySujic efektivitu
programatora. Dalsou vyznamnou vlastnosfou Kotlinu je Null Safety, ktora
ndm umoziuje pisat bezpecénejsi koéd. Pri rozhodovani tiez zavazil fakt, Ze
Kotlin je spolo¢nostou Google odpori¢anym jazykom pre vyvoj Android ap-
likacii.

1.5 Analyza API

REST (Representational State Transfer) je architektonicky styl, ktory sluzi
na jednotny a jednoduchy pristup k zdrojom inej aplikécie alebo sluzby. Cha-
rakterizuji ho nasledovné principy. [54]

e Jednotné rozhranie
Pristup k jednému zdroju je definovany jednotne, a to pomocou operacii
CRUD, ¢ize vytvorenie, Citanie, aktualizovanie a vymazanie.

¢ (Oddelenie klienta a servera

Aplikicie klient a server by mali byt od seba tplne nezavislé. Klient by
mal poznaft iba identifikdtor zdroja a server by mal s klientom interago-
vat iba zaslanim poZadovanych d4t.

e Bezstavovost
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Bezstavovost znamend, Ze kazda poziadavka musi obsahovat vsetky in-
formacie potrebné na jej vykonanie.

e Cache

Vyuzitim cache pamite medzi klientom a serverom dokdzeme zvysit
efektivitu na strane klienta. Poziadavky by preto mali byt oznacené
podla toho, & je mozné ich ulozit do pamiite cache.

e Vrstvena architektira systému

Klient a server nemusia komunikovat priamo, mozu sa medzi nimi vy-
skytovat sprostredkovatelia. Je totiz umozZnené vrstvenie sluzieb, ¢im
mozeme dosiahnut viésiu variabilitu.

e Kod na poziadanie

Odpoved zo servera moze obsahovat kéd, ktory je mozné z klienta spus-
tit na poziadanie. Tento princip je volitelny.

Aplika¢né rozhranie, ktoré spiﬁa tieto architektonické obmedzenia, nazyvame
REST API.

Existujaci stkromny server zadavajicej spolo¢nosti mal implementované
rozhranie REST API, avSak pri analyze tohto API bolo identifikovanych nie-
kolko nedostatkov. Hlavnym nedostatkom bolo posielanie velkého mnoZstva
d4t, v pripadoch kedy to nie je potrebné, ako napriklad hned po prihldseni do
aplikdcie. Z tohto dévodu vznikla diskusia so zaddvajicou spoloénostou, na
zéklade ktorej zacala zadavajica spolo¢nost menif API. Posledni dohodnuté
verzia navrhnutych tprav REST API je nasledovna.

o POST /login

Této metdda sluzi pre prihlasenie existujiiceho pouZivatela. Poziadavka
mé povinné telo, ktoré pozostava z pouzivatelského meno a heSovaného
hesla.

« POST /logout

Metéda na odhldsenie prihldseného pouZivatela. Rovnako ako pri prihldseni,
ma poziadavka informéciu o pouzivatelskom mene a tieZ heované heslo.

o POST /campaigns/[0-9]+/settings
Téato metdda sltzi na oznacenie stavu zvolenej reklamnej kampane.

o POST /uploadAreaNote

Pomocou tejto metdédy dokéZeme pridat pozndmku k zvolenej reklamnej
ploche.
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o POST /uploadRackImage

Meténa na pridanie fotografie zvoleného reklamného nosic¢a. Poziadavka
obsahuje obrazok zahesovany pomocou base64.

o GET /campaigns
Tato metdda slazi na ziskanie vSetkych reklamnych kampani.
o GET /campaigns/id

Metdda na ziskanie kamnpane so zadanym id.

Zadavajtica spolotnost vSak doposial nedokonéila implementaciu tohto
navrhu. Z tohto dévodu bude v ramci tejto diplomovej prace aplikcia tes-
tovand iba na mockovanom REST API, ktoré zodpoveda uvedenému névrhu.
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Navrh

V tejto kapitole sa budeme venovat navrhu aplikdcie. V prvej ¢asti sa za-
meriame na navrh pouzivatelského rozhrania. Zostavime definiciu produktu,
obchodné poziadavky a zoznam tuloh aplikdcie. Vytvorime lo-fi prototyp a
popiSeme proces testovania pouZitelnosti tohto prototypu. Na zaver popiSeme
vyber architektiry a technolégii vhodnych pre tuto aplikaciu.

2.1 Navrh pouZivatelského rozhrania

Pouzivatelské rozhranie, oznadované skratkou Ul, je rozhranie, prostrednic-
tvom ktorého pouZivatel komunikuje s po¢itacéom. Moze mat tieto zdkladné
formy [55].

e Rozhranie prikazového riadku

Pouzivatel so systémom interaguje prostrednictvom sady prikazov.

o QGrafické pouzivatelské rozhranie

Pouzivatel interaguje s vizuadlnymi prvkami softvéru.

o Pouzivatelské rozhranie riadené hlasom
Pouzivatel interaguje s po¢itatom pomocou hlasu. Prikladom st hlasovy
asistenti ako Siri alebo Google Asistent.

o Pouzivatelské rozhranie riadené gestami
Pouzivatel interaguje v 3D priestore pomocou pohybu. Prikladom je

virtualna alebo obohatend realita.

Komunikécia prostrednictvom hlasu ani gest nie v nasej aplikacii potrebnd,
preto sa budeme d'alej zaoberat len grafickym rozhranim.

Névrh pouzivatelského rozhrania je cyklicky proces pozostavajici z 3 kro-
kov, a to ndvrhu, implementdcie a vyhodnotenia systému z hladiska pouZitia
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clovekom. Zameranie na cloveka znamend, ze rozhranie a interakcie sa snazime
navrhntt tak, aby uspokojili potreby a ocakévania pouzivatelov. PouZivatelské
rozhranie by malo byt organizované, efektivne, odolné voéi chybam a v nepo-
slednom rade tiez pohodlné na pouzivanie. Hlavné principy dobrého pouziva-
telského rozhrania st nasledovné. [56]

o Orientacia na pouZivatela

e Zobrazovanie iba uzitocnych informacii
e Spétna vizba systému

o Predvidatelnost spravania pouzivatela
o Tolerancia chyb pouzivatela

e Odolnost vo&i chybam

 Jednoduchost pouzitia systému

V tejto kapitole si dalej popiSeme zakladné kroky ndvrhu pouZivatelského
rozhrania. Prvym krokom je vytvorenie definicie produktu. Nasledne je mozné
vykonat postidenie potrieb. Tento krok je vhodny v pripade, ak si zaddvatel
nie je isty tym ¢o chee, alebo ak cielovd skupina pouzivatelov nie je zndma [56].
V naSom pripade postidenie potrieb nie je nutné, a preto sa nim d’alej nebu-
dem zaoberat. Po definicii produktu teda nasleduje identifikdcia obchodnych
poziadaviek. f)alej je potrebné vytvorenie pripadov pouzitia, ktoré boli dis-
kutované v kapitole Dalsim krokom je identifikdcia tloh aplikécie. Po
dokonceni tychto krokov sa vytvori prototyp aplikacie. Ten sa vyhodnoti zvole-
nou technikou, a na zaklade tohto vyhodnotenia sa vykonaja tpravy v navrhu
pouzivatelského rozhrania.

2.1.1 Definicia produktu

Pred tym ako sa pustime do samotného rieSenia problému, je dolezitym kro-
kom definovanie produktu. Definicia produktu popisuje rozdiel medzi sti¢asnym
a pozadovanym stavom produktu. Je doélezitym pociatocnym krokom, pretoze
prostrednictvom tejto definicie lepsie porozumieme produktu. Zaroven nam
teda poméha vyjasnit, aky problém budeme riesit. Definicia produktu by v
sebe mala obsiahnut ndzov a popis produktu, ¢o ma vykondvat a pre koho
je urceny. Dobra definicia produktu sa vyznacuje tym, ze je zamerand na
pouzivatela. Zarovenn by mala byt dostatoéne vseobecnd, avsak iba do takej
miery, aby nds pocas navrhu spreviadzala spravnym smerom. [57, [56]

Definicia produktu je nasledovna.

Felco je mobilnd aplikdcia pre spoloénost zamerani na prevddzkovanie re-
klamngich médii, urcend na evidenciu prendjmu reklamnijch ploch a zdroven na
dokumentdciu instaldcie a technického servisu rekldm a reklamngch nosicov.
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2.1.2 Obchodné poziadavky

Obchodné poziadavky definuji obchodné potreby zaddvatela, a tym aj kritéria
jeho tspechu. Tieto poZiadavky nedefinuji ¢o mé byt produkt schopny vy-
konavat, ani ako bude implementovany. Pred vytvaranim obchodnym poZia-
daviek je potrebné rozumief produktu, a preto tento krok nasleduje aZ po
dokonceni definicie produktu. Je ddlezité, aby obchodné poziadavky boli sto-
percentne naplnené. [58]

ﬁalej je uvedena vysledna formulécia obchodnych poziadaviek.

e Prehlad o stave reklamnych kampani
o Prehlad reklamnych ploch a reklamnych nosicov

e Jednoduchsia a rychlejsia dokumentéacia instalacie a technického servisu
reklam a reklamnych nosicov

o Efektivita price technickych pracovnikov

o Kontrola prace technickych pracovnikov

2.1.3 Zoznam uloh

Po dokonceni predchadzajicej analyzy, spocivajicej v definovani produktu a
stanoveni obchodnych poziadaviek, a zdroveni po vytvoreni pouzivatelskych
pripadov, sa mézeme presunit na d'alsf krok ndvrhu Ul ktorym je vytvorenie
zoznamu uloh aplikacie. Tento zoznam urcuje vSetky cinnosti, ktoré aplikécia
poskytuje, a to z hladiska interakcie s pouzivatelom. Ulohy je vhodné zoskupit
do kategoérii podla obrazoviek aplikécie. Dalej v ramci kategorie je tiez vhodné
ich rozdelit na zobrazovacie tlohy a tlohy reprezentujtice pouzivatelské akcie.

e Prihlasenie

— Zobrazenia

* Obrazovka prihlasenia

* Zobrazenie spravy o neuspesnom prihlaseni
— Pouzivatelské akcie
* Zadanie prihlasovacich idajov

+ Prihlasenie
¢ Reklamné kampane

— Zobrazenia

* Zoznam reklamnych kampani

* Zobrazenie ID, nazvu a obdobia kazdej reklamnej kampane
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*x Oznacenie kazdej reklamnej kampane ako ukoncend alebo ne-
ukoncena

— Pouzivatelské akcie

* Oznacenie reklamnej kampane ako ukoncena alebo neukoncena
* Vyber reklamnej kampane

e Reklamné plochy

— Zobrazenia

% Zoznam vyfiltrovanych reklamnych pléch
* Zobrazenie aplikovanych filtrov

* Zobrazenie ponikanych moznosti filtrovania na zaklade nazvu,
stavu alebo geografickej oblasti reklamnych pléch

x Zobrazenie nazvu, kédu, adresy a celkového poctu fotiek kazdej
reklamnej plochy

*x Oznacenie stavu kazdej reklamnej plochy
— Pouzivatelské akcie

* Vyber filtrov reklamnych ploch

* Aplikovanie filtrov

% ZruSenie vyberu filtrov

* Zadanie textu na vyhladdvanie reklamnych ploch

* Vyhladanie reklamnych ploch podla zadaného textu
* Vyber reklamnej plochy

* Navrat na prehlad kampani

e Detail reklamnej plochy

— Zobrazenia
x Zobrazenie nazvu, kédu, adresy a celkového poctu fotiek re-
klamnej plochy
* Oznacenie stavu reklamnej plochy

x Zoznam reklamnych nosi¢ov prislichajicich danej reklamnej
ploche

Zobrazenie nazvu a poctu fotiek reklamného nosica
Zobrazenie aplikacie Fotoaparat daného zariadenia
Zobrazenie galérie fotiek reklamného nosica

* Zobrazenie moznosti pridania poznamky v réznych kategéridch

— Pouzivatelské akcie

x Zadanie textu na vyhladdvanie reklamnych nosic¢ov

* Vyhladanie reklamnych nosic¢ov podla zadaného textu
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* Otvorenie aplikicie Fotoaparat zvoleného reklamnému nosica
Vytvorenie fotografie

Névrat z aplikdcie Fotoaparat

*

Otvorenie galérie reklamného nosica
Vymazanie fotografie z galérie reklamného nosica
Navrat z galérie nosica

* Vyber kategérie poznamky

Zadanie textu poznamky

*

Aplikovanie zmien reklamnej plochy

*

Navrat na zoznam reklamnych pléch
o Uket
— Zobrazenia

* Obrazovka tuctu

* Zobrazenie zédkladnych informacii o aplikécii

x Zobrazenie informéacii o synchronizacii aplikécie
— Pouzivatelské akcie

% Zapnutie/vypnutie automatickej synchronizacie cez WiFi
* Odhldsenie

2.1.4 Lo-fi prototyp

Lo-fi prototyp je vizualna pomocka, reprezentujica kostru aplikdcie. Tento
prototyp vytvdrame s cielom dosiahnutia takého rozlozenia prvkov, ktory by
¢o najlepsie spiﬁal dany ucel. Nazov Lo-fi je skratka z anglického low-fidelity,
¢ize nizka vernost, pricom vernost chapeme ako troven detailov prototypu.
Lo-fi prototyp teda neméa farby ani grafické prvky, zameriavajic sa iba na
rozlozenie prvkov, funkcionalitu a spravanie aplikécie. Je to jednoduché, lacné
a efektivne riesenie tvorby prototypu, umoznujice rychle zavadzanie zmien.
Tento typ prototypu je velmi vhodnym ndstrojom pre komunikiciu napadov
v projektovom time. [50]

Vieme ho vytvorit formou papierového prototypu iba pomocou pera a
papiera, alebo mozeme pouZit softvérovy nastroj. V tejto praci som sa rozhodla
zvolit online nastroj Balsamiq.

Obrazovka prihlasenia a Gc¢tu

Obrazovka prihldsenia, znédzornend na obrizku zobrazuje moznost
prihldsenia pomocou pouzivatelského mena a hesla. Po netispesnom prihlaseni
bude pouZivatel informovany o nespravnom zadani tidajov, a to prostrednictvom
kratkej toastovej spravy. V pripade zabudnutého hesla m4a pouZivatel moznost
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Obr. 2.1: Obrazovka prihlasenia. Obr. 2.2: Obrazovka uctu.

kliknit na tlacidlo ,Zapomenuté heslo“, na zaklade ¢oho sa otvori dialég,
pozadujtici pouzivatelské meno.

Hlavné menu aplikacie sa vyskytuje v spodnej casti obrazovky a ostava ne-
menné po celtt dobu prihldsenia pouzivatela. Sklad4 sa z troch poloziek, pri¢om
poslednou je obrazovka Uétu, zndzornend na obrazku [2.2] Okrem moznosti
odhlésit sa poskytuje zékladné informdcie o aplikécii. Dalej informuje o stave
synchronizéicie aplikicie a poskytuje moznost zapnutia automatickej synchro-
nizdcie dat iba prostrednictvom WiFi.

Obrazovka reklamnych kampani

Obrazovka zobrazuje prehlad vsetkych reklamnych kampani. Je pr-
vou polozkou hlavého menu aplikécie, pretoze reklamnd kampan predstavuje
zakladnt zlozku biznis struktiry aplikdcie. Zoznam reklamnych kampani ma
byt kratky, preto nie si potrebné moznosti filtrovania ani vyhladdvania. Re-
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T

0o 0

Pfehled kampani

123 - Kampaii 1
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345 - kampaii 5
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- kampaii 7 R 1
’ Neukonéena
Imin: 12.11.2020 - 20.11.2020
|
Udet

234- kampaii 8
Termin: 12.11.2020 - 20.11.2020

kampané Plochy

\_ Wy,

Obr. 2.3: Obrazovka reklamnych kampani.

klamné kampane maju priradené identifika¢né ¢islo, nazov a tiez obdobie
trvania kampane. Kazd4d kampan je tiez oznacena ako Ukoncend alebo Ne-
ukonéend. Pouzivatel m4 moZnost tento stav zmenit, a to potiahnutim polozky
smerom vlavo, na zdklade ¢oho sa objavi tla¢idlo umoZiiujice zmenu stavu
kampane. Po kliknuti na zvolent kampan sa zobrazi zoznam reklamnych ploch
prislichajicich danej kampani. To sa uz ale tyka obrazovky, ktoru si opiSeme
dalej.

Obrazovka reklamnych pléch

Pod druhou polozkou menu sa skryva obrazovka reklamnych pléch, zna-
zornena na obrazku Kazda reklamné plocha je identifikovanad nézvom
a kédom. Poskytuje tiez informécie o adrese a celkovom pocte fotiek danej
plochy. Zoznam reklamnych pléch ma radovo stovky poloziek, a preto ma
pouzivatel monost vyhlad4dvania a filtrovania v tomto zozname. Obe tieto
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Mésto: xxx Mésto: xxx
Celkovy podet fotek: x Celkovy poget fotek: x
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Mésto: xxx Mésto: xxx
Celkovy podet fotek: x Celkovy podet fotek: x
kampané Plochy 0& kampané Plochy
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(a) Prehlad reklamnych ploch. (b) Filtrovanie reklamnych ploch.

Obr. 2.4: Obrazovka reklamnych ploch.

moznosti st dostupné v pravom hornom rohu obrazovky. Ak sa na obra-
zovku reklamnych ploch dostaneme vyberom reklamnej kampane, zoznam re-
klamnych ploch bude obsahovat len plochy prislichajtice danej kampani. V
takomto pripade mé pouZivatel moznost navratu na obrazovku reklamnych
kampani. Po kliknuti na polozku zo zoznamu reklamnych pléch sa zobrazi
detail zvolenej plochy, ktory si popiSeme v d'alej casti.

Co sa tyka mornosti filtrovania zoznamu reklamnych ploch, pouzivatel
mé moznost vyberu z troch kategérii, ktorymi st ndzov, oblast a stav plo-
chy. Filtrovanie prebieha prostrednictvom dialégu, zndzorneného na obrazku
Kategorie st zlozitelné a poskytuji moznost vyberu viacerych poloziek,
ako aj ziadnej polozky. V pravom dolnom rohu tohto dialégu sa nachadza
tlac¢idlo na potvrdenie zvolenych filtrov. Na obrazovke reklamnych ploch, a to
nad samotnym zoznamom ploch, ndjdeme informéaciu o vSetkych aplikovanych
filtroch.
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Obr. 2.5: Obrazovka detailu reklamnejObr. 2.6: Obrazovka galérie re-
plochy. klamného nosica.

Obrazovka detailu reklamnej plochy a galérie reklamného nosica

Obrazovka detailu zvolenej reklamnej plochy poskytuje okrem zéklad-
nych informécii aj zoznam reklamnych nosicov prislichajicich danej ploche a
moZnost pridania poznamky, pricom oba tieto celky st z dévodu prehladnosti
zlozitelné.

Co sa tyka zoznamu reklamnych nosi¢ov, z dévodu mozného vyssieho poc¢tu
poloziek mé pouzivatel moznost vyhladdvania v tomto zozname podla za-
daného textu. Kazda polozka je identifikovand nazvom, po ktorom nasleduje
informécia o pocte vytvorenych fotografii. f)alej mé pouzivatel moznost vytvo-
renia fotografie a otvorenia galérie zvoleného reklamného nosica. Vytvorenie
fotografie sa uskuto¢ni prostrednictvom aplikdcie Fotoaparat daného zaria-
denia, z ktorej sa vieme vratit do naSej aplikdcie, a to spiat na obrazovku
detailu reklamnej plochy. Obrazovka galérie reklamného nosica zobrazuje
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vetky fotografie prislichajiice tomuto nosi¢u. PouZivatel mé moznost vyma-
zania zvolenej fotografie kliknutim na ikonu v pravom hornom rohu fotografie.
Obrazovka galérie nosica tiez umoznuje navrat na obrazovku detailu plochy.

PouZivatel mé moznost pridat poznamku k danej reklamnej ploche, a to
vyberom z pontukanych kategorii poznamok. Tento vyber je navrhnuty formou
zaskrtdvacieho policka, ¢o umoznuje vyber viacerych kategorii a tiez ziadnej.
Po vybere kategérie sa zobrazi textové pole, do ktorého je mozné napisat
detail poznamky, avsak tento krok nie je povinny.

V pripade, %e sme detail reklamnej plochy akokolvek zmenili, ¢i uz pri-
padanim poznamky, vytvorenim alebo vymazanim fotografie, mame moznost
tieto zmeny aplikovat, a to potvrdzujicim tla¢idlom v pravom hornom roku
obrazovky. TaktieZ mdme moZnost ndvratu na obrazovku reklamnych ploch.

2.1.4.1 Testovanie prototypu

V tejto kapitole ¢erpdm z [56]. Testovanie lo-fi prototypu aplikdcie je velmi
dolezité nie len z hladiska pouZitelnosti, ale aj z dovodu, Ze v tejto fize ndvrhu
je zavadzanie zmien rychle, efektivne a lacné. Prototyp aplikdcie mozeme tes-
tovat kvalitativnym alebo kvantitativnym spésobom.

Kvantitativne testovanie je ¢isto vedecké. Je zalozené na Statistickych me-
tédach, vyzadujucich velké mnozstvo dat, a teda vystupom takéhoto testo-
vanie st &sla. Pomocou tohto testovania mozeme najst odpovede na otazky
typu ,Ako dlho trva pouzivatelovi, kym najde spravnu poloZzku menu?*

Na druhej strane, vyuzitim kvalitativneho testovania mozeme najst kon-
krétne problémy stvisiace s navrhom pouzivatelského rozhrania aplikdcie.
Kvalitativne testovania vyzaduje iba maly pocet testujicich oséb. Vyuzitim
tohto spdsobu testovania mozeme najst odpovede na vSeobecnejsie otézky,
ako napriklad ,,Ako je mozné vylepsit urcity proces’. Kvalitativne testovanie
mozeme vykonavat ako s pouzivatelmi, tak aj bez nich.

Kvalitativne testovanie bez pouzivatelov je vykondvané expertom v da-
nej oblasti a vystupom je expertny posudok. Prikladom takéhoto testovania
je heuristickéd evaluacia alebo kognitivna prechadzka. Kognitivna prechadzka
spodiva vo vziti sa do role pouzivatela expertom, ktory vykondva testovanie.
Tento expert dostane pred testovanim podrobny popis prototypu a nasledne
sa snazi prechadzat systémom z perspektivy pouzivatela. Vysledok tohto tes-
tovania je vSak neurcity. Druhym spdsobom je heuristickda evaluicia, ktord
spoc¢iva v ohodnoteni heuristickych pravidiel testujicim expertom. Pozname
viacero heuristickych pravidiel, avSsak najvyznamnejsie s tie od Jakoba Niel-
sena z roku 1994. Je to nasledujticich desat heuristik [59].

1. ViditeInost stavu systému

Pouzivatel by mal dostdvat rozumnt spéitnd vizbu, a to tak, aby bol
vzdy informovany o tom, ¢o sa prave v systéme deje.
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10.

. Zhoda medzi systémom a skutotnym svetom

Systém by mal odrazat redlny svet. Texty a pojmy pouZité v systéme
by mali byt pouZivatelom znidme, informdcie by mali byt v rozumnom
a prirodzenom usporiadani.

Kontrola a sloboda pouzivatela

PouZivatel by mal maf v kaZdej situdcii istotu, Ze proces modze kedy-
kolvek ukonéit. Dod4 mu to pocit slobody a nedostane sa do situicie,
ktora by mohla vyvolat pocit frustricie.

. Konzistencia a standardy

Dodrziavanie konvencii platforiem a odvetvia je dolezité preto, aby sa
pouzivatel nemusel zamyslat nad tym, & rézne slovd alebo akcie zname-
najua to isté.

Prevencia chyb

Systém by mal byt navrhnuty tak, aby ¢o najviac predchadzal chybam.
Ci uz vyli¢enim podmienok nachylnych na chyby alebo vyziadanim po-
tvrdenia od pouZivatela na vykonanie akcie.

Radsej rozpoznanie ako spominanie si

Vsetky prvky systému by mali byt jasne viditelné. Ked pouzivatel pre-
chadza z jednej Casti rozhrania do druhej, nemal by byt ntteny spominat
si na informacie z predchadzajicej casti, naopak, vSetky informéacie by
mali byt viditelné viade tam, kde st potrebné.

Flexibilita a efektivnost pouzivania

Systém by mal skisenym pouZivatelom umoziiovat efektivnejsie pouzi-
vanie prostrednictvom skratiek, skrytych pred menej zdatnymi pouziva-
telmi.

Esteticky a minimalisticky dizajn

Rozhranie by malo obsahovat len potrebné informécie, pretoZze menej
dolezité informdcie by znizili ich viditelnost.

Pomoc pouzivatelom rozpoznat, diagnostikovat a zotavit sa z chyb
Chybové spravy by mali byt prezentované jednoduchym jazykom, jasne
definujic problém aj riesenie.

Pomoc a dokumentacia

V idedlnom pripade je systém dostatotne zrozumitelny, nepotrebujic
Ziadne dodatotné vysvetlenie. Niekedy je vsak potrebné pouZivatelom
pomoct pochopit systém, a to poskytnutim dokumentécie.
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Tychto heuristickych pravidiel sa treba drZat nie len pri testovani, ale
najméi vo faze navrhu pouzivatelského rozhrania systému.

Kvalitativne testovanie s pouZivatelmi je vykonavané potencidlnymi budi-
cimi pouzivatemi. Toto testovanie prebicha tak, Ze participantom zaddme
ulohy a nasledne sledujeme, kedy rozhranie systému nepodporuje splnenie
ulohy, pripadne kladie prekdzky. Na zdklade toho sa identifikuji potrebné
zmeny pouZivatelského rozhrania. Pozname niekolko typov kvalitativneho tes-
tovania s pouzivatelmi.

e Prieskumy pouzivatelov

Od participantov sa vyzaduje vyplnenie dotaznika, a teda toto testovanie
moze byt uskutocnené aj online.

e Etnografické pozorovanie

Participantov pozorujeme v ich prirodzenom prostredi bez akejkolvek
interakcie a pocas toho si zaznamenavame priebeh

e Vyuzitie inzinierstva
Testovanie sa uskutoc¢nuje v kontrolovanom prostredi, v takzvanom la-

boratériu pouzitelnosti, ktoré simuluje redlne prostredie. Zvycajne sa
vykond prieskum a tiez pozorovanie.

V tejto praci som sa rozhodla aplikovat kvalitativne testovanie s pouziva-
telmi vyuZitim inZinierstva, pretoZe oproti testovaniu bez pouZivatelov ndm
poskytuje nédhlad do spravania pouZivatela. Testovanie je idedlne vykonavat s
potencidlnymi budicimi poZivatelmi v prostredi, v ktorom sa bude aplikicia
realne pouzivat, pripade v laboratériu pouZitelnosti. V- mojom pripade vsak
nemam moznost testovania budtcich pouzivatelov v takomto prostredi. Testo-
vanie bude preto vykonavané s participantmi réznych vekovych skupin a tech-
nickych zrucnosti. V dosledku pandemickych opatreni, stuvisiacich s virusom
Covid-19, budt vSetky testovania prebiehat online, pri¢om participanti sa
budt nachadzat vo svojom domécom prostredi.

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

e Bc. Terézia Skorupova

— 27 rokov
— Studentka masmedialnej komunikacie

— Pouzivatelka platformy iOS
o Mgr. art. Ivan Sveda

— 46 rokov
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— Marketingovy manazér
— Vzdelanie v umeleckom obore

— Pouzivatel platformy iOS
o Jaroslav Sturm

— 24 rokov
— Technicky Specialista vysielacich technolégii
— Stredoskolské vzdelanie

— Pouzivatel platformy iOS
o Mgr. Richard Réc

— 28 rokov
— Marketingovy Specialista
— Pedagogické vzdelanie

— Pouzivatel platformy iOS
e Sofia Mandelikova

— 21 rokov
— Studentka architektury
— Pouzivatelka platformy Android

Participantom boli zadané nasledovné testovacie scenare spolu s dopliu-
jucimi otazkami.

e Scenar 1

1. Udet v aplikacii mate zalozeny. Poznate svoje prihlasovacie meno,
ale zabudli ste heslo. Obnovte si ho.

2. Prihlaste sa do aplikécie.

3. Zistite, aka je vasa aktudlna verzia aplikacie.

4. Zistite, kolko ¢asu ubehne do najblizSej synchronizicie dat ap-
likécie.

5. Nastavte si automatickt synchronizaciu dat aplikacie iba v pripade,
ak je vase zariadenie pripojené cez Wi-Fi.

e Scenér 2

1. Ste prihldseny /4 v aplikacii.

2. Najdite zoznam vsetkych reklamnych kampani.
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3. Zistite predpokladany termin ukoncenia kampane s ndzvom ,Kampan
6“.

4. Oznaéte lubovolnt kampati ako ukonéent alebo neukonéent.

5. Najdite zoznam vsetkych reklamnych ploch prislichajicich zvolenej
reklamnej kampani.

e Scenar 3

1. Ste prihldseny/a v aplikécii.

2. Najdite zoznam vsetkych reklamnych pléch.

3. Zistite, v akom meste sa nachadza plocha s nazvom ,,Plocha 2

4. Vyhladajte zoznam vSetkych ploch, v ktorych niazve sa vyskytuje
textovy retazec ,loc“

5. Z tohto zoznamu vyhladajte vSetky plochy, ktoré st v stave
,V procesu‘.

6. Zistite pocet ndjdenych ploch.

7. Zruste vSetky aplikované obmedzenia na zoznam pldch tak, aby boli

znovu zobrazené vsetky plochy.

e Scenar 4

w

e ISR A

10.

. Ste prihlaseny/a v aplikacii.

. Zobrazte detail reklamnej plochy s ndzvom ,,Plocha 2

Vyhladajte vSetky reklamné nosice prislichajtice danej ploche,
v ktorych nazve sa vyskytuje textovy retazec ,,0si

Zistite pocet vytvorenych fotografii nosica s nazvom ,Nosi¢ 1%
Vytvorte nova fotografiu tohto nosica.

Zobrazte vsetky fotografie tohto nosica.

Vymazte Tubovolni fotografiu tohto nosica.

K zvolenej ploche pridajte poznamku o tom, ze predajna je trvale
uzavretd. K poznamke tiez pridajte ITubovolny textovy opis.

Aplikujte vykonané zmeny danej reklamnej plochy.

Odhléste sa z aplikécie.

e Doplnujice otazky

1.
2.
3.

02

Ako sa vam pécila aplikéacia?
Zdalo sa vam pouzivanie dostato¢ne intuitivne?

Zmenili by ste nieco?
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Testovanie odhalilo niekolko problémov pouzitelnosti prototypu, avsak vic-
Sina stvisela s nedostatoénou viditelnostou ovladacich prvkov alebo textu.
Vysledky testovania sumarizuje tabulka[2.1] Zobrazuje problémy pouzitelnosti
identifikované pocas testovania so vSetkymi participantmi, ako aj navrh riese-
nia tychto problémov. Obsahuje tiez informdaciu o zavaznosti jednotlivych
problémov, ktora je oznacend ¢islom 1 az 3. Toto ¢islo vyjadruje, ako velmi
bol pouzivatel obmedzeny pri rieseni danej testovacej tlohy.

Problém Zavaznost RieSenie

Neintuitivne zobrazenie zoznamu
reklamnych ploch prislichajiacich
zvolenej kampani. Spravnym
rieSenim bolo kliknutie na dant 3
kampan, participanti sa vSak
snazili n4jst rieSenie
v moznostiach filtrovania ploch.

Pridanie moznosti
filtrovania
reklamnych pléch
podla kampane.

Nevyrazné tlacidlo pre potvrdenie Zmena podoby
parametrov filtrovania, umiestnené tlacidla. Ikonka v*
oy 2 [
v pravom dolnom rohu dialégu bude nahradend
v podobe ikonky v'. textom ,,OK*“

Tato informacia ma
velmi nizku dolezitost,
preto nie je potrebné

. A v %)
ju zdoraznovat, aby
nezatienila dolezitejsie
prvky rozhrania.

Nevyrazné informécia o pocte
zobrazenych vysledkov filtrovania 1
reklamnych ploch.

Tabulka 2.1: Zhrnutie vysledkov testovania pouzitelnosti prototypu.

2.2 Vyber architektiry

Android aplikacie maji omnoho zlozitejsiu Struktiru ako desktopové aplikacie,
ktoré maju zvycajne len jeden pristupovy bod a bezia ako jeden monoliticky
proces [4]. Zakladné stavebné prvky Android aplikacii su takzvané aplikaéné
komponenty, definované v aplikacnom manifeste, ktory reprezentuje stbor
s nazvom AndroidManifest.xml. Prostrednictvom aplika¢nych komponentov
dokaze pouzivatel alebo systém vstipit do aplikdcie. Pozndme tieto zékladné
typy komponentov, ktoré mozu byt spustané individuélne. [60]

o Activity
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Activity komponent reprezentuje obrazovku s Ul, umoznujicim komu-
nikdciu aplikédcie s pouzivatelom. Android aplikdcia mé jednu alebo via-
cero activity komponentov, ktoré st navzajom nezavislé. Tato nezavislost
umoziiuje, v pripade Ze to dana aplikicia povoli, spustenie akéhokolvek
activity komponentu inou aplikdciou. [60]

o Fragment

Aplikaény komponent typu fragment predstavuje ¢ast Ul ktord moze
byt pouzitd opakovane. Fragmenty existuji len v rdmci prislichajiceho
activity komponentu, ktorym su riadené. [61]

e Service

Service je komponent, ktory bezi na pozadi a neposkytuje UL Vyuziva sa
pre rozne druhy tdloh, ktoré st ¢asovo narocné alebo vykonavaji pracu
pre externé procesy. Service komponent moze byt spusteny inym ap-
lika¢nym komponentom, alebo sa nafi méze tento komponent naviazat,
¢o umozni vzajomnu komunikéciu. [60]

¢ Broadcast receiver

Pomocou broadcast receiver komponentu dokéze aplikicia reagovat na
celosystémové vysielacie oznamenia, a to tak, ze umoznuje do aplikacie
doru¢ovat udalosti mimo beznt pouzivatelski interakciu. Na tieto uda-
losti reaguje rozne, moze to to byt napriklad ozndmenie o slabej batérii
alebo dokonéeni stahovania dat. Je mozné pouzit systémovy broadcast
receiver, alebo si vytvorit vlastny. [60]

o Content provider

Komponent typu content provider je aplika¢né rozhranie sltziace na
spravu a zdielanie aplikaénych dat. Tieto dita mozu byt uloZzené v
stbore, na webe, v databaze SQLite, alebo na inom perzistentnom tlo-
zisku, ku ktorému ma aplikdcia pristup, a pomocou content provider
komponentu moézu tieto data modifikovat aj iné aplikdcie. Prikladom
takychto dat st kontaktné informécie, ku ktorym moze aplikéicia v pri-
pade povolenia pristupu pomocou tohto komponentu pristupovat. [60]

Aplika¢né komponenty by mali byt od seba nezavislé a nemal by sa v
nich uchovivat stav ani ddta. Tieto komponenty totiz moézu byt kedykolvek
odstranené Android opera¢nym systémom, a to napriklad z dévodu malej
pamite. Preto by sme sa mali drzat principu oddelenia zodpovednosti vytva-
rania UI z modelu. [4]

Princip oddelenia zodpovednosti napriklad znamend, ze do tried typu acti-
vity a fragment, ktoré st zodpovedné iba za rozhranie, by sme nemali pridavat
vietok kéd. Dalsim principom je vytvéranie UI z modelu, ktory by mal byt
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idedlne perzistentny. Komponenty typu model sa staraju o aplikacné data a
st nezavislé od zivotného cyklu aplikédcie. [4]

V tomto rieseni je na ziskanie aplikacnych dat pouzité REST API stkrom-
ného servera zadavajicej spolocnosti. Obrazok dalej zndzoriiuje platfor-
mou Android odporuc¢ani architektiru, ktorou som sa riadila.

ViewModel 'l LiveData 3

y

Remote Data Source

Retrofit

Obr. 2.7: Android aplika¢na Architektira. Prevzaté z [4]

Na obrazku [2.7] vidime architektonicky vzor odport¢any pre vyvoj An-
droid aplikacii typu Model-View-ViewModel, oznacovany skratkou MVVM.
Uéelom vrstvy zvanej Model je abstrahovanie datovych zdrojov. Vrstva View,
realizovand komponentami typu activity alebo fragment, je zodpovedna za
informovanie vrstvy ViewModel o pouzivatelskych vstupoch. Komponenty
typu ViewModel a Repository si pre tato architektiru specifické, a preto
si ich ozrejmime osobitne. Architektonicky vzor MVVM svojou modularitou
zabezpecuje dobru testovatelnost a udrzatelnost implementacie. [62]

Obrézok [2.7] tiez zndzornuje, ako maji aplikaéné komponenty navzdjom
komunikovat, pri¢om kazdy komponent by mal byt zavisly len od komponentu,
ktory je priamo pod nim. Vd'aka architektire, ktora lokdlne perzistuje data,
mozu pouzivatelia ihned pristupovat k aplikaénym ditam aj po tom, ¢o na
urc¢ity ¢as opustili aplikdciu. [4]
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ViewModel

Komponenty typu ViewModel poskytuji data pre Ul komponenty, ¢i uz
activity alebo fragment, ku ktorym prislichaji. Obsahuji logiku na spracova-
nie udajov a komunikuji s modelom. [4]

Repository

Uloiiskovy modul zvany repository sa stard o datové operacie a posky-
tuje API na jednoduché ziskanie dat z inych casti aplikacie. Repository spro-
stredkovava rozne datové zdroje, ktoré v aplikacii pouzivame. Tieto datové
zdroje mozu byt napriklad webové sluzby, perzistntné modely alebo rychla
vyrovnavacia pamét. [4]

2.3 Vyber technolégii

Pri volbe technoldgii som sa takisto riadila odporic¢aniami platformy Android.
V porovnani s technolégiami znazornenymi na obrazku som sa rozhodla v
ramci ViewModel komponentov namiesto typu LiveData pouzit Flow.

LiveData

LiveData je pozorovatelny komponent, ktory informuje fragmenty o obdr-
zani dat a tiez respektuje zivotny cyklus tychto komponentov. LiveData umoz-
fuje inym komponentom sledovat zmeny datovych objektov, a to bez pevnej
zavislosti s tymito objektami. Namiesto LiveData som sa vSak rozhodla pouZit
komponent Flow. [4]

Flow

Flow je podobny typu Sequence, pretoze oba sa vyznacuju takzvanou leni-
vou produkciou prvkov. To znamend, Ze prvok sa vytvor{ az v momente, ked
je potrebny. Rozdiel medzi tymito dvoma typmi je v tom, ze Flow podporuje
korutiny, co je v kotline alternativa asynchrénneho spracovavania k pouzitiu
Rxjava. To znamen4, Ze pouzitim typu Flow dokaZeme jednoducho produkovat
prvky z asynchrénnych operécii, ako napriklad databazové dotazy. [63]

Retrofit

Co sa tyka ziskania dat zo vzdialeného datového zdroja, jednou z moznosti
je pouzitie kniznice Retrofit. Retrofit je typovo bezpecny http klient, ktory
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mozeme pouzit k pristupu na beckendovy server. MoZeme ju pouzit za pred-
pokladu, ze tento server poskytuje REST API, ¢o je v nasom pripade splnené.

4]
Room

Pouzitim technologie Retrofit ziskame déata, avsak tie nie st nikde ulozené.
Na to, aby sa nemuseli pri kazdom vytvoreni fragmentu vsetky potrebné data
ziskavat opit zo vzdialeného zdroja, potrebujeme déta lokdlne perzistovat, k
¢omu ndm slizi objektovo mapovacia kniznica Room. T4 dokaZe kontrolovat
databdzové dotazy podla datovej schémy, a vd'aka tomu sa chybné dotazy
odchytia uz pocas kompilécie. [4]
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KAPITOLA

Realizacia

Tato kapitola popisuje vyvoj aplikacie. Najprv si priblizime proces imple-
mentacie, Struktiru kédu a pomocné nastroje, ktoré boli pouzité pocas vyvoja.
Nasledne opiseme testovanie tejto aplikacie pomocou jednotkovych testov.

3.1 Implementacia

Aplikacia bola vyvijana v prostredi Android Studio, poskytovanym spoloc-
nostou Google. Android Studio disponuje inteligentnym editorom, ktory vy-
razne zjednodusil proces implementéacie. Pri tvorbe rozlozenia grafickych prv-
kov obrazoviek je mozné vyuzit vizudlny editor [64], avSak v tejto praci sa
obrazovky vytvarali iba prostrednictvom XML zdrojov. Vyvojové prostredie
Android Studio tieZ pontka okrem spusfania na identifikovanych fyzickych
zariadeniach aj moZnost spustenia aplikdcie na emuldtoroch réznych typov
[65]. Tato funkcia bola vyuZitd na testovanie pouzivatelského rozhrania, a to
spustanim aplikdcie na roznych typoch obrazoviek mobilnych zariadeni. Or-
ganizacia kédu je nasledovna.

e« Data

V tomto adreséri sa nachadzaji komponenty zodpovedné za ziskavanie
a prezistenciu dat. Nachddza sa tu definicia datového modelu, ako aj
implementécia uloziskového modulu repository, ktory poskytuje API
na ziskanie dat z inych casti aplikacie. V casti preference sa ukladaja
pouZivatelské prihlasovacie idaje, ako aj preferencie pouZivatela. Je tu
tiez realizované vkladanie zavislosti pomocou aplika¢ného ramca Koin.

o Ul

Sekcia Ul je dalej organizovand podla jednotlivych obrazoviek. Obra-
zovka ma prislusny fragment, ViewModel, pripadne fragment dialogu
danej obrazovky, ¢i iné pomocné triedy obrazovky. Viaceré obsahuja
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napriklad triedu typu Adapter, ktord umoznuje generovanie grafickych
prvkov pocas behu aplikécie.

o Utils

Utils obsahuje triedy s pomocnymi metédami. Tie st jednoducho vyuZitelné
viacerymi castami aplikacie, a to vdaka tomu, Ze dané triedy st re-
prezentované statickymi singleton objektami. V rdmci tohto adresara sa
nachadza metéda na hesovanie a tiez rozsirujica funkcia na automatické
priddvanie oznacenia triedy, ktoré je potrebné zadavat pri logovani.

Koin

V aplikécii je realizované vkladanie zavislosti, v angli¢tine oznacované ako
dependency injection. Je to technika umoznujica tvorbu zavislosti medzi kom-
ponentami bez toho, aby na seba priamo odkazovali [66]. Prindsa tak zniZenie
zavislosti medzi komponentami, ako aj zjednodusenia testovania. V tomto
rieSeni je vkladanie zavislosti realizované pomocou aplika¢ného ramca Koin
[67]. Ten sa postard o to, aby sa po spusteni aplikdcie vytvoril graf zavislosti,
pricom tento graf sa vytvori z module suborov, ktoré sa vyskytuju v ad-
resari di.module. Prikladom takéhoto stiboru je PreferenceModule.kt, ktory
vytvori jednu instanciu preferencii spolu so synchronizovanym pristupom k
tejto instancii.

Zdrojovy kéd 3.1: Ukazka pouzitia Koin.

val preferenceModule = module {
single<IPreferenceRepository> {
PreferenceRepository(get())
}

SharedPreferences

Rozhranie SharedPreferences poskytuje API na pristup a modifikaciu pre-
ferencii typu kIu¢ a hodnota [68]. Toto rozhranie mozeme pouzit na ulozenie
malého mnozstva takychto dat. SharedPreferences garantuje silnti konzisten-
ciu, ¢o ale mdZze mat za ndsledok spomalenie aplikicie. V tejto aplikdcii sa
SharedPreferences pouziva na ulozenie prihlasovacich udajov, identifikacie za-
riadenia, ako aj na uloZenie preferencie o automatickej synchronizacii iba cez

WiFi.
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3.1.1 Ziskanie a prezistencia dat

Za ziskanie a perzistenciu dat je zodpovedny tuloziskovy modul repository,
ktory poskytuje API pristupu k diatam inym castiam aplikicie a vyuziva
détovy model.

Repository

Rrepository ziskava data zo vzdialeného zdroja, a to na zdklade REST
API poziadaviek, ktoré su zadefinované v siboroch adresara api. V rdmci tejto
diplomovej préce sa vSak z dovodu uvedenom v kapitole[L.5] vyuziva mockované
API. Dalsou tlohou repository je ulozenie dat do databazy a poskytnutie
pristupu k tymto datam.

Model

Model reprezentuje REST API poziadavky a odpovede. V modeloch sa
vyuziva anotacia @Json, ktora sluzi k serializacii do formatu JSON, ako aj de-
serializaciu z tohto formétu, a to prostrednictvom kniznice Moshi. Napriklad
uvedend ukazka zobrazuje model s ndazvom LoginRequestModel, ktory seria-
lizuje poziadavku na prihlasenie do JSON forméatu, a z toho nasledne vytvori
poziadavku, pricom to isté plati aj pre odpoved.

Zdrojovy kéd 3.2: Ukazka datového modelu.

data class LoginRequestModel(

@Json(name = "username")
val username: String,
@Json(name = "password")

val passwordHash: String

3.1.2 Pouzivatelské rozhranie

Co sa tyka definicie rozlozenia grafickych prvkov obrazoviek v XML stbo-roch,
boli pouzité rdézne podporované typy rozlozeni zabudované do platformy An-
droid. Zvolené boli podla vhodnosti pre rozloZenie danej obrazovky, pripadne
boli v rdmci obrazovky kombinované viaceré typy rozlozeni. Pouzité typy
rozlozeni boli nasledovné.

Lienar Layout
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Pomocou rozloZenia Lienar Layout dokdZeme zadefinovat linedrne uspo-
riadanie grafickych prvkov, ¢i uz vertikalne alebo horizontalne.

V ramci Ul tejto aplikacie bol Lienar Layout vhodny pre obrazovku tctu.
Dalej je uvedend ukézka z XML zdroja tejto obrazovky, spolu so zndzornenim
na obrazku 3.11

Zdrojovy koéd 3.3: Ukazka pouzitia 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="0+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: Ukazka rozlozenia Linear Layout z obrazovky uctu.

O aplikaci

Verze: 1.0
Build: 1

Constraint Layout

Constraint Layout je zaloZeny na definovani vzfahov medzi elementami.
Tento typ rozloZenia je mozné vytvorit aj pomocou vizudlneho editora, avsak

v tejto praci boli vSetky obrazovky vytvorené priamo v XML stbore.

Toto rozlozenie bolo pouzité v ramci obrazovky detailu reklamnej plochy
v Casti pridédvania poznamok, ako modzeme vidiet na ukazke XML zdroja spolu
s ukézkou danej Casti obrazovky [3.2]

Zdrojovy kéd 3.4: Ukazka pouzitia Constraint Layout.

<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout

android:
android:
android:
android:

android
android

id="@+id/expandable_view_notes"
layout_width="match_parent"
layout_height="wrap_content"
visibility="gone"

:layout_marginTop="8dp"
:layout_marginStart="10dp"

app:layout_constraintTop_toBottom0Of=
"@+id/btn_arrow_notes"

app:layout_constraintStart_toStart0f="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:

app:

layout_constraintTop_toBottomOf=
"@id/edit_text_store_temporary_closed"
layout_constraintStart_toStart0f="parent"/>

<EditText
android:id="0@+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="0@string/note_hint"
app:layout_constraintTop_toBottomOf=
"@id/check_box_service"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"/>

</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>

Nutny servis

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

Za obrazovky a interakciu s pouZivatelom st zodpovedné komponenty typu
activity a fragment, pricom v tejto aplikacii bol potrebny iba jeden activity
komponent a kazdej obrazovke prislicha jeden fragment.

3.1.3 Testovanie

Testovanie v Android je moZné vykondvat niekolkymi sposobmi. Pre platformu
android mozeme pouzivat klasické testovacie nastroje ako st JUnit testy, Moc-
kito a podobne. Zaujimavym nastrojom pre testovacie Android aplikécii je Es-
presso framework. Je to nastroj na testovanie aplikacii, kde napisany kéd za
nés preklikava aplikaciu a zaroven kontroluje prvky na zadanych poziciach, ¢i
obsah nejakych textov. Tymto spésobom dobre napisanymi testami moézeme
pokryt vela scendrov a usetrit si vela manudlneho testovania.

Zdrojovy kéd 3.5: Ukézka .

@Test
fun loginTest() {
val appCompatEditText = onView(
all0of (
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 uryvku kédu testu pisaného pomocou Espresso frameworku
mozeme napriklad vidiet, ako zaddvame text "meno”do pola iisername”. Kéd
moze vyzerat trochu krkolomne, pretoZe tu potrebujeme ziskat z UI konkrétne
textové pole, ktoré budeme vypliiaf, ¢o moze byt celkom zdihavé. Ak si viak
s pisanim dédme dostatok préace, tak tym moZeme pokryt velké mnozstvo
pripadov pouzitia aplikicie a vyhnit sa tym chybam typu zlé Ul tlacidlo
nereaguje a podobne.
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Zaver

Cielom tejto prace bolo navrhnit a implementovat Android mobilnt aplikéciu,
ktora by komunikovala so serverom spolo¢nosti zameranej na prevadzkovanie
reklamnych médii. Aplikdcia by mala sltZif na evidenciu prendjmu reklamnych
ploch a zaroven na dokumentaciu instalacie a technického servisu reklam a
reklamnych nosi¢ov. Mali byt analyzované potreby zikaznikov a na zaklade
toho definované funkéné a nefunkéné poziadavky na aplikdciu. Dalej mal pre-
behntt softvérovy ndvrh vratane papierového modelu, volba architektiry a
technoldgii. Prototyp aplikicie mal byt otestovany, a na zaklade tychto testov
mali byt navrhnuté pravy a implementovand vysledné aplikacia.

V analyze som sa venovala charakteristikdm roznych typov aplikacii. Na-
sledne som vykonala analyza poziadaviek na aplikiciu. Zadefinovala som rézne
skupiny, ako aj rézne metédy zberu poziadaviek, a nakoniec som popisala
vyslednu formulaciu funkénych a nefunkénych poziadaviek. Na zaklade tychto
poziadaviek boli identifikované pripady pouzitia.

Nésledne som vykonala analyzu aplika¢nej platformy. V ramci tejto ¢asti
som porovnala rézne mobilné platformy, a na zaklade toho som vybrala plat-
formu Android s minimalnou podporovanou verziou 4.4 . f)alej som tiez po-
rovnala programovacie jazyky Kotlin a Java. Vysledkom tohto porovnania bol
vyber jazyka Kotlin.

Zoznéamila som sa s REST API stikromného servera zaddvajicej spolo¢nosti,
avSak pri analyze tohto API bolo identifikovanych niekolko nedostatkov. Z
tohto dévodu vznikla diskusia so zadavajticou spoloénostou, na zdklade kto-
rej zacala zadavajtca spolo¢nost menit API. Nestihla vSak zapracovat vsetky
zmeny, a z toho dovodu bola v ramci tejto diplomovej prace aplikacia testo-
vand iba na mockovanom REST API.

Na zaklade analyzy som zvolila vhodnu architekttru, technolégie a vytvo-
rila nédvrh pouzivatelského rozhrania, ktorého vystupom bol lo-fi prototyp. Na
tomto prototype som realizovala testovanie pouZitelnosti, a k identifikovanym
problémom som navrhla tpravy.

Nésledne som aplikdciu spolu s navrhnutymi tpravami implementovala a
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podrobila automatizovanym testom. Vhodné by bolo vykonanie akceptacného
testovania, avsak z dovodu nedodanych zmien implementicie REST API za-
d4vajticou spolo¢nostou sa testovanie zatial realizované nebolo.

Vysledkom tejto prace je funkénd aplikdcia, ktora vsak este bude vyzadovat
upravy na zdklade meniaceho sa API, pripade tiez v désledku zmeny poziadaviek
zo strany zadavatela.
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DODATOK A

Zoznam pouzitych skratiek

IS Informacny Systém

OS Operacny 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 aplikacie

Tato priloha opisuje detailny opis priebehu testovania lo-fi prototypu aplikacie
so vSetkymi participantmi.

B.1 Bec. Terézia ékorupové

e Scenar 1

1. Utet v aplikacii mate zalozeny. Poznate svoje prihlasovacie meno,
ale zabudli ste heslo. Obnovte si ho.

— Prebehlo bez problémov.
2. Prihlaste sa do aplikécie.
— Prebehlo bez problémov.
3. Zistite, akd je vasa aktudlna verzia aplikécie.
— Prebehlo bez problémov.
4. Zistite, kolko ¢éasu ubehne do najblizSej synchronizicie dit ap-
likacie.
— Prebehlo bez problémov.

5. Nastavte si automatickt synchronizaciu dat aplikacie iba v pripade,
ak je vase zariadenie pripojené cez Wi-Fi.

— Prebehlo bez problémov.
e Scenar 2

1. Ste prihldseny /4 v aplikacii.
2. N4jdite zoznam vsetkych reklamnych kampani.

— Prebehlo bez problémov.

79



B. TESTOVANIE PROTOTYPU APLIKACIE

3. Zistite predpokladany termin ukoncenia kampane s ndzvom ,Kampan
6“.
— Prebehlo bez problémov.
4. Oznaéte lubovolnt kampati ako ukonéent alebo neukonéent.
— Prebehlo bez problémov.

5. Najdite zoznam vsetkych reklamnych ploch prisltichajicich zvolenej
reklamnej kampani.

— Participantka najprv sktsala zobrazit tento zoznam pomocou
filtrovania reklamnych ploch. Ked'ze taktto moznost filtrovania
nenasla, vratila sa do zoznamu reklamnych kampani, kde sa jej
podarilo splnit zadanie kliknutim na zvolenti kampan.

e Scenar 3

1. Ste prihldseny/a v aplikécii.

2. Najdite zoznam vsetkych reklamnych pléch.
— Prebehlo bez problémov.

3. Zistite, v akom meste sa nachiddza plocha s nazvom ,Plocha 2“
— Prebehlo bez problémov.

4. Vyhladajte zoznam vsetkych ploch, v ktorych nazve sa vyskytuje
textovy retazec ,loc“

— Participantka najprv sktsala zobrazit tento zoznam pomocou
filtrovania reklamnych ploch, kde nasla moZnost filtrovania po-
mocou nazvu. Po vysvetleni, Ze retazec sa moze vyskytovat vo
viacerych ndzvoch, sa vydala spravnou cestou vyhladdvania
podla retazca.

5. 7Z tohto zoznamu vyhladajte vSetky plochy, ktoré si v stave ,v
procesu‘.

— Participantka bez problémov nasla moznost filtracie podla stavu
ploch, avsak dialég filtrovania bez uloZenia zmien ihned za-
vrela. Po upozorneni na neulozené parametre filtrovania mala
problém najst potvrdzovacie tla¢idlo vo forme ikonky v'v spod-
nej casti dialégu. Toto tladidlo sa jej podarilo ndjst aZ po
usmerneni.

6. Zistite pocet ndjdenych ploch.

— Participantka chcela najprv zistit tento pocet pomocou éisla v
nazve ploch, po chvili si vsak vSimla informéaciu uvedend nad
zoznamom ploch.

7. Zruste vSetky aplikované obmedzenia na zoznam pldch tak, aby boli
znovu zobrazené vsetky plochy.
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— Prebehlo bez problémov.

e Scendr 4
1. Ste prihldseny/4 v aplikécii.
2. Zobrazte detail reklamnej plochy s ndzvom ,,Plocha 2

— Prebehlo bez problémov.

3. Vyhladajte vSetky reklamné nosic¢e prislichajice danej ploche, v
ktorych nazve sa vyskytuje textovy refazec ,,0si“

— Participantka chvilu hladala reklamné nosice, nasledne to vSak
prebehlo bez problémov.

4. Zistite pocet vytvorenych fotografii nosi¢a s ndzvom ,,Nosi¢ 1%

— Prebehlo bez problémov.

5. Vytvorte novu fotografiu tohto nosica.

— Prebehlo bez problémov, avSak participantka vyhodnotila od-
kaz na galériu nosi¢a ako moznost pridania uz vytvorenej fo-
tografie ulozenej v mobilnom zariadeni.

6. Zobrazte vsetky fotografie tohto nosica.

— Prebehlo bez problémov.

7. Vymazte Tubovolnt fotografiu tohto nosica.

— Prebehlo bez problémov.

8. K zvolenej ploche pridajte pozndmku o tom, ze predajna je trvale
uzavretd. K poznamke tiez pridajte ITubovolny textovy opis.

— Participantka chvilu hladala sekciu s pozndmkami, nésledne to
vsak prebehlo bez problémov.

9. Aplikujte vykonané zmeny danej reklamnej plochy.

— Prebehlo bez problémov.

10. Odhlaste sa z aplikacie.

— Prebehlo bez problémov.

o Doplnujice otazky

1.

2.

3.

Ako sa vam pécila aplikéacia?

— Aplikécia sa jej pacila.
Zdalo sa vam pouzivanie dostato¢ne intuitivne?

— Ano, pouzivanie sa jej zdalo dostatoCne intuitivne.
Zmenili by ste niec¢o?

— Iba ¢o sa tyka uz zmienenych problémov.
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B.2 Mgr. art. Ivan Sveda
e Scenar 1

1. Utet v aplikacii mate zalozeny. Poznate svoje prihlasovacie meno,
ale zabudli ste heslo. Obnovte si ho.

— Prebehlo bez problémov.
2. Prihlaste sa do aplikacie.
— Prebehlo bez problémov.
3. Zistite, aka je vasa aktudlna verzia aplikacie.
— Prebehlo bez problémov.
4. Zistite, kolko ¢asu ubehne do najblizSej synchronizicie dat ap-
likacie.
— Prebehlo bez problémov.

5. Nastavte si automatickt synchronizaciu dat aplikacie iba v pripade,
ak je vase zariadenie pripojené cez Wi-Fi.

— Prebehlo bez problémov.
e Scenar 2

1. Ste prihldseny /4 v aplikacii.
2. Najdite zoznam vsetkych reklamnych kampani.
— Prebehlo bez problémov.
3. Zistite predpokladany termin ukoncenia kampane s ndazvom ,Kampan
6%
— Participant si najprv nevsimol informéciu o termine pod nédzvom
kampane a snazil sa ju ndjst na inych miestach. Po chvili

sa vsSak vratil na zoznam kampani a informaciu o termine
ukoncenia nasiel.

4. Oznaéte lubovolnt kampaii ako ukonéent alebo neukonéent.
— Prebehlo bez problémov.

5. Néajdite zoznam vsetkych reklamnych ploch prislichajicich zvolenej
reklamnej kampani.

— Participant najprv skisal zobrazit tento zoznam pomocou fil-
trovania reklamnych ploch. Ked'ze taktito moznost filtrovania
nenasiel, vratil sa do zoznamu reklamnych kampani, kde sa mu
podarilo splnit zadanie kliknutim na zvolenti kampani.

e Scenar 3
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1. Ste prihldseny /4 v aplikacii.

2. Najdite zoznam vsetkych reklamnych ploch.
— Prebehlo bez problémov.

3. Zistite, v akom meste sa nachiadza plocha s ndzvom ,,Plocha 2“
— Prebehlo bez problémov.

4. Vyhladajte zoznam vSetkych ploch, v ktorych nizve sa vyskytuje
textovy retazec ,loc®

— Prebehlo bez problémov.

5. Z tohto zoznamu vyhladajte vSetky plochy, ktoré st v stave ,v
procesu‘.

— Participant bez problémov nasiel moznost filtracie podla stavu
ploch, avsak chvilu mu trvalo najst potvrdzovacie tlac¢idlo vo
forme ikonky v'v spodnej ¢asti dialégu filtrovania.

6. Zistite pocet nijdenych ploch.

— Participant chcel najprv zistit tento poc¢et pomocou éisla uve-
deného v nazve ploch, po chvili si vsak vSimol informéciu uve-
dent nad zoznamom ploch.

7. Zruste vsetky aplikované obmedzenia na zoznam ploch tak, aby boli
znovu zobrazené vsetky plochy.

— Participant si znova nebol isty potvrdenim zmien v dialégu
filtrovania, inak prebehlo bez problémov.

e Scenér 4

1. Ste prihldseny/4 v aplikécii.
2. Zobrazte detail reklamnej plochy s ndazvom ,,Plocha 2
— Prebehlo bez problémov.

3. Vyhladajte vSetky reklamné nosic¢e prislichajice danej ploche, v
ktorych nazve sa vyskytuje textovy refazec ,,0si“

— Prebehlo bez problémov.
4. Zistite pocet vytvorenych fotografii nosi¢a s ndzvom ,,Nosi¢ 1%
— Prebehlo bez problémov.
5. Vytvorte novi fotografiu tohto nosica.
— Prebehlo bez problémov.
6. Zobrazte vsetky fotografie tohto nosica.
— Prebehlo bez problémov.

7. Vymazte Tubovolnu fotografiu tohto nosica.
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— Prebehlo bez problémov.

8. K zvolenej ploche pridajte poznamku o tom, ze predajna je trvale

uzavretd. K poznamke tiez pridajte Tubovolny textovy opis.

— Prebehlo bez problémov.

9. Aplikujte vykonané zmeny danej reklamnej plochy.

— Participant si chvilu nebol isty moZnostou potvrdenia pomocou
tlac¢idla v tvare ikonky v'v hornej casti obrazovky.

10. Odhlaste sa z aplikacie.

— Prebehlo bez problémov.

o Doplnujuce otazky

1. Ako sa vam pécdila aplikacia?

— Aplikécia sa mu pécila a pochvélil dobri Struktirovanost a
jednoduché néjdenie informacii.

2. Zdalo sa vam pouzivanie dostatocne intuitivne?

— Ano, pouzivanie sa mu zdalo dostato¢ne intuitivne. Dodal, Ze
mierne problémy mu robilo nedostatotné pochopenie pojmov z
danej domény.

3. Zmenili by ste nieco?

— Iba ¢o sa tyka uz zmienenych problémov.

B.3 Jaroslav Sturm
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e Scenar 1

1. Ucet v aplikécii mate zalozeny. Poznate svoje prihlasovacie meno,

ale zabudli ste heslo. Obnovte si ho.

— Prebehlo bez problémov.

. Prihlaste sa do aplikacie.

— Prebehlo bez problémov.

. Zistite, akd je vasa aktualna verzia aplikécie.

— Prebehlo bez problémov.

. Zistite, kolko ¢asu ubehne do najblizSej synchronizicie dat ap-

likécie.

— Prebehlo bez problémov.

. Nastavte si automatickt synchronizaciu dat aplikacie iba v pripade,

ak je vase zariadenie pripojené cez Wi-Fi.



B.3. Jaroslav Sturm

e Scenar 2

Prebehlo bez problémov.

1. Ste prihldseny /4 v aplikacii.

2. N4jdite zoznam vsetkych reklamnych kampani.

Prebehlo bez problémov.

3. Zistite predpokladany termin ukoncenia kampane s ndzvom ,Kampan

6.

Prebehlo bez problémov.

4. Oznacte lubovolnti kampaii ako ukonéenti alebo neukonéent.

Prebehlo bez problémov.

5. Najdite zoznam vsetkych reklamnych ploch prislichajicich zvolenej
reklamnej kampani.

e Scenér 3

Participant najprv skusal zobrazit tento zoznam pomocou fil-
trovania reklamnych ploch. KedZe takito moznost filtrovania
nenasiel, vratil sa do zoznamu reklamnych kampani, kde sa mu
podarilo splnit zadanie kliknutim na zvolenti kampani.

1. Ste prihldseny /4 v aplikacii.

2. Najdite zoznam vsetkych reklamnych pldch.

Prebehlo bez problémov.

3. Zistite, v akom meste sa nachiddza plocha s nazvom ,,Plocha 2“

Prebehlo bez problémov.

4. Vyhladajte zoznam vSetkych ploch, v ktorych nizve sa vyskytuje
textovy retazec ,loc

Participant najprv skisal zobrazit tento zoznam pomocou fil-
trovania reklamnych ploch, kde nagiel moZnost filtrovania po-
mocou nazvu. Po chvili sa viak vydal sprdvnou cestou vyhladdvania
podla retazca.

5. Z tohto zoznamu vyhladajte vSetky plochy, ktoré st v stave ,v
procesu‘.

Prebehlo bez problémov.

6. Zistite pocet ndjdenych ploch.

Prebehlo bez problémov.

7. Zruste vsetky aplikované obmedzenia na zoznam pldoch tak, aby boli
znovu zobrazené vsetky plochy.
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— Prebehlo bez problémov.

e Scenar 4

—_

. Ste prihlaseny /4 v aplikacii.

[\)

. Zobrazte detail reklamnej plochy s ndzvom ,,Plocha 2
— Prebehlo bez problémov.

3. Vyhladajte vSetky reklamné nosic¢e prislichajice danej ploche, v
ktorych nazve sa vyskytuje textovy retazec ,0si“

— Prebehlo bez problémov.
4. Zistite pocet vytvorenych fotografii nosi¢a s nazvom ,,Nosi¢ 1%
— Prebehlo bez problémov.
5. Vytvorte novi fotografiu tohto nosica.
— Prebehlo bez problémov.
6. Zobrazte vsetky fotografie tohto nosica.
— Prebehlo bez problémov.
7. VymaZte lubovolnii fotografiu tohto nosica.
— Prebehlo bez problémov.

8. K zvolenej ploche pridajte poznamku o tom, ze predajna je trvale
uzavretd. K poznamke tiez pridajte Tubovolny textovy opis.

— Prebehlo bez problémov.
9. Aplikujte vykonané zmeny danej reklamnej plochy.
— Prebehlo bez problémov.
10. Odhlaste sa z aplikacie.

— Prebehlo bez problémov.
e Doplnujice otazky

1. Ako sa vam pacila aplikdcia?

— Aplikécia sa mu pécila.
2. Zdalo sa vdm pouzivanie dostato¢ne intuitivne?

— Ano, pouzivanie sa mu zdalo dostato¢ne intuitivne.
3. Zmenili by ste nieco?

— Iba ¢o sa tyka uz zmienenych problémov.
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B.4 Sofia Mandelikova
e Scenar 1

1. Ucet v aplikacii mate zalozeny. Poznate svoje prihlasovacie meno,
ale zabudli ste heslo. Obnovte si ho.

— Prebehlo bez problémov.
2. Prihlaste sa do aplikacie.
— Prebehlo bez problémov.
3. Zistite, aka je vasa aktudlna verzia aplikacie.
— Prebehlo bez problémov.
4. Zistite, kolko ¢éasu ubehne do najblizSej synchronizécie dit ap-
likacie.
— Prebehlo bez problémov.

5. Nastavte si automaticki synchronizaciu dat aplikacie iba v pripade,
ak je vase zariadenie pripojené cez Wi-Fi.

— Prebehlo bez problémov.
e Scenéar 2

1. Ste prihldseny/4 v aplikacii.
2. Najdite zoznam vsetkych reklamnych kampani.
— Prebehlo bez problémov.
3. Zistite predpokladany termin ukoncenia kampane s ndzvom ,Kampan
6“
— Prebehlo bez problémov.
4. Oznacte lubovolnti kampaii ako ukonéenti alebo neukonéent.
— Prebehlo bez problémov.

5. Najdite zoznam vSetkych reklamnych ploch prislichajucich zvolenej
reklamnej kampani.

— Participantka skti$ala zobrazif tento zoznam pomocou filtrova-
nia reklamnych ploch.

e Scenar 3

1. Ste prihldseny /4 v aplikacii.
2. Najdite zoznam vsetkych reklamnych ploch.

— Prebehlo bez problémov.
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N =

Zistite, v akom meste sa nachadza plocha s nazvom ,Plocha 2%
— Prebehlo bez problémov.

Vyhladajte zoznam vsetkych ploch, v ktorych nazve sa vyskytuje
textovy retazec ,loc.

— Prebehlo bez problémov.

. 7 tohto zoznamu vyhladajte vSetky plochy, ktoré si v stave ,v

procesu‘.
— Prebehlo bez problémov.
Zistite pocet najdenych ploch.

— Participantka chcela najprv zistit tento pofet pomocou éisla v
nazve ploch, po chvili si vSak vSimla informéciu uvedent nad
zoznamom ploch.

Zruste vsetky aplikované obmedzenia na zoznam ploch tak, aby boli
znovu zobrazené vsetky plochy.

— Prebehlo bez problémov.

e Scenar 4

Ste prihlaseny /4 v aplikécii.
Zobrazte detail reklamnej plochy s ndzvom ,,Plocha 2
— Prebehlo bez problémov.

Vyhladajte vietky reklamné nosic¢e prislichajice danej ploche, v
ktorych nazve sa vyskytuje textovy retazec ,0si“

— Prebehlo bez problémov.
Zistite pocet vytvorenych fotografii nosica s nazvom ,Nosi¢ 1%
— Prebehlo bez problémov.
Vytvorte nova fotografiu tohto nosica.
— Prebehlo bez problémov.
Zobrazte vSetky fotografie tohto nosica.
— Prebehlo bez problémov.
Vymazte Tubovolni fotografiu tohto nosica.
— Prebehlo bez problémov.

K zvolenej ploche pridajte pozndmku o tom, ze predajna je trvale
uzavreti. K pozndmke tieZ pridajte lubovolny textovy opis.

— Prebehlo bez problémov.

Aplikujte vykonané zmeny danej reklamnej plochy.
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— Prebehlo bez problémov.
10. Odhlaste sa z aplikacie.

— Prebehlo bez problémov.
e Doplnujice otazky

1. Ako sa vam pacila aplikacia?

— Aplikécia sa jej pacila.
2. Zdalo sa vam pouzivanie dostato¢ne intuitivne?

- Ano, pouzivanie sa jej zdalo dostatocne intuitivne.
3. Zmenili by ste nieco?

— Iba ¢o sa tyka uz zmienenych problémov.

B.5 Mgr. Richard Rac

e Scenar 1

1. Utet v aplikacii mate zalozeny. Poznate svoje prihlasovacie meno,
ale zabudli ste heslo. Obnovte si ho.

— Prebehlo bez problémov.
2. Prihlaste sa do aplikacie.
— Prebehlo bez problémov.
3. Zistite, aka je vasa aktudlna verzia aplikdcie.
— Prebehlo bez problémov.
4. Zistite, kolko ¢asu ubehne do najblizSej synchronizicie dat ap-
likacie.
— Prebehlo bez problémov.

5. Nastavte si automatickt synchronizaciu dat aplikacie iba v pripade,
ak je vase zariadenie pripojené cez Wi-Fi.

— Prebehlo bez problémov.
e Scenar 2

1. Ste prihldseny /4 v aplikacii.
2. Najdite zoznam vsetkych reklamnych kampani.
— Prebehlo bez problémov.
3. Zistite predpokladany termin ukoncenia kampane s ndzvom ,Kampan

6
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— Prebehlo bez problémov.
4. Oznaéte lubovolni kampan ako ukonéent alebo neukonéent.
— Prebehlo bez problémov.

5. Najdite zoznam vsetkych reklamnych ploch prisltichajicich zvolenej
reklamnej kampani.

— Participant hladal rieSenie na roéznych miestach. Po nejakom
case sa vSak vratil do zoznamu reklamnych kampani, kde sa
mu podarilo splnit zadanie kliknutim na zvolent kampaii.

e Scenar 3

1. Ste prihldseny /4 v aplikacii.

2. Najdite zoznam vsetkych reklamnych pléch.
— Prebehlo bez problémov.

3. Zistite, v akom meste sa nachddza plocha s nazvom ,,Plocha 2*
— Prebehlo bez problémov.

4. Vyhladajte zoznam vSetkych ploch, v ktorych nazve sa vyskytuje
textovy retazec ,loc“

— Participant najprv skisal zobrazit tento zoznam pomocou fil-
trovania reklamnych ploch, kde nasiel moznost filtrovania po-
mocou nazvu. Po chvili sa vSak vydal spravnou cestou vyhladdvania
podla retazca.

5. Z tohto zoznamu vyhladajte vSetky plochy, ktoré si v stave ,v
procesu‘.

— Prebehlo bez problémov.
6. Zistite pocet ndjdenych ploch.
— Prebehlo bez problémov.

7. Zruste vSetky aplikované obmedzenia na zoznam pldch tak, aby boli
znovu zobrazené vsetky plochy.

— Prebehlo bez problémov.
e Scenar 4

1. Ste prihldseny /4 v aplikacii.
2. Zobrazte detail reklamnej plochy s nazvom ,,Plocha 2
— Prebehlo bez problémov.

3. Vyhladajte vsetky reklamné nosic¢e prislichajice danej ploche, v
ktorych nazve sa vyskytuje textovy retazec ,0si“
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— Prebehlo bez problémov.
4. Zistite pocet vytvorenych fotografii nosi¢a s nazvom ,,Nosi¢ 1%
— Prebehlo bez problémov.
5. Vytvorte novi fotografiu tohto nosica.
— Prebehlo bez problémov.
6. Zobrazte vsetky fotografie tohto nosica.
— Prebehlo bez problémov.
7. Vymazte Tubovolni fotografiu tohto nosica.
— Prebehlo bez problémov.

8. K zvolenej ploche pridajte pozndmku o tom, ze predajna je trvale
uzavretd. K poznamke tiez pridajte Tubovolny textovy opis.

— Prebehlo bez problémov.
9. Aplikujte vykonané zmeny danej reklamnej plochy.
— Prebehlo bez problémov.
10. Odhlaste sa z aplikacie.

— Prebehlo bez problémov.
e Doplnujice otazky

1. Ako sa vam pAacila aplikacia?

— Aplikécia sa mu pacila.
2. Zdalo sa vam pouzivanie dostatocne intuitivne?

— Ano, pouzivanie sa mu zdalo dostatoc¢ne intuitivne.
3. Zmenili by ste nieco?

— a. Tlacidlo na aplikovanie vykonanych zmien v detaile plochy
oznaditf textom ,,Ulozit“ namiesto ikonky v .
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