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Abstrakt

Tato bakalarska prace se zabyva ndvrhem
a implementaci mobilni aplikace pro sbér
dat z experimentti. Cilem bylo vytvorit
fungujici mobilni aplikaci pro platformu
Android pomoci multiplatformniho fra-
meworku Flutter, kterd by podporovala
soubéznou praci vice uzivatelti najednou.
Aplikace byla navrzend, aby podporovala
jednorazové i opakujici se experimenty,
které mohou obsahovat rtizné druhy od-
povédi napr. textovy retézec, nahrani ob-
razku, vybér data a dalsi. Pro ukladani
ziskanych dat byla pouzitd NoSQL data-
béaze Cloud Firestore. Funkénost navrzené
implementované aplikace byla otestovana
pomoci uzivatelského testovani na repre-
zentativnim vzorku uzivatelti.

Klicova slova: multiplatformni mobilni
aplikace, Android, Flutter, sbér dat,
experimenty

Skolitel: Ing. Ivo Maly, Ph.D.
Katedra pocitacové grafiky a interakce
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Abstract

This bachelor thesis deals with designing
and implementing a mobile application
for data collection from experiments. The
goal was to create a working mobile ap-
plication for the Android platform using
the multiplatform Flutter framework that
would support the simultaneous work of
multiple users at once. The application
was designed to support non-recurring
and recurring experiments, which can con-
tain various types of answers, such as text
string, image upload, date selection, and
more. The NoSQL database Cloud Fire-
store was used to store the obtained data.
The functionality of the proposed imple-
mented application was examined utiliz-
ing user testing on a representative sample
of users.

Keywords: multiplatform mobile
application, Android, Flutter, data
collection, experiments

Title translation: Mobile application
for experiment data collection
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Kapitola 1
Uvod

V soucasné dobé jsou mobilni aplikaci velmi populérni a neni divod si myslet,
ze by se jejich popularita v blizké dobé méla snizit. Vyuzivaji se k ovladéni
bankovnich c¢th, chytré doméacnosti, k navigaci, sdileni zazitkt s ostatnimi
lidmi, poslouchani hudby, zkratka témér na cokoliv existuje jiz néjaka mobilni
aplikace. Jenom na obchodech Google Play a App store se v tuto chvili da
stahnout vice nez 4,5 mil. aplikaci [1].

Celkovy vyvoj mobilnich aplikaci mé fascinuje a chtél jsem do této pro-
blematiky vice proniknout. Proto se bakalaiska prace na vyvoj konkrétni
aplikace jevila jako skvéla prilezitost vyzkouset si vytvoreni mobilni aplikace
od samotného navrhu az po funkéni aplikaci.

Obsah prace jsem rozdélil do péti kapitol. Druha kapitola se vénuje analyze
stavajicich podobnych mobilnich aplikaci a tvorbé aplikacnich pozadavki.
Tteti kapitola se zabyva ndvrhem uzivatelského rozhrani. Ve Ctvrta kapitole
porovnavam ruzna implementacni reSeni. Pata kapitola detailné popisuje
implementaci mobilni aplikace. Posledni kapitola pojednava o provedeném
testovani.






Kapitola 2

Analyza

B 2.1 Podobné mobilni aplikace

Aplikace svymi funkcionalitami velmi pripomind ruzné dotaznikové aplikace,
kterych mtzeme na kazdé platformé najit obrovské mnozstvi. Rozhodl jsem se
vybrat tii nejpopularnéjsi aplikace z obchodu Google Play, jelikoz u aplikaci,
na rozdil od podobnych obchodu jako tFeba App Store, zvefejiiuje orientaéni
udaje o poctu stazeni. Prestoze tyto aplikace jsou dostupné také na ostatnich
platformach, nasledujici analyzu budu brat zejména z pohledu platformy
Android, protoze aplikaci budu v ramci bakaldiské prace implementovat
a zkouset na této platformeé. Konkrétné jsem vybral tyto tii aplikace: AttaPoll,
SurveyHeart a YouGov.

B 2.1.1 Aplikace AttaPoll

Vydavatel: AttaPoll

Pocet stazeni na Google Play: 1-5 mil. Z==C AC
Dostupnost: Android, iOS " =
Prosime vyznacte ktera z nasledujicich

Prvni aplikaci vyvinula britska spolecnost moznostinellépe wsthule vase primémi
AttaPoll Itd. Mobilni aplikace je dostupna
po celém svéteé. Vyplflovénim dotazniku si Zemédélstvi, lesnictvi, rybolov nebo
wivatelé mohou piijit na mengf privydélek.
U kazdého z dostupnych dotaznikt uzivatel Umén, zébava nebo reeace

vidi, kolik za vyplnéni dostane penéz a jaka
je zhruba ¢asova naroc¢nost. Dotazniky obsa-
huji velmi siroké spektrum témat, je mozné
je i filtrovat podle délky c¢asu, ktery jejich vadstani
vyplnovani zabere. Vydélané penize je pak

mozné prevést na PayPal tcet, nebo do pé-

nezenky s kryptoménami - na vybér jsou Viéda a vefeind spréva
v soucasné dobé Ethereum a Bitcoin. Po-
sledni moznosti je darovat vydélané penize

na charitu. Obrazek 2.1: Podobné apli-
kace - AttaPoll

Vysilani

Stavitelstvi

Finance a pojisténi

<4 [ ] ]



2. Analyza

B 2.1.2 Aplikace SurveyHeart

Vydavatel: SurveyHeart
Pocet stazeni na Google Play: 1-5 mil.
Dostupnost: Android

SurveyHeart vytvoril tym vyvojait z Indie.
Aplikace je primarné urcena na vytvareni do-
tazniki a formulaid. Uzivatel si miize vybrat
z 9 riznych typi otazek. Zajimavou funkci je
moznost vytvaret dotazniky i v offline médu.
Pro tvorbu dotaznikti je mozné si vybrat
z vice nez tficeti ruznych sablon z nékolika
odlisnych kategorii témat. Aplikace také ob-
sahuje funkci nahled dotazniku, kterym si
uzivatel mize vytvoreny dotaznik zobrazit.
Po vyplnéni dotazniku obdrzi uzivatel notifi-
kaci s upozornénim a miize se ihned podivat
na vysledky dotazniku. Zaroven aplikace na-
bizi moznost vysledky exportovat do Excelu.

B 2.1.3 Aplikace YouGov

Vydavatel: YouGov PLC
Pocet stazeni na Google Play: 1-5 mil.
Dostupnost: Android, i0S

Posledni aplikaci je velmi popularni You-
Gov, kterou vyvinula britska spolec¢nost You-
Gov PLC. Uzivatelé zde mohou vyplnovat
ruzné dotazniky, vétsinou politicky zamérené,
za které dostanou odménu ve formé bodi.
Body je pak mozné vyménit za nékolik riaz-
nych kupént, které se lisi podle statu. Pokud
ma nékdo zajem vidét vysledky dotazniki,
YouGov kazdy mésic posila na e-mail vSem
svym ¢lenim odkazy na vysledky vybranych
dotaznikli, které zvefejniuje na své webové
stréance.

302 - — @

Title

Employee Satisfaction

Description
To know how 'much the.employee satisfied
in their Job -

—

1. Employee ID
= [} |
9 L
wl L}

w 2. Your Designation

Required

Show Options (5)
° D ® | Required

3. Your Period of support with us

Show Options (5)
° D ® | Required

4. How much adventures and enjoyable th...

Show Options (5)

® ® | Required
/ é

Builder

Obrazek 2.2: Podobné apli-

kace - SurveyHeart

< What you think

HO ARE YOU OF MEDICAL NEEDLES?

There is no regulation that requires
presidents or vice presidents to salute

military members, but there is a
tradition of doing so. How important,

if at all, is it for US presidents and vice
presidents to salute military members?

Very important
Somewhat important
Not very important
Not important at all

Don't know

SUBMIT

Obrazek 2.3: Podobné apli-

kace - YouGov



2.2. Funkéni poZadavky

2.2 Funkcni pozadavky

V sekci nize prikladdm funkéni pozadavky uvedené formou seznamu, které
aplikace musi spliiovat.

Aplikace umozni uzivateli se zaregistrovat.
Aplikace umozni uzivateli se prihlasit.
Aplikace umozni uzivateli se odhlasit.

Aplikace umozni uzivateli vybrat si, kterych skupin (kategorii) experi-
menti se chce ucastnit.

Aplikace umozni uzivateli zobrazit aktivni experimenty, pouze ze skupin,
kterych se chce tcastnit.

Aplikace umozni uzivateli zobrazit vSechny aktivni experimenty.

Aplikace umozni uzivateli zobrazit vSechny aktivni jiz zodpovézené expe-
rimenty.

Aplikace umozni uzivateli prohlizet vSechny otdzky uvnitf vybraného
experimentu.

Aplikace umozni uzivateli odpovidat na vsechny otazky uvnitt vybraného
experimentu.

Aplikace umozni uzivateli vytvorit novy experiment.
Aplikace musi umét automaticky sbirat soucasnou polohu uZivatele.
Aplikace musi umét sbirat data z riznych typu otazek (napt. textovy

fetézec, nahrani obrazku atd.).

2.3 Nefunkcni pozadavky

Aplikace bude zabezpecend a nedovoli neautentizovanym uzivatelim
prohlizet ani vyplnovat experimenty.

Aplikace umozni soubéznou praci vice uzivateli soucasné.

Aplikaci bude v budoucnu mozné snadno rozsitit o nové typy sbiranych
dat.



2. Analyza

2.4 Ptipady uziti

Priipady uziti (nebo-li use cases) specifikuji jednotlivé aktivity vychazejici
z funkénich pozadavki, iniciované uzivatelem. V sekci nize prikladam textovy
seznam pripadil uziti. Graficky zpracovany diagram pripadu uziti je mozné
vidét v priloze 2.4.

UC1 - Registrovat
Neprihlaseny uzivatel se muze zaregistrovat.

UC2 - Prihlasit

Neprihlaseny uzivatel se mize prihlasit.

UC3 - Zobrazit experimenty

Prihlaseny uzivatel muze zobrazit seznam aktivnich experimentu.

UC4 - Zobrazit detail experimentu
Prihlaseny uzivatel miize zobrazit detail experimentu.

UCS5 - Vyplnit experiment
Prihlaseny uzivatel muze vyplnit experiment.

UC6 - Nastavit kategorii
Prihlaseny uzivatel mize nastavit kategorii experimentii, kterych by se
chtél prednostné ucastnit.

UCT7 - Zobrazit doporucené experimenty
Prihlaseny uzivatel muze zobrazit pouze doporucené experimenty na
zékladé kategorii, které si nastavil jako aktivni.

UCS8 - Zobrazit zodpovézené experimenty
Prihlaseny uzivatel miize zobrazit pouze experimenty, které jiz zodpové-

del.

UC9 - Vytvorit experimenty
Prihlaseny uzivatel muze vytvorit nové experimenty.

UC10 - Odhlasit
Prihlaseny uzivatel se muze z aplikace odhlasit.



Nepfihlaeny uZivatel

Frihlageny uZivatel

2.4. Pripady uziti

Aplikace

UC1 - Registrovat

UCS - Vyplnit experiment

T<include>>

UC4 - Zobrazit detail experimentu

A

<include>>

UCT - Zobrazit doporuéené experimenty

UC3 - Zobrazit experimenty

“~~ z<include>>

<<include>> =

UC6 - Nastavit kategorii
UCB - Zobrazit zodpovézené experimenty

UCY - Vytvofit experimenty

UC10 - Odhlasit

Obrazek 2.4: Diagram - ptipady uziti






Kapitola 3
Navrh

B 3.1 Usivatelské rozhrani

Pro navrh uzivatelského rozhrani jsem pouzil webovou aplikaci Figmaﬂ Apli-
kaci Figma jsem vybral hlavné z divodu, Ze je dostupnd pifimo z webového
prohlizece a k jejimu pouzivani postac¢i pouze internetové pripojeni. Veskera
prace se pak ukldda do cloudu a je dostupné z jakéhokoliv pocitace. DalSim
velkym pozitivem je, zZe aplikaci mtuze kdokoliv pouzivat zcela zdarma.

Obrazovky jsou navrzeny pro platformu Android. Pfi samotném navrhu
jsem se velmi inspiroval sou¢asnymi Material design doporucenimi [2]. Kazdou
obrazovku jsem se snazil navrhnout tak, aby byla pro uzivatele maximéalné
komfortni a snadné na uzivani.

B 3.1.1 Hiavni obrazovky

K hlavni navigaci v aplikaci slouzi
navigation drawer, ktery nalezneme
v levém hornim rohu. V pravém hor-

al = 12:00 PM

Recommended v

o

nim rohu se nachazi tii filtry: Re- 4~ Vacation
commended, Answered a All. Recom-

mended filtr zobrazi experimenty na ¥q Eating out
zékladé zvolenych kategorii, kterych

se chceme tcastnit. Answered filtr i How fitare you?

zobrazi experimenty, kterych jsme se
jiz zacastnili a All vSechny pro nas
dostupné experimenty. Ve zbyvajici
Casti obrazovky pak nalezneme se-
znam experimentu. Kazda polozka
v seznamu obsahuje ikonku katego-
rie, ve které se experiment nachazi a

jeho nazev.
Obrazek 3.1: Prototyp - Hlavni{ obra-

zovka

1|https 1/ /www.figma. com/|
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3. Navrh

12:00 PM

x e

username@email.com

Profile »
Experiments
Past Experiments

Help

CO O M)

Log Out

Obrazek 3.2: Prototyp - Navigation
drawer

B 3.1.2 Experimenty

Na obréazku [3.2| je zndzornén roz-
baleny navigation drawer. V horni
¢asti je uveden e-mail, pod jakym
jsme v aplikaci prihlaSeni, napravo
od e-mailu se pak nachazi tlacitko,
kterym se vratime zpét, respektive
zabali navigation drawer. Teoreticky
by se dal misto navigation drawer
pouzit jesté bottom navigation bar,
ale jelikoz obsahuje 5 polozek, prijde
mi tato varianta lepsi zejména pro
uzivatele, ktef{ maji mobilni telefon
s mensi obrazovkou.

Do obrazovky s experimentem se dostaneme kliknutim na jakékoliv misto
vybrané polozky ze seznamu na hlavni obrazovce (viz obrazek 3.1). Kazdy
experiment muze obsahovat libovolny pocet otazek. Aplikace bude podporovat

nasledujici typy odpovédi:
B textovy retézec

B cCiselny Tetézec

® nahrani obrazku

vybér moznosti pomoci skupinového prepinace (radio button)
vybér z vybérového pole (select option)

vybér 0 az n odpovédi z n moznych odpovédi

vybér data, nebo ¢asového obdobi z kalendare

Vzhledem k diverzité riiznych odpovédi, kdy kazda zabird rtizné velkou ¢ast
obrazovky, jsem navrhl dvé varianty, jak by obrazovky mohly vypadat:

1. Jednostrankova varianta

2. Vicestrankova varianta

10



B Jednostrankova varianta

V jednostrankové varianté se vSechny
otédzky zobrazi na jedné strédnce a uzi-
vatel bude muset po zodpovézeni otazky
sam doscrollovat k dalsi otdzce. Tato vari-
anta mné osobné pripada lepsi pro experi-
menty s mensim poctem otazek, protoze
uzivatel po zodpovézeni otazky nemusi
délat gesto rukou navic a muze se rovnou
vénovat dalsi otdzce. Dalsi vyhodu vidim
v pripadé, Ze se uzivatel rozhodne zménit
nékterou z predchozich odpovédi, i kdyz
uz je skoro u posledni otazky. V této va-
rianté se pomoci scrollovani jednoduse
dostane tam, kam potfebuje, ale u druhé
varianty by musel pouzit gesto swipe
presné tolikrat, o kolik otazek se chce
vratit zpatky. U otazek, kde jako odpo-
véd vybirdme misto na mapé, se mi tato
varianta jevi jako horsi, protoze plocha

3.1. Uzivatelské rozhrani

& Vacation

‘What is your favorite country that you
have ever been to?

Choose a country v

How often do you go on vacation?

Never Once a year
Twice a year Three times a year

Four times a year or more
What is your average vacation length?
Number of days:

What do you travel with?

When do you think is the best time to
take a vacation?

From:

Obrazek 3.3: Prototyp - Experi-
ment - Jednostrankova varianta

mapy neni tak velkd (ackoliv mapa jde samoziejmé pfiblizit) a nékterym

uzivatelim by to mohlo pripadat neprehledné.

B Vicestrankova varianta

= 12:00 PM

& Eating out

What is your favorite cuisine?
Choose one A
Italian cuisine
Chinese cuisine
Greek cuisine
Thai cuisine
Indian cuisine
French cuisine

Mexican cuisine

Ve vicestrankové varianté se na rozdil od
predchozi varianty kazda otdzka zobrazi
na své vlastni strance a uzivatel se mezi
otazkami posouvd pomoci gesta swipe.
Tato varianta se mi jevi jako lepsi pro
nékteré typy odpovédi, typicky pro ty,
které vyzaduji vice prostoru (napt. vybér
mista na mapé, zvoleni data v kalendari,
nahled obrdzku). Problém s navratem
zpét o vice otazek se da vyftesit relativné
snadno pomoci jedné obrazovky navic
na konci experimentu, kde by se vypsaly
vsechny odpovédi a kliknutim na né by
se uzivatel dostal zpét na konkrétni ob-
razovku s otdzkou a jeho zvolenou odpo-
védi.

Obrazek 3.4: Prototyp - Experi-
ment - Vicestrankova varianta
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3. Navrh

B 3.1.3 Profil

Posledni dulezita obrazovka pro uzivatele je obrazovka s profilem. V této
obrazovce mé uzivatel moznost si nastavit, kterych kategorii experimenta by
se chtél v budoucnu tcastnit. Jak mutzete vidét na obrazku kategorie jsou
usporadané ve dvou sloupcich. Samotny vybér kategorii je pak jednoduchy -
jednim kliknutim kategorii vybereme (polozka se poté rozsviti zelenou barvou)
a druhym kliknutim zase muzeme kategorii z vybéru odstranit (Sedd barva).

. 12:00PM]
& Profile

John Jones
username@email.com

+ Travel PR Games
lH Food i Work

31 sport ® Education

Obrazek 3.5: Prototyp - Profil

B 32 Testovani prototypu

Poslednim krokem bylo mnou navrzeny interaktivni prototyp aplikace otesto-
vat. Hlavnim cilem bylo zjistit, zda je uzivatelsky prijemnéjsi jednostrankova
nebo vicestrankova varianta a také jestli priichod obrazovkami je logicky nava-
zujici. Testovani probihalo na mobilnim zafizeni, kde byl spustény interaktivni
prototyp vytvoreny pomoci webové aplikace Figma.

12



3.2. Testovani prototypu

B 3.2.1 Ucéastnici

Pro otestovani prototypu byli vybrani 3 muzi a 1 Zena ve véku od 15 do 45 let.
Ani jeden z nich nema zadné vétsi zkusenosti s testovanim aplikaci, presto
bych fekl, ze vypovidajici hodnota je vysoka, protoze testovani redlné simuluje
pouzivani aplikace béznym uzivatelem. Uéastnici vlastni chytry telefon jiz
delsi dobu, s pouzivanim aplikaci maji riznou troven zkusenosti.

M 322 Ukoly

Pro otestovani prototypu byly napsany c¢tyti scénare. Kazdy tcastnik dostane
na zac¢atku 30 vtefin na rychlé sezndmeni s aplikaci, poté mu bude predlozen
scéndr, ktery si precte a nasledné se bude snazit zadany kol splnit. Zatimco
ucastnici budou plnit zadané tkoly, ja si budu poznamenavat veskeré jejich
kroky.

NiZe jsou popsany tkoly, které budou presné takto predlozeny ucastniktim.
Poradi 2. a 3. dkolu bude prohozené tak, aby dva ucastnici méli prvné
2. tkol a dva ucastnici méli prvné 3. ukol. To je z duvodu, aby vysledek
porovnani jednostrankové a vicestrankové varianty experimentu byl skutecné
vypovidajici a nebyl ovlivnén napr. vétsi zkusenosti s aplikaci.

1. Prave jste si nainstalovali aplikaci a chcete si nastavit kategorie, kterych
experimentil se chcete ticastnit. Nastavte, Ze se chcete Gcastnit kategorie
Travel.

2. Zucastnéte se experimentu Vacation.
3. Zucastnéte se experimentu Fating out.

4. Podivejte se do historie experimentt, kterych jste se jiz v minulosti
Ucastnili.

Po splnéni vsech tikold jsem se kazdého tcastnika zeptal, zda se mu vice
libila jednostrankova nebo vicestrankova varianta a také na celkové osobni
dojmy z aplikace.

B 1. acastnik

Ukol Vysledek
1. Uspéch, lehké dezorientace na zac¢atku
2. Uspéch
3. Uspéch
4. Uspéch

Tabulka 3.1: Testovani prototypu - Ucastnik 1

Po testové otazky: Vicestrankova varianta byla lepsi. Upravil by moznost
prepindni na dalsi/predchozi otdzku ve vicestrankové varianté experimentu

13



3. Navrh

i pomoci kliknuti (v prototypu to bylo nastaveno jen na gesto swipe) kamkoliv
na obrazovku - leva pulka obrazovky by slouzila k vraceni o otazku zpét
a prava naopak k prepnuti na dalsi otazku.

B 2. aéastnik

Ukol Vysledek
1. Uspéch
2 Uspéch
3. Uspéch, mensi problém s prepindnim na dalsi otdzku
4 Uspéch

Tabulka 3.2: Testovéani prototypu - Ucastnik 2

Po testové otazky: Vicestrankova varianta byla o trosku lepsi. Pii prvnim
spusténim aplikace by na zacatek umistil kratkou ukazku jako navod, jak
aplikaci pouzivat.

B 3. acastnik

Ukol Vysledek
1. Uspéch, lehks dezorientace na zacatku
2. Uspéch
3. Uspéch, problém s gestem swipe
4. Uspéch

Tabulka 3.3: Testovani prototypu - U¢astnik 3

Po testové otazky: Jednostrankova varianta prisla intuitivnéjsi. U vice-
strankové varianty by pridal vétsi ndpovédu (napt. ve formé Sipky na stranach),
aby bylo snadnéjsi poznat, ze experiment neni dokonceny a pokracuje otazkou
na dalsi strané.

B 4. udastnik

Ukol Vysledek
1. Uspéch, lehks disorientace na zaéatku
2. Uspéch
3. Uspéch, problém s gestem swipe
4. Uspéch

Tabulka 3.4: Testovan{ prototypu - Ucastnik 4

14



3.2. Testovani prototypu

Po testové otazky: Jednostrankova varianta byla lepsi z duvodu, Ze staci
jen scrollovat prstem dolt. U vicestrankové varianty nevédél na zacatku, jak
prepnout na dalsi otazku.

B 3.2.3 Vyhodnoceni testovani

Testovani prototypu se neobeslo bez komplikaci. Nejvétsim problémem bylo,
ze v prototypu fungovaly bézné pouzivana gesta trosku neobratné a to vedlo
ke zmateni testert. Nicméné hlavni cil testovani se podarilo naplnit a to
zjistit, Ze vicestrankova varianta je pro uzivatele prijemnéjsi a prehlednéjsi.
Dalsi zjisténi byla vétsinou designového razu, napr. doplnéni informativnich
ikonek k intuitivnéjsimu ovladani aplikace.
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Kapitola 4

Technicka analyza

V nasledujici kapitole porovnavam vyvoj mobilnich aplikaci pomoci Flutter
frameworku s ostatnimi multiplatformnimi pristupy. Dale zde rozebiram
problematiku spojenou se spravou stavi ve Flutteru.

B a1 Vyvojové nastroje - SDK

Volba implementac¢niho feseni byla pro mé jednoznacnd, jelikoz ze zadani
bakalarské prace vyplyva, ze aplikace musi byt naimplementovana pomoci
platformy Flutter. V néasledujicich podsekcich porovnavam Flutter s nativnim
pristupem a nejvice pouzivanymi multiplatformnimi fesenimi, tedy React
Native a Xamarin.

B 4.1.1 Nativni pristup

Nativni pristup je bez diskuze nejlepsi mozné reseni z pohledu optimalizace
pro danou platformu. Proto je také nejpopularnéjsi a nejvice pouzivany
pro vyvoj mobilnich aplikaci. Diky tomu se tési velké komunité aktivnich
vyvojaru a kvalitni dokumentaci. Nejvétsi nevyhodou nativnich Teseni je
nutnost znat vice programovacich jazykt. Pro vyvoj mobilnich aplikaci na
platformu Android se vyuziva Kotlin a Java, pro platformu iOS zase Swift
a Objective-C. Disledkem toho vyzaduje vyvoj na obé platformy vétsinou
dva rizné tymy a je finanéné nakladnéjsi.

= Vihody

Optimalizace pro danou platformu
Snadny pristup k funkcim operac¢niho systému
Konzistence komponent

Nejnovejsi API pro zafizeni

S I B B B

Velkéa komunita a kvalitni dokumentace
8 Nevyhody

1. Potreba znat vice programovacich jazyku
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4. Technicka analyza

2. Pouze pro danou platformu

3. Cena a doba vyvoje

B 4.1.2 Flutter

Flutter je open-source framework a mezi multiplatformnimi fesenimi po-
meérné novinkou. Vysel v roce 2017 a je vyvijen spolecnosti Google. Vyuziva
programovaci jazyk Dart, rovnéz od spolecnosti Google, ktery je nasledné
kompilovan do nativniho jazyku dané platformy. V porovnani s ostatnimi
multiplatformnimi zptsoby vyvoje je diky tomu rychlejsi. Komponenty, po-
moci kterych se tvori uzivatelské rozhrani se nazyvaji widgety [3]. Jako velkou
vyhodu vidim funkci Hot Reload, kterd umoznuje aplikaci znovu zkompilovat
pri zachovani soucasného stavu [4]. Déle disponuje kvalitni dokumentaci,
kterd znacné prispiva k rostoucimu poctu vyvojara. Na druhou stranu Flutter
stale prochdzi pomérné boutlivym vyvojem, tudiz je dost pravdépodobné, ze
kéd napsany ve starsi verzi nebude v nové funkéni.

® Vyhody

1. Funkce Hot Reload

2. Rychly a levny vyvoj mobilnich aplikaci
3. Jednotny kéd pro platformy Android a iOS
4

Kvalitni dokumentace
® Nevyhody
1. Mensi komunita vyvojart
2. Bourlivy vyvoj
3. Méné dostupnych balickd a knihoven

B 4.1.3 React Native

React Native je nejpopularnéjsi framework pro vyvoj multiplatformnich mo-
bilnich aplikaci. Je vyvijen spolecnosti Facebook. Pro vyvoj se pouzivé progra-
movaci jazyk JavaScript, kvili tomu vykresleni vétstho mnozstvi dat zabere
mnohem delsi dobu, nez je tomu u nativniho vyvoje. Disponuje rovnéz ob-
dobnou funkci, jako je Hot Reload ve Flutter, ktera se nazyva Fast Refresh
[5]. Tesi se velké komunité vyvojaru.

= Vihody

1. Funkce Fast Refresh
2. Velka komunita a pocet dostupnych balicki
3. Jednotny kéd pro platformy Android a iOS

® Nevyhody
1. Horsi optimalizace

2. Mizerna dokumentace
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B 4.1.4 Xamarin

Xamarin je dalsim moznym fesenim vyvoje multiplatformnich mobilnich
aplikaci. Vysel v roce 2011, je od spolecnosti Microsoft. Je open-source a dale
rozsifuje .NET platformu néstroji specialné urcenymi pro vyvoj aplikaci
na i0S, Android a macOS [6]. Pro vyvoj se pouzivd programovaci jazyk
C+#. Stejné jako tomu je u Flutter a React Native, je zde moznost aplikaci
aktualizovat za béhu pomoci funkce Hot Reload. Pomérné velkou nevyhodu
muze byt placend profesionalni licence.

® Vyhody
1. Funkce Hot Reload

2. Velkd komunita a kvalitni dokumentace

3. Jednotny kéd pro platformy Android a iOS
# Nevyhody

1. Velikost aplikace
2. Placend licence
3. Opozdéna aktualizace API

B 4.2 state management

Sprava stavu je pomérné komplexni téma a zvoleni spravného pristupu je
dulezité jiz na zacatku vyvoje aplikace. Existuje celd fada riznych balicki,
které praci s vnitinimi stavy aplikace zna¢né usnadnuji. Vnitfnimi stavy
aplikace je mysleno uklddani dat vznikajicich interakeci uzivatele s aplikaci,
tedy napr. vyplnovani riznych formularovych policek. Tato data je nasledné
casto potieba sdilet do jinych obrazovek ¢i komponent.

B 4.2.1 Bloc vzor

Bloc je navrhovy vzor, ktery slouzi k oddéleni bussiness logiky od prezentacni
vrstvy. V. mnohém se podobd jiz osvédéenym ndvrhovym vzorim MVP
a MVVM. Jedinym rozdilem od MVVM je nahrazeni ¢asti ViewModel ¢asti
Bloc, kteréd zachytava vsechny udélosti (interakci uzivatele). Tyto udélosti
nasledné uklada a pri kazdé zméné signalizuje zpatky do prezentac¢ni vrstvy,
Ze se zménil stav a méla by se prekreslit s novymi daty, podrobnéjsi vysveétleni
je mozné nalézt v ¢lanku [7].

Na obrazku [4.1] mizeme vidét rozdéleni navrhového vzoru na jednotlivé
casti:

® UI Screen - obsahuje veskeré uzivatelské rozhrani (obrazovky a kompo-
nenty) viditelné pro uzivatele

® Bloc - slouzi jako zprostiredkovatel komunikace mezi prezentac¢ni a dato-
vou vrstvou
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4. Technicka analyza

B Repository - zajistuje spojeni s Network Provider vrstvou a data nasledné
pretvori do klasickych objekti se kterymi se pak snadnéji pracuje

B Network Provider - obstarava veskerou komunikaci s databazi a dalsimi
obdobnymi sluzbami

BLOC pattern for Flutter

Ul Screen —_> Visible to User
¥
BLOC —_ > Presenter/ViewModel
v
Repository - Data Handler
A
v
Network Provider EEE—— Data Provider

Obrazek 4.1: Navrhovy vzor Bloc [§]

B 4.2.2 MVVM vzor

MVVM je jednim z dalsich velmi popularnich navrhovych vzort pro vyvoj
mobilnich aplikaci. Stejné jako Bloc oddéluje prezentacni vrstvu od bussiness
logiky do vrstev, které se nazyvaji ViewModel a Model. ViewModel funguje
jako prostirednik mezi vrstvami View a Model. Veskera interakce uzivatele
probéhne pres tuto vrstvu a na View vrati aktualizovand data. Mezi hlavni
vyhody patii udrzovatelnost, snadné otestovani aplikace pomoci unit testi a
moznost rozsifeni aplikace v budoucnu [9].
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7Z obrazku je patrné, Ze tento nadvrhovy vzor se déli na nasledujici ¢asti:

B8 View - obsahuje vSechny komponenty a obrazovky, které uzivatel vidi
pri pouzivani aplikace.

8 ViewModel - prostifednik mezi View a Model, ktery zpracovava udalosti
od uzivatele, posle je Model ¢asti a nasledné upozorni View, ze by se
mélo uzivatelské rozhrani aktualizovat s novymi daty.

® Model - obsahuje objekty s daty.

Presentation Business
User Input Logic

Data

User action
S

Update

S ——

View Model

Update Motify

Obrazek 4.2: Névrhovy vzor MVVM [7]

B 4.2.3 InheritedWidget

InheritedWidget je widget, ktery umoznuje predavat data do svych potomki.
Tento pristup se vyplati jediné u malych aplikaci, kde neni priliS potieba
ziskavat data z ostatnich widgetti. Vyhodou pak je, ze InheritedWidget je
soucasti Flutter frameworku a neni potfeba stahovat zadné dalsi balicky.

B 424 SetState

SetState je rovnéz soucasti Flutter frameworku a slouzi k upraveni stavu
uvnitt widgett. Pii zméné stavu se dany widget prekresli s novymi daty. Je
vhodny pouze v situacich, kdy neni potreba tato data déle sdilet do ostatnich
widget.

B 4.2.5 Provider

Provider balicek je velmi popularni feseni, které znacné usnadnuje spravu
stavil ve Flutteru. Dle oficidlni dokumentace je to wrapper okolo Inherited Wi-
dget [10]. Funguje na principu, Ze se celd aplikace obali timto widgetem viz
obrazek a je pak mozné dostat se k datlim ze vSech ostatnich widgetii dle
potieby. Diky tomu se pomérné vyrazné snizi nadbytecny kéd. Dalsi velkou
vyhodou tohoto balicku je moznost pouzit Consumer t¥idu, kterd zjednodu-
sené popsano, umoznuje nastavit posluchace na dany Provider a kdykoliv se v
ném zméni data, upozorni vsechny své posluchace, ze by se mél tento widget
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prekreslit s aktualizovanymi daty. Mezi hlavni nevyhody bych zaradil vétsi
slozitost na pochopeni a zavislost na BuildContext.

provider widget

value

child
widget
. dependent dependent
widget . .
widget widget

Obrazek 4.3: Provider diagram [11]
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Kapitola 5

Implementace

Zadanim této bakalarské prace bylo vytvorit funkéni prototyp pomoci fra-
meworku Flutter pro platformu Android. V nésledujici kapitole popisuji, jak
jsem postupoval pii implementaci mobilni aplikace.

B 51 Zvoleny architektonicky vzor

P1i implementaci jsem se snazil drzet architektonického vzoru MVVM do-
plnéného balickem Provider pro snadnéjsi spravu stavu aplikace. MVVM
jsem vybral zejména z divodu, Ze je pomérné podobny vzoru MVC, ktery
se Casto vyuziva pri vyvoji webovych aplikaci, a ktery jsem si osvojil pri
studiu. Jelikoz jsem s Flutter frameworkem nemél zadné predchozi zkusenosti,
ze zacatku jsem zkousel pouzivat InheritedWidget ale s rostouci slozitosti
aplikace jsem zjistil, ze toto Teseni neni vhodné. Rozhodl jsem se tedy pro
vyzkouseni Provider balicku, ktery se mi v pozdéjsi ¢asti vyvoje velmi osveédéil,

Projekt jsem pro snadnéjsi orientaci rozdélil do néasledujicich ¢asti viz
obrazek 5.1k

B Model - zde se nachazi vSechny modely, které predstavuji data se kterymi
aplikace pracuje.

B8 Providers - adresar, ve kterém jsou vsechny tridy typu Provider repre-
zentujici ¢ast ViewModel z vybrané architektury MVVM.

® Services - slozka, kde najdeme vSechny sluzby (napt. databaze), které se
volaji z ¢asti ViewModel.

m Utils - zde se ukryvaji pomocné sluzby napi. ke smérovani (routing)
chodu mezi obrazovkami.

® View - obsahuje veskeré uzivatelské rozhrani, tedy widgety, které uzivatel
vidi pri pouzivani aplikace.
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5. Implementace

gin_registrant.dart

o main.dart

Obrazek 5.1: Struktura projektu

B 5.1.1 Datovy model

Pro spravny chod aplikace bylo potieba vymodelovat vhodné objekty, které
by reprezentovaly experimenty obsahujici rizné typy otédzek. Z navrzeného
prototypu jsem mél pomérné dobrou predstavu, jak by takové objekty mohly
vypadat.

Jelikoz bylo potfeba experimenty rozliSovat na opakujici se (napf. denikova
studie) a neopakujici se (jednordzovy experiment), vytvoril jsem tiidu Fz-
periment, kterd obsahuje List objektt typu ExzperimentCycle. Tento objekt
pak reprezentuje jednotlivy cyklus a umoznuje ukladani kazdého opakovani
do tiidy Ezperiment. Poté bylo nutné vytvorit objekty, které by umoznily
uklddani riznych typa dat. Kvali riznorodému typu sbiranych dat z jednot-
livych typt otazek jsem se rozhodl vytvorit abstraktni tiidu Answer, kterd
tyto objekty zastiesuje a obsahuje spolecné atributy a metody. Nasledné jsem
vytvoril pro vSechny typy otdzek samostatny objekt, ktery abstraktni t¥idu
Answer rozsifuje a doplniuje o potrebné atributy, aby bylo mozné ziskané
odpovédi ukladat. Tyto odpovédi bylo poté mozné vlozit do Listu u tridy
EzxperimentCycle a jednoduse s nimi pracovat. Tiidni diagram je mozné vidét
na obrazku nize [5.2l
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5.2. Sluzby

1 Category 0.N

0.N
el — M
1.N 1 1

To..m 0.N
AnsweredExperiment }M User
1

1.\

Experiment Cycle |
1
1.N
Answer
Answerlmage AnswerMuIleIeChoIoe|
| | |
Answer Text ‘ Answerlnt ‘ AnswerDate ‘ AnswerDateRange| AnswerRadio |

Obrazek 5.2: Tridni diagram

B 52 Siusby

V nasledujici sekci popisuji, jaké sluzby jsem vyuzil pii implementaci aplikace.
Nejdulezitéjsim krokem bylo vybrat spravnou databézi, kam by se uklddala
ziskana data. K tomu jsem vyuzil sluzbu Firebasd!', ktera je na trhu od
roku 2011 a stejné jako Flutter je od spole¢nosti Google. Pouziva se zejména
pro vyvoj mobilnich a webovych aplikaci. Mezi hlavni duvody, pro¢ jsem se
rozhodl vybrat Firebase, patii snadnd integrace databaze do Flutter aplikace

a moznost vyuzit autentizaéni sluzbu.

B 5.2.1 Autentizace

Vétsina aplikaci potfebuje néjakym zpisobem omezit neautentizovanym uzi-
vatelim provadét zmény v databdazi. Firebase mé svoji vlastni sluzbu, ktera
piesné toto zajistuje. Rozhodl jsem se tedy tento autentizacni bali¢ek? vyuzit.
Implementace registrace a prihlasovani do aplikace byla diky tomu pomérné
snadnd, jelikoz jsem nemusel napt. viibec fesit predavani tokentl a hashovani
hesla. Balicek umoznuje registraci a prihlasovani uzivatel do aplikace pomoci
klasického uzivatelského jména a e-mailu ale i pomoci tfetich sluzeb jako
napt. pres Google, Facebook a Twitter. Pro pristup do aplikace jsem vybral
autentizaci uzivateli pomoci e-mailu a hesla.

"https://firebase.google.com/
2https://pub.dev/packages/firebase_ auth
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B 5.2.2 Cloud Firestore

Firebase nabizi dvé ruzné sluzby, které umoznuji ukladani dat do databaze -
Cloud Firestore a Realtime Database. Cloud Firestore je novéjsi databaze, je
postavend na tspésich Realtime Database, ale s jistymi vylepsenimi, o kterych
se zminim nize. Obé databize muzeme klasifikovat jako NoSQL.

Na zékladé podrobného popisu a porovnani obou databdazi v oficidlni
Firebase dokumentaci [I2] jsem se rozhodl, Ze pro mé potieby se vice hodi
pouzit Cloud Firestore. Hlavnimi kritérii pro moji volbu byla jednodussi prace
s komplexnéjsimi daty a moznost ziskand data radit a filtrovat dle potieby.

Do Cloud Firestore se data ukladaji ve formé kolekce dokumentti. Doku-
menty jsou objekty, které velmi pfipominaji klasické JSON objekty. V pripadé
potfeby ukladat komplexnéjsi hierarchicka data se daji vyuzit subkolekce,
které znac¢né zjednodusuji praci s databazi.

Jelikoz se kazda operace Cteni ¢i zapisu z databdze pocitd a v pripadé
prekroceni urcité hranice je zpoplatnénd, bylo nutné préci s daty nalezité
optimalizovat. K tomu jsem vyuzil tzv. streamy, které v pripadé pridani ¢i
odebrani dokumentu neprochézeji celou kolekci, ale pouze prectou zménu
a aktualizuji predchozi data. To znamend, ze pokud se zrovna divam na
experimenty a jiny uzivatel v tom samém okamziku vytvori jeden novy
experiment, stream zaznamend zménu a zapocita jako jedno nové provedené
¢teni, misto aby precetl celou kolekci a zapocéital vsechny dokumenty znovu.

B 5.2.3 Cloud Storage

Pro moznost ukladat uzivatelem vlozené obrazky jsem se rozhodl vyuzit
dalsf sluzbu od Firebase - Cloud Storage®), ktera je piimo urcend k ukladani
obrazki, videl a zvukovych nahravek.

Integrace Cloud Storage do stavajici aplikace nebyla slozita. Do dokumentu
ulozeného v Cloud Firestore s vyplnénym experimentem jsem vlozil jako
atribut referenci s vefejnou url adresou na obrazek ulozeny v Cloud Storage,
ktery bylo nasledné mozné snadno ziskat.

B 5.2.4 Lokalizaéni sluzba

Pro automaticky sbér aktudlni polohy uzivatele jsem vyuzil balicek Geolo-
cator’. Geolocator je specidlné udélany pro framework Flutter a umoziuje
snadny pristup k geoloka¢nim sluzbam na platformach Android, iOS, macOS
a dalsich. Aby sbér souradnic probéhl tispésné, je potieba potvrdit povoleni
pristupu k geoloka¢nim sluzbam mobilniho zatizeni. Vyskakovaci okénko jsem
naimplementoval, tak aby se zobrazilo pouze pfi vypliovani experimenti, kde
je automaticky sbér lokace uzivatele nastaven jako aktivni.

Shttps://firebase.google.com /docs/storage
“https://pub.dev/packages/geolocator
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B 53 Implementace uzivatelského rozhrani

Posledni dulezitou casti implementace bylo vytvorit uzivatelské rozhrani,
pomoci kterého by uzivatel mohl aplikaci ovladat. Jelikoz jsem nemél zadné
predchozi zkusenosti s Flutter frameworkem, tato ¢dst byla pro mé pomérné
obtizna a zabrala mi nejvic Casu.

Diky predem vytvorenému prototypu jsem jasné védeél, jak by aplikace
méla vypadat. Obrazovky jsem se snazil délat presné podle navrhu. Nejprve
jsem zacal tvorit obrazovky pro registraci a prihlaseni. Poté jsem vytvoril
hlavni obrazovku zobrazujici vSechny experimenty, ze kterych si uzivatel mize
vybrat a vyplnit libovolny experiment.

Dalsim krokem bylo vytvorit widgety, které by reprezentovaly vsechny
implementované typy otazek. Jelikoz kazdy experiment muze obsahovat 1 az
N casti, bylo nutné je sikovné poskladat do sebe. V prototypu se mi nejvice
osvédcila jednostrankova varianta, to znamend, ze kazda otazka je na samo-
statné strance a uzivatel se mezi nimi presouva pomoci gesta swipe. K tomu
jsem pouzil dostupny widget PageView, ktery je soucasti Flutter frameworku.

Poslednim dulezitym krokem implementace uzivatelského rozhrani bylo
vytvorit naviga¢ni menu, pomoci kterého by se uzivatel mohl snadno presouvat
po aplikaci. K tomu jsem pouzil dostupny widget Drawer, ktery je rovnéz
soucasti Flutter frameworku.

Nakonec jsem se rozhodl, ze jesté predélam informacni a chybové hlasky,
které se mi moc nelibily. K tomu jsem nasel vhodny widget SnackBar, ktery
jsem nastavil tak, aby se zobrazil na 15 vtefin ve spodni ¢asti obrazovky
s pozadovanou hlaskou a barvou.

B 5.3.1 Vytvoreni novych experimenti

Vzhledem k tomu, Ze mobilni telefony nejsou k vytvareni takto komplexnich
dat kvtli své velikosti prilis stavéné, rozhodl jsem se v ramci této bakalar-
ské prace detailni uzivatelské rozhrani do mobilni aplikace neimplementovat.
Vhodnéjsim mistem pro vytvareni novych experimenti by byla webova apli-
kace, kde by se experimenty vytvarely.

Nicméné experimenty je mozné do aplikace alespon nahrat vlozenim textu
ve formé JSON objekta s potrebnymi parametry do textového pole, které se
nachazi v navigaénim menu pod nazvem Add Experiments. Nize prikladam
podrobny navod, jak je mozné experiment vytvorit a pridat do aplikace.

B Experiment

Navod na vytvoreni validni JSON objektu reprezentujici tifidu Experiment
uvniti aplikace:

® Povinné parametry

1. name - ndzev experimentu. (String)

27



5. Implementace

2. category - ndzev kategorie. (String, moznosti jsou: Science, Music,
Travel, Food, Sports)

3. location - jestli chceme, aby experiment zjistil aktualni polohu
uzivatele pfi odeslani vyplnéného experimentu. (Boolean)

4. questions - list otazek, podrobnéji popisuji nize.
repeated - umoziuje experiment opakovat. (Boolean, pokud je

true, tak se nepovinné parametry Cycles a NumberOfDays stévaji
povinné)

B Nepovinné parametry

1. dateFrom - moznost nastaveni pocatec¢niho data, pokud neni vy-
plnéno, automaticky se nastavi na dnesni datum. Pozndmka: jed-
norazové experimenty jsou nastaveny jako aktivni po dobu 30 dni.
(String, ve formétu 'rok-mésic-den’)

2. cycles - pocet cyklu opakovéni. (Integer)

3. numberOfDays - pocet dntt mezi jednotlivymi opakovanimi. (Inte-
ger)

B Question

Navod na vytvoreni validni JSON objektu reprezentujici tridu Question uvnitt
aplikace:

® Povinné parametry

1. qType - typ otdzky. (String, moznosti jsou: textInput, intInput,
datelnput, dateRangelnput, imagelnput, radioButtonInput, mul-
tipleChoicelnput)

2. question - popis otazky. (String)
® Nepovinné parametry

1. options - povinny parametr pokud qType je radioButtonInput nebo
multipleChoicelnput. Reprezentuje mozné odpovédi, ze kterych si
mize nasledné uzivatel vybrat. (List<String>)

Ukéazkovy validni JSON se vSemi pozadovanymi parametry pro vytvoreni
jednorazového experimentu je mozné vidét v priloze [A.1. Opakovany experi-
ment se nachazi v priloze |A.2. Do aplikace je mozné nahrat vice experimenti
najednou.

B 5.3.2 Spusténi experimentu

voev

Nejdulezitéjsi obrazovkou, kterou aplikace obsahuje, je obrazovka, kde si
uzivatel vybird z moznych experimentt a rozhoduje se, ktery by chtél vyplnit.
Zde jsem vychazel skoro presné z navrzeného prototypu. Jedinym rozdilem bylo
upraveni vzhledu opakujicich se experimenti. Pridal jsem ikonku symbolizujici
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opakovani na pravé strané, aby je bylo mozné rozeznat od jednorizovych
a zaroven jsem za ndzvem pridal aktudlni cyklus a celkovy pocet (hodnota v
zévorce) viz obrazek 5.3,

V hlavni ¢asti obrazovky se zobrazuje list experimentii. Kliknutim na
libovolny z nich se uzivatel dostane do detailniho pohledu experimentu a muze
zacit odpovidat na otazky v experimentu.

Experiments

d ExamPLE7
3% exampLeEo
'~|J | ExampLe2(3/10) @

+ EXAMPLE 5

A sus

+ EXAMPLE 6 (1/5) @
A  EXAMPLE 4 (4/15) (G
d EXAMPLES (2/10) @

A EXawpLE3
3% ExampLE10 (1/15) c

lH EXAMPLE 1

Obrazek 5.3: Uzivatelské rozhrani - Vybér experimentu

B 5.3.3 Vyplnéni experimentu

Na obrazku je vidét, jak vypada detailni pohled na experiment po
rozkliknuti. V horni ¢asti se vzdycky zobrazi popis jednotlivych casti. V
hlavni ¢asti obrazovky se nachézi widget, ktery reprezentuje sbirand data.
Gestem swipe nebo kliknutim na tecku ve spodni ¢asti obrazovky se uzivatel
posune k dalsi ¢asti experimentu. Tecky zndzornuji pocet ¢asti experimentu.
Velka tecka znaci ¢ast experimentu, ktera je aktudlné zobrazend na obrazovce.
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Implementované obrazovky sbiranych dat:

Textové pole - umoznuje vyplnit text libovolné délky, velikost pole se
automaticky prizptsobuje délce textu.

Ciselné pole - umoziiuje vyplnit &slo.
Vlozeni obrazku - umoznuje nahrat obrazek z galerie mobilniho zafizeni.
Vyplnéni data - zobrazi kalendar, kde uzivatel vybere datum.

Vyplnéni data od do - zobrazi kalendar, kde uzivatel vybere datum od a
datum do.

Vybér 1 odpovédi z N moznych - ukazku, jak widget vypadd, je mozné
vidét na obrazku nize (5.4l

Vybér 1 az N odpovédi z N moznych

I think that | would like to use this
system frequently.

1 - Strongly disagree

2 - disagree

3 - neutral

4 - agree

o O O O

5 - strongly agree

Obrazek 5.4: Uzivatelské rozhrani - Vyplnéni experimentu
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B 5.3.4 Profil

Pfi implementaci obrazovky profilu k zddné vyraznéjsi zméné od navrzeného
prototypu nedoslo. Uzivatel si zde muze vybrat kategorie, kterych by se chtél
prednostné tcastnit. Pokud je kategorie Sedd, znaci to, ze neni momentéilné
aktivni. Kategorie se aktivuje kliknutim na pole, tim se rozsviti barva na
zelenou a ikonka se odskrtne viz obrazek 5.5l

Kazdy experiment je zarazeny do jedné z téchto péti kategorii a je mozné
je podle téchto kategorii filtrovat. To znamena, ze pokud mam na profilu
aktivni kategorie napt. Science a Travel a na hlavni obrazovce, kde jsou vidét
vSechny experimenty, vyberu filtr Recommended, zobrazi se pouze aktivni
experimenty, které jsou v kategorii Science nebo Trawvel.

< Profile

mike@mike.com

Categories:

:}{: Sports

+ Travel
'+| ‘ Food
J- Music

iy RN Ny Nl

Obrazek 5.5: Uzivatelské rozhrani - Profil
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. 5.4 Moznost rozsireni aplikace o dalsi sbirana data

Aplikaci jsem se snazil vytvorit tak, aby v pripadé potfeby rozsifeni moznosti
shiranych dat v budoucnu byla implementace co nejjednodussi. Pokud bychom
hypoteticky chtéli aplikaci rozsitit o moznost napt. sbéru souradnic z mapy,
byl by postup nésledujici:

B Nejprve by bylo nutné vytvorit tifidu reprezentujici data, kterd chceme
sbirat. V tomto konkrétnim piikladé by to byly atributy datového typu
Double umoznujici uchovat hodnotu vybraného mista na mapé, tedy
souradnice zemépisné sirky a délky.

B Nasledné by bylo potieba vytvorit widget, kde by uzivatel mohl vybrat
misto na mapé. K tomu bychom museli vyuzit API napr. Google Maps
Platformp.

® Poté by bylo nutné priradit widgetu atribut typu String (napft. locatio-
nlnput), podle kterého by aplikace dokézala rozpoznat, Ze se ma dany
widget vykreslit.

® Poslednim krokem by bylo upravit tfidu answerService, kde by se doim-
plentovalo uklddani daného objektu do Cloud Firestore databaze.

Shttps://developers.google.com/maps/documentation
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Kapitola 6

Testovani

Posledni dtlezitou ¢asti této bakalarské prace bylo mnou naimplementovanou
aplikaci otestovat. V nasledujici kapitole detailné popisuji, jak testovani
probihalo.

. 6.1 Uzivatelské testovani

Aplikaci jsem se rozhodl otestovat na realném mobilnim zarizeni s opera¢nim
systém Android. Pro dukladné otestovani aplikace jsem se rozhodl vytvorit
pét vlastnich scéndrta, kde uzivatelé maji za cil splnit jednoduché tukoly. Kazdy
kol je zaméren na jinou ¢ast mobilni aplikace. Posledni ¢ast testovani byla
uréend ze zadani bakalarské prace, tedy otestovat aplikaci na denikové studii
a SUS (System Usability Scale) dotazniku. Hlavnim cilem testovani je odhalit,
jestli se v aplikaci nevyskytuji néjaké chyby, kterych jsem si pfi implementaci
nevsiml a také zda je aplikace uzivatelsky prijemna pri pouzivani.

B 6.1.1 Ucastnici testovani

Pro testovani bylo vybrano pét testeru, jelikoz podle ¢lanku [I3] bylo zjisténo,
ze pét testern staci na objeveni az 85 % problémui.

Testery jsem se snazil vybrat, tak abych mél riznorodé zastoupeni véko-
vych kategorii, pohlavi, predchozich zkusenosti s pouzivanim a testovanim
mobilnich aplikacich a to z divodu maximalniho pribliZzeni redlnému prostiedi
a simulace béznych uzivateld.

B Ucastnik 1

Vek: 47

Pohlavi: Muz

Mobilni zarizeni: Samsung Galaxy A20E

Zkusenosti: Bézny uzivatel mobilnich aplikaci, Zadné zkusenosti s testovanim
ani vyvojem.
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B Ucastnik 2

Vék: 13

Pohlavi: Muz

Mobilni zarizeni: Xiaomi Redmi Note 8

Zkusenosti: Nadprimeérny uzivatel mobilnich aplikaci, zddné zkuSenosti s
testovanim ani vyvojem.

B Ucastnik 3

Veék: 44

Pohlavi: Zena

Mobilni zarizeni: Xiaomi Redmi Note 8 Pro

Zkusenosti: Bézny uzivatel mobilnich aplikaci, zadné zkusenosti s testovanim
ani vyvojem.

B Ucastnik 4

Veék: 26

Pohlavi: Zena

Mobilni zarizeni: Samsung A53

Zkusenosti: Nadprimérny uzivatel mobilnich aplikaci, zadné zkusenosti s
testovanim ani vyvojem.

B Ucastnik 5

Veék: 24

Pohlavi: Muz

Mobilni zatizeni: Xiaomi Redmi Mi 8 Light

Zkusenosti: Nadprumeérny uzivatel mobilnich aplikaci, stfedni zkusenost s
testovanim i vyvojem.

B 6.1.2 Testovaci scénare

V nasledujicich podsekcich popisuji kroky jednotlivych testovacich scénai,
které jsem presné ve stejném znéni predlozil vSem testertim. Kazdému uzivateli
jsem nejdrive predal prvnich pét testovacich scénaiti, aby je vSechny hned po
sobé provedli. Pro vSsechny testy plati stejna prerekvizita - mobilni zafizeni
musi byt pripojeno k internetové siti.

B 1. scénar

Registrace a prihlaseni do aplikace

1. Spustit aplikaci.
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Klepnout na tlac¢itko "Sign Up".

Vyplnit pozadované tdaje.

Klepnout na tlaéitko "Create Account".

Po tspésné registraci je uzivatel prenesen na prihlasovaci obrazovku.
Vyplnit své prihlasovaci adaje.

Klepnout na tlac¢itko "Log In".

P1i Gspésném prihlaseni je uzivatel prenesen na obrazovku s experimenty.

2. scénar

Nastaveni doporucené kategorie

1.

2.

6.

Klepnout na ikonku menu v levém hornim rohu.
Po levé strané se zobrazi naviga¢ni menu.
Vybrat "Profile" z nabidky naviga¢niho menu.
Klepnout na kategorie "Science".

Kategorie se rozsviti zelenou barvou a checkbox na pravé strané se
zaskrtne.

Klepnout na ikonku Sipky zpét v levém hornim rohu.

3. scénar

Filtrovani experimenta podle nastavené kategorie v profilu

1.

2.

3.
4.

Klepnout na "All" v pravém hornim rohu.
Zobrazi se rozbalovaci menu.
Vybrat polozku "Recommended" z rozbalovacitho menu.

Zobrazi se pouze experimenty, kategorie Science.

4. scénar

Vyplnéni experimentu

1.

Klepnout na experiment s ndzvem "TEST EXPERIMENT" z nabidky
vsech experimentii.

Zobrazi se obrazovka s detailem experimentu.

Odpovédét na prvni ¢ast experimentu klepnutim na zvyraznéné (modré)
pole.
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4. Gestem swipe se presunout na dalsi ¢ast experimentu.

5. Stejnym postupem se dostat az na posledni ¢ast experimentu.

6. Zobrazi se obrazovka, kde jsou vidét vsechny odpovédi uzivatele.
7. Klepnout na tlacitko "Save Answers".

8. Zobrazi se hlavni obrazovka se vSemi experimenty.

9. Klepnout na "All"v pravém hornim rohu.

10. Zobrazi se rozbalovaci menu.

11. Vybrat polozku "Answered" z rozbalovacitho menu.

12. Zobrazi se obrazovka s jiz zodpovézenymi experimenty, obsahujici pravé
vyplnény experiment s nazvem "TEST EXPERIMENT".

B 5. scénar

Odhlaseni z aplikace
1. Klepnout na ikonku menu v levém hornim rohu.
2. Po levé strané se zobrazi navigacni menu.
3. Vybrat "Log Out" z nabidky naviga¢niho menu.

4. Uzivatel je odhlasen a zobrazi se iivodni prihlasovaci obrazovka.

B 6. denikova studie

Po dokonceni prvnich péti testovacich scénaru jsem dal kazdému tcastnikovi
za ukol zucastnit se denikové studie. Otézky pro tuto denikovou studii maji
redlny zaklad, Cerpal jsem je vybérem z diplomové prace [14] zabyvajici
se vlivem spanku na pracovni vykon. Denikovou studii jsem nastavil jako
opakujici se po jednom dni po dobu péti dni.

B 7. SUS dotaznik

Posledni ¢asti testovani bylo vyplnit System Usability Scale (déle jen SUS)
dotaznikti. SUS vymyslel John Brooke v roce 1986. Jedna se o jednoduchy
dotaznik, skladajici se z 10 otazek, které uzivatel ohodnoti jako ve skole
pomoci stupnice 1-5 a ma za cil zjistit vnimanou jednoduchost pouzivani
typu aplikaci.

Do aplikace jsem pridal tento dotaznik pod nédzvem SUS a kazdého tcast-
nika testovani jsem pozadal, aby dotaznik po dokonceni denikové studie
vyplnil.
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B 6.2 Vysledek uzivatelského testovani

Na zaveér jsem se vsech ucCastnikt zeptal na nasledujici po testové otazky:
1. Co se Vam na aplikaci libilo?
2. Co se Vam na aplikaci nelibilo?

3. Jak byste aplikaci zlepsili?

B Ucastnik 1
Prvni castnik testovani zvladl vSechny tikoly bez problémiu viz tabulka

Ukol Vysledek

1. Uspéch
Uspéch
Uspéch
Uspéch
Uspéch
Uspéch
Uspéch

Sy BN e 89 I

Tabulka 6.1: Testovani - Ucastnik 1

Po testové otazky:
1. Design aplikace je velmi dobre navrzeny a uzivatelsky privétivy.
2. Nic mé nenapada.

3. Nic mé nenapadd, vse funguje dle ocekavani.

B Ucastnik 2

Béhem vyplnovani denikové studie byla objevend pomérné zavazna chyba.
Pokud mélo mobilni zafizeni pii vyplnovani experimentt, ktery sbiral au-
tomaticky polohu uzivatele, vypnutou sluzbu pro urcovani polohy, tak se
data ziskana z experimentu neulozila do databaze. Zbytek tikoli probéhl bez
problému viz tabulka [6.2.
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Ukol Vysledek

1. Uspéch
Uspéch
Uspéch
Uspéch
Uspéch

Césteény tispéch
Uspéch

S oep oo B9 DS

Tabulka 6.2: Testovani - Udastnik 2

Po testové otazky:

1. Vzhled aplikace vypadal hezky. Aplikace bézela plynule a nebyla slozita
na pouzivani.

2. U delsich experimentii nebyly vidét odpovédi pri navratu na predchozi
otazky. K tspésnému ulozeni experimentu se shérem lokace byla potieba
zapnuta lokace jinak se experiment neulozil do databaze.

3. U delsich experimentua by mohl uzivatel vidét svoje predchozi odpovédi.
Pridat upozornéni, ze neni zapnuta poloha v nastaveni mobilu.

B Ucastnik 3

P1i testovani byl zjistén problém s mobilnim zafizeni od spolecnosti Xiaomi.
Utastnik pii vyplitovani experimentu ve étvrtém tikolu 6.3 napsal odpovéd do
textového pole, presunul se na dalsi otazku gestem swipe, kde jiz ale nemél
moznost schovat klavesnici (u ostatnich mobilnich zafizeni od jiné znacky
byla vzdy moznost Sipkou dolu klavesnici schovat).

Ukol Vysledek

1. Uspéch
Uspéch
Uspéch

Césteény tspéch
Uspéch
Uspéch
Uspéch

SR v s 89 IS

Tabulka 6.3: Testovani - Ucastnik 3

Po testové otazky:
1. Jednoduchost pouzivani, prehlednost.

2. Nenapadd mé nic konkretniho.
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3. Zapamatovanim prihlasovacich idaji. Pridat moznost vyplnit ¢as vybeé-
rem z hodin. PTi vyplnovani experimentu se neuklddaly do jednotlivych
dotazovych obrazovek jiz zodpovézené odpovédi. U denikové studie mi
vadilo, ze nebylo vidét, jestli jsem vyplnila kazdé opakovani. U vypliova-
cich poli vyskodi ve spodni ¢asti klavesnice, kterou nelze zrusit a prekazi
u dalsich otazek.

B Ucastnik 4

Testovani aplikace ¢tvrtym tcastnikem nebyla nalezena zadnda chyba viz
tabulka 16.4.

Ukol Vysledek

1. Uspéch
Uspéch
Uspéch
Uspéch
Uspéch
Uspéch
Uspéch

ey SN e 89 LS

Tabulka 6.4: Testovani - Udastnik 4

Po testové otazky:
1. Na aplikaci se mi libilo, ze byla snadno pouzitelna.
2. Vzhled aplikace by mohl byt trosku hezdi.

3. Aplikace by mohla mit vic jazykt.

B Ucastnik 5

Posledni tester navrhl, aby se do aplikace pfidala informac¢ni hlaska pti
zaskrtavani kategorie v profilu. Pri testovani nebyla nalezena zddna chyba
viz tabulka [6.5.

Ukol Vysledek

1. Uspéch
Uspéch, ptidal by SnackBar, Ze se zména ulozila
Uspéch
Uspéch
Uspéch
Uspéch
Uspéch

NS B 89 e

Tabulka 6.5: Testovani - Ucastnik 5
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Po testové otazky:
1. Jednotny design, jednoduchost pouzivani.

2. Ve filtrovacim menu bych zvolil misto slova recommended néjaké lépe
vystihujici slovo.

3. Shromazdovani polohovacich idaji bych do experimentu pridal jako dalsi
otazku, tak aby bylo vidét, Ze jsem v tomto experimentu sdilel svoji
polohu.

B 6.2.1 Vysledek denikové studie

Ackoliv byla denikova studie nastavend, aby se opakovala po jednom dni po
dobu pouze péti dni, vétsina tucastniki testovani alespon jeden den zapomnéla
na denikovou studii odpovédét. Presto hodnotim testovani jako uspésné,
jelikoz nebyl nalezen zadny problém s opakujicimi se experimenty.

B 6.2.2 Vysledek SUS

Aplikace je povazovana za nadprumérnou pokud dosdhne skére 68 a vice,
a podprumérnou pokud dosdhne méné nez 68. Na obrazku [6.1] vidime, Ze
vysledné hodnoceni se da interpretovat pomoci percentilu. Pokud chceme aby
nase aplikace byla v hornich 10 % vSech aplikaci, musela by dosdhnout skére
80,3. To je také hranice, kde je mnohem vétsi Sance, ze uzivatelé nasledné
aplikaci doporudi ke stazeni napt. svému kamaradovi nebo kolegovi.

100%

Percentile Rank
#

L] 10 20 30 40 50 90 100

50 (-] 70
F D C B A
SUS Score
Obrazek 6.1: SUS hodnoceni

Po vyhodnoceni vsech SUS dotazniki, kterym jsem zakoncil testovani
aplikace uzivateli, bylo dosazeno primérného skére 79,5 viz tabulka nize 6.6l
Aplikace by tedy méla byt nadprumérnou s redlnou Sanci tspéchu.
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6.3. Zavér testovani

Ucastnik Body

1 75
2 77,5
3 82,5
4 77,5
5 85

Priumeér 79,5
Tabulka 6.6: Testovani - Vysledek SUS

. 6.3 ZAavér testovani

Vsichni tc¢astnici testovani se shodli, ze je mobilni aplikace funkéni, prehledna
a snadno pouzitelna. Zaroven vétsina ocenila design. V ramci testovani byly
nalezeny drobné chyby v aplikaci. Nejzdsadnéjsi z nich byla, ze pokud nebyla
zapnuta lokace na mobilnim zarizeni, experiment, ktery vyzadoval zapnutou
lokaci, se i pres vyplnéni neulozil a neodeslal do databaze. Zaroven se pfi
vyplnovani experimentu nezobrazila zadna chybova hlaska, ktera by uziva-
tele upozornila na zapnuti lokace. Dalsi vétsi chybou bylo nezobrazovani
vyplnénich odpovédi pti nadvratu na predchozi obrazovky experimentu.
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Kapitola 7
Zaveér

V ramci bakalarské prace jsem si vyzkousel nékolik riznych ¢asti z vyvoje
mobilnich aplikaci. V prvni ¢asti jsem provedl analjzu podobnych mobilnich
aplikaci, které se jiz na trhu nachazi a vytvoril aplika¢ni pozadavky. Poté
jsem prozkoumal Material Design doporuceni a podle nich navrhl interaktivni
prototyp, jak by aplikace mohla vypadat. Tento prototyp jsem nechal otestovat
dalsimi lidmi, kteri mi dali skvélou zpétnou vazbu, co bych mél jesté vylepsit
nebo pripadné udélat jinak, az budu implementovat skuteé¢nou aplikaci.

Ve druhé ¢asti jsem zapocal implementaci navrzené aplikace. Implemen-
taci mobilni aplikace pomérné dost ztézoval fakt, Zze jsem s frameworkem
Flutter nikdy dfiv nepracoval. Po prvotnich obtizich se aplikaci podarilo
naimplementovat. Vysledna aplikace splnuje vSechny aplika¢ni pozadavky
a vzhledem se od navrhovaného prototypu prili§ nelisi. Nakonec jsem pro-
vedl uzivatelské testy, které mély za cil odhalit, zda je aplikace uzivatelsky
prijemnd a neobsahuje chyby.

Vysledkem testovani bylo ovéfeno, ze mobilni aplikace je funkéni, prehledna,
snadno pouzitelnd s péknym uzivatelskym rozhranim. Béhem testovani byly
zaroven nalezeny chyby, které by bylo v ramci budouciho uziti nutno opravit.

B 7.1 Budoucnost prace

Naimplementovand aplikace je spiSe ve formé prototypu, jak by takova aplikace
mohla vypadat. Pokud by se méla aplikace zacit vice pouzivat, bylo by nutné
vytvorit webové rozhrani pro pohodlnéjsi pridavani experimentl a zaroven
aplikaci vyzkouset a otestovat na platformeé iOS.
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P¥iloha A

Vzorovy experiment

B a1 Vzorovy jednorazovy experiment

Experiment je nastaven, aby nesbiral automaticky polohu uzivatele. Obsahuje
vSechny implementované typy sbiranych dat.

L
{
"name" : "EXPERIMENT NAME",
"category":"Sports",
"location": false,
"repeated":false,
"questions": [
{
"qType": "textInput",
"question":"Description"
X,
{
"qType":"intInput",
"question":"Description"
1,
{

"qType": "dateInput",

"question":"Description"
,
{
"gType": "dateRangeInput",
"question":"Description"
b
{

"qType": "radioButtonInput",
"question":"Description. Note(1-N possible
options)",
"options": [
"Option A",
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A. Vzorovy experiment

"Option B",
"Option C",
"Option D"
]
s
{
"qType" :"multipleChoiceInput",
"question":"Description. Note(1-N possible
options)",
"options": [
"Option A",
"Option B",
"Option C",
"Option D"
]
s
{
"qType": "imageInput",
"question":"Description"
}

. A.2 Vzorovy opakovany experiment

Experiment je nastaven, aby sbiral automaticky polohu uzivatele. Celkem se
experiment 10 zopakuje a jednotlivé opakovani je nastaveno na délku 5 dni.
Obsahuje vSechny implementované typy sbiranych dat.

[

"name" : "EXPERIMENT NAME",
"category":"Science",
"location": true,
"repeated":true,
"number0fDays":5,
"cycles":10,
"questions": [
{
"qType": "textInput",
"question":"Description"

}’

"qType":"intInput",
"question":"Description"
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A.2. Vzorovy opakovany experiment

"qType": "dateInput",
"question":"Description"

"qType": "dateRangelInput",
"question":"Description"

"qType":"radioButtonInput",
"question":"Description. Note(1-N possible

options)",

"options": [
"Option A",
"Option B",
"Option C",
"Option D"

"qType":"multipleChoiceInput",
"question":"Description. Note(1-N possible

options)",

"options": [
"Option A",
"Option B",
"Option C",
"Option D"

"qType": "imageInput",
"question":"Description"
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Ptiloha B
Navod jak aplikaci spustit

Aplikaci je mozné spustit po vytvoreni instala¢niho souboru. Instala¢ni soubor
vytvorime ze zdrojového kodd po nainstalovani Flutter SDKE

Nésledné se pomoci prikazu flutter pub get stdhnou vsechny potfebné
knihovny a balicky. Prikazem flutter build apk se vytvori instalacni soubor,
ktery je mozné nasledné nahrat na mobilni zatizeni.

'Podrobny névod, jak Flutter SDK nainstalovat se nachézi zde - https://docs.flutter)
|dev/get-started/installl
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