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Abstrakt

Cilem prace je inzertni aplikace, ktera bude podporovat adopci zvitat ze zvitecich utulka.
Prace zacina reSerSi aktudlnich moznosti online inzerce zvitat. Nasleduje navrh vlastniho
feSeni v podobé webové aplikace a mobilni aplikace pro platformu Android. Déle je popsana
datova struktura aplikace a pouzité technologie. Hlavni ¢ast prace je vénovana implementaci
feSeni webové a mobilni aplikace. ZavéreCna Cast analyzuje zpctnou vazbu od uzivateld.
Nékteré naméty byly aplikovany jiz pfi tvorbé aplikaci a nékolik jich zlistdvd navrzeno

pro budouci vylepSeni.

Kli¢ova slova: Android, Java, React]S, zvifeci ttulek, Firebase, mobilni aplikace, webova

aplikace

Abstract

The objective of this project is an application which will support animal shelters with
advertising their animals. The thesis begins with analysis of current online animals
advertising possibilities. It is followed by design of the solution which contains web
application and mobile application for Android platform. Further on in this thesis presents
description of data structure and used technologies. The main part of the thesis is about
implementation of both applications. At the end there is a summary of user feedback and

possible improvements.

Keywords: Android, Java, React]S, animal shelter, Firebase, mobile application, web

application
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1. Uvod

Cilem této prace je podpofit adopci zvitat ze zvitecich utulkli. Rozhodl jsem se vytvofit pro
potfeby téchto utulkli mobilni aplikaci ur€enou zajemcim o doméciho mazlicka. A také
webovou aplikaci se stejnymi funkcemi, rozsifenymi o administracni rozhrani pro zvifeci
Gtulky. Mobilni aplikace se stavaji nedilnou soucasti naseho Zivota. Podle Ceského
statistického [1] ufadu pouzivalo v roce 2020 chytry telefon 72.6% obyvatel Ceské republiky

starSich 16 let, coz je jesté 0 9,5% vic nez v roce 2018.

Motivaci pro zahajeni tohoto projektu byla vlastni zkuSenost pti hledani domacich mazlickl
pro sebe a rodinu. Zjistil jsem, jak narocné to muze byt a kolik lidi zneuziva zvifata pro svij
finan¢ni prospéch. Na toto zjiSténi navazuje prvni Cast této prace - reSerSe aktualnich
moznosti online inzerce zvifat. ReSerSe ukazala, ze dilezitymi faktory pro aplikaci jsou
pfehlednost a jednoduchost prohliZzeni zvifat z pohledu zdjemce. Daéle potvrdila Ze
administracni rozhrani by mélo byt také intuitivni a mélo by poskytovat moznost ukladat

informace strukturovang, aby je bylo mozné vyuzit k filtrovani.

Prvni ¢asti feSeni je webova aplikace. K navrhu jsem pouzil poznatky z reserSe, véetné
pfipominek zvifecich utulkll. Aplikace umoznuje registraci a ptihlaSovani. Registrace pro
zviteci utulky zahrnuje ovéfeni pies registracni ¢islo utulku ze Statni veterinarni spravy [2].
Registrace pro zajemce neni nutnd, ale neregistrovany uzivatel ma omezené funkce aplikace.

Utulek ma moznost vyplnit sviij profil véetné oteviraci doby, obrazku a kontaktnich udajti.

K piidavani zvifete do databéze slouzi piehledny formulat. Utulek si miize zobrazit viechna
sva pridana zvitata a jednotlivé je editovat nebo mazat. Zajemci mohou prohlizet zvitata ze
vSech utulkl a filtrovat podle zvolenych kritérii. Ve druhém zpiisobu prohlizeni se zvifata
uzivateli zobrazuji po jednom a uzivatel je miize hodnotit. V pfipad¢ zajmu o mazlicka mtze
zdjemce kontaktovat utulek pomoci zprav pfimo v aplikaci. Utulky tak maji piehled

o komunikaci se v§emi zajemci.

Druhou ¢asti projektu je mobilni aplikace pro operacni systém Android. Ta je urcena
pfedevsim zajemcim o doméciho mazlicka. Zajemci maji stejné moznosti jako pfi pouziti

webové aplikace. Mobilni aplikace také nabizi ptehledné prohliZeni mazlickli a navic mlze

10



uzivatel nabizena zvifata tadit podle vzdalenosti. Hodnoceni zvifat je v mobilni aplikaci

inspirovano seznamovacimi aplikacemi a mélo by ptilakat 1 mladsi generaci uzivatela.

V zavérecné Casti prace je popsano testovani aplikace a zpétna vazba vybranych zvifecich

utulkd.
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2. ReSerse

V réamci reSerSe jsem hledal aktudlni moznosti online inzerce zvirat. Vysledkem byly ctyfi

zpusoby, kterym jsou vénovany nasledujici podkapitoly.

Déle jsem byl v kontaktu se 45 utulky z Ceské republiky. Pomoci zaslané prezentace jsem
jim pfedstavil graficky ndvrh aplikace v€etn¢ funkci, které by méla nabizet. Od utulkd jsem
obdrzel zpétnou vazbu vcetné napadi a pripominek, které jsem pozdéji vyuzil pii svém

feseni.

2.1. Webove stranky jednotlivych utulki

Jednou z moznosti inzerce zvirat jsou webové stranky utulki. Nékteré utulky je ale viibec

nemaji nebo je maji zastaralé.

Nevyhoda inzerce na vlastnich strankach je nizsi pocet navstévnikd. Zajemci ¢asto musi
vyhledat konkrétni ttulek, aby se na k informacim dostali. V ptipad¢, Ze zdjemci nezaleZi na

vzdalenosti a je ochotny si pro zviie dojet kamkoliv, je pro né¢j vyhledavani komplikované.

Pokud vyhleda napftiklad ,,atulek ¢eska republika®, zobrazi se sice spoustu vysledki, ale je
mozné, ze v tom mnozstvi zdjemce prehlédne zrovna to, co hleda. Navic s hleddnim stravi

zbytecné mnoho Casu.

Pokud bude vyhledavat po blizkych méstech, tak se zase miZe stat, Ze opomene néjaky
utulek v obci, kde ani nevédél, Ze by mohl byt. Z toho vyplyva, Ze moznost vyuzivat weby

konkrétnich tulkl je vhodna pfedevsim pro ty, ktefi zkousi své Stésti na konkrétnim miste.

Ur¢ité nevyhody existuji také pro utulky. Sprava vlastnich webti je financné i1 ¢asoveé naro¢na.
Z tohoto divodu spoustu utulkd sviij web neprovozuje nebo neaktualizuje nabidku zvirat.

Nékteré utulky proto radé€ji inzeruji na socialnich sitich.

2.2. Inzerce na socialnich sitich

Inzerce na socialnich sitich ma své vyhody. Jednou je jednoduchost a rychlost pfidavani
inzeratd a dalsi, Ze je to pro obé strany zdarma (bez propagace). Utulky ale nemaji celkovy

ptehled o svych inzeratech a zijemcich. Piehled nemaji ani zijemci, protoze informace
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o zvitatech nejsou moc piehledné a nemohou si inzeraty nijak filtrovat. Nékdy neni jasné,

jestli je zvite stale dostupné a koho v pripad¢ zajmu kontaktovat.

Dalsi nevyhodou je, Ze zdjemce musi mit ucet na socialni siti. Problém je i s internetovymi
vyhledavaci, které obvykle Ucty na socidlnich sitich nenabizi mezi prvnimi vysledky, pokud

uzivatel nezna jejich nazev.

2.3. Inzertni servery

Inzertni servery jsou cCasto vyuzivanym ndstrojem pro inzerovani zvifat. Vyhodou je
inzerovani zdarma. Vkladani inzeratl na téchto serverech je jednoduché a ptehledné. Jsou ale
urceny k inzerovani véci velkého mnozstvi kategorii a na zvifata nejsou specializované. Neni
mozné podrobnéjsi informace o zvifeti nijak strukturovat. Z toho plyne nevyhoda pro
zéajemce, kteti si nemohou inzeraty filtrovat. Je ale mozné prohlizet zvitata z rtiznych kraji na

jednom miste.

Tyto servery jsou ale plné podvodnych inzeratii. Objevuji se inzeraty lidi, kteti se vydavaji za
majitele pst nebo za Gtulky a jen sbiraji osobni udaje zajemct, nebo se snazi ziskat penize za
nic. Mnoho inzerat je od tzv. mnoziren. Mnozirny se snazi vypadat jako chovatelé nebo
utulky a chtéji oklamat divétivé zdjemce. Byva tézké mezi témito inzeraty najit ty od

skutecnych utulkd.

2.4. PESWEB

PESWEB je portal s informacemi ze svéta pst. Obsahuje clanky o tématech spojenych
vétSinou se psy, ale 1 se zvifaty obecné. Dale poskytuje informace o rliznych akcich jako jsou

vystavy, vycvikové akce, seminaie a dalsi. Na portalu maji také inzerci pst a koc¢ek k adopci.

Jelikoz je portal zaméfen na psy, nabizi zdjemctim podrobné filtrovani psii podle jejich

vlastnosti. Dalsi vyhodou je, Ze portal sjednocuje inzeraty z rtiznych utulkt.

Nevyhodou inzerce na tomto portalu je neptehlednost. Portal je velmi obsahly a na kazdé

strance je tolik riznych informaci a bannerd, Ze je obtizné se v ném zorientovat.
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2.5. Shrnuti

Béhem reSerSe jsem prozkoumal rizné zplisoby online inzerce zvifat. Nasel jsem vyhody

a nevyhody jednotlivych feSeni. Tyto poznatky jsem vyuzil pii navrhu vlastni aplikace.

Vybral jsem vlastnosti, které by mély byt soucasti tohoto feSeni. DulleZitd je jednoduchost
a piehlednost jak pro utulky, tak pro zajemce. Utulky musi mit k dispozici ptehledné rozhrani
pro pridavani a editaci inzerovanych zvifat. Vlastnosti zvifat musi byt uchovavany
strukturované a tomu musi byt rozhrani pfizptisobeno. Diky tomu bude mozné zvitata
filtrovat. Stejn¢ tak by mélo byt uzptsobeno rozhrani pro zdjemce s moznosti snadného

prochdzeni a vyhleddvani pomoci filtri.

Velkym problémem nékterych feSeni je velky pocet podvodnych inzerati. Tomu bude branit
ovétena registrace utulki do systému. Aplikace by méla také bréanit prodeji zvifat do
nespravnych rukou nebo ho alespont omezit. Proto bude pro adopci zvifete a nékteré funkce

vyzadovana registrace zajemce.

Aplikace bude zdarma véetné vSech funkci jak pro zajemce, tak pro utulky.
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3. Struktura aplikace

Aplikace je slozena ze dvou hlavnich ¢asti - webova a mobilni. Webovéa aplikace obsahuje
vSechny funkcionality systému. Mobilni aplikace je pro platformu Android a nékteré funkce

jsou zde omezené. Pro vkladani a editaci dat je primarné urcena aplikace webova.

Aplikace vyuziva k ovéfovani uzivateli sluzbu Firebase Authentication. K ukladani dat
Cloud Firestore a obrazki Cloud Storage. Na obrazku 1 je zobrazeno schéma propojeni

aplikace a uvedenych technologii.

S — &

————————
,Q Cloud Firestore
D Firebase Authentication
o ¢

Cloud Storage

Obrazek 1 - Schéema komunikace s Firebase

Na obrazku 2 je diagram uZiti aplikace. Jsou zde znazornény tii aktéii (NepiihlaSeny uZivatel,

Zajemce, Utulek) a jejich mozné akce.

74 N/ N7,

Hodnoceni Pfidat zvife Upravit profil

Registrace Prohlizeni Oblibena Profil

zvifata Editovat zvife Moje zvifata

Obrazek 2 - Diagram pripadii uziti
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3.1. Datova struktura

V aplikaci jsou data rozdé€lena do Ctyt entit (Zvite, Uzivatel, Konverzace, Zprava, Recenze),
které maji vlastni kolekce a pomocné struktury (Location), které jsou popsany v nasledujicich

kapitolach.

3.1.1. Animal (Zviie)

Animal je hlavni entita aplikace, kterd obsahuje vSechny informace o zvifeti. Kazdé zvife ma
svlj unikatni identifikétor. Dale obsahuje identifikdtor uzivatele (Utulku), ke kterému patii
a dalsi vlastnosti (jméno, vek, rasa, velikost, ...). Jedna z vlastnosti je poloha zvitete, kterd je
samostatna struktura popsana nize. Atribut images obsahuje pole fetézcii s cestami
k souborim ulozenym v ulozisti Cloud Storage. behaviorMap obsahuje mapu, kde

ur¢itému chovani zvifete je pfifazena hodnota true nebo false.

Animal
ID String
user String
adopted boolean
type String
breed String
name String
size String
weight Integer
gender String
age Integer
desc String
image String
images Array<String>
location Location

behaviorMap Map
created Timestamp

Tabulka 1 - Animal
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3.1.2. User (Uzivatel)

User je entita definujici jednoho uzivatele aplikace. Obsahuje unikatni identifikator, typ
(zajemce, utulek) a dalsi informace o uzivateli. Nékteré vlastnosti ma podle toho, jaky je typ.
V tabulce jsou pismeny oznaceny vlastnosti, které se tykaji bud’ pouze bézného uzivatele (U),

nebo pouze Utulku (S). Conversations je pole identifikatorii konverzaci.

User
ID String
type String
email String
name String
U surname String
S registrationNumber ~ String
S phone String
S location Location
image String
S openingHours Map
S showOpenHours boolean
conversations Array<String>
U  likedAnimals Array<String>
U  skipedAnimals Array<String>
S reviews Collection

Tabulka 2 - User

3.1.3. Conversation (Konverzace)

Conversation slouzi k uchovavani konverzaci mezi uzivateli. Obsahuje vlastni ID a tfi dalsi

atributy - ID dvou tcastnikll konverzace a kolekci zprav, kde zprava ma vlastni entitu.

Conversation
1D String
userl String
user?2 String
messages Collection

Tabulka 3 - Conversation
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3.1.4. Message (Zprava), Review (Recenze)

Message ma své ID a uchovava odesilatele a ptijemce zpravy, ¢as odeslani zpravy a samotny

text zpravy. Review

Message Review
ID String ID String
from String text String
to String name String
sent Timestamp rating mnteger
created Timestamp
Tabulka 4 - Message Tabulka 5 - Review

3.1.5. Location (Poloha)

Location je objekt platformy HERE, ktery obsahuje vSechny dostupné informace o poloze
zadan¢ uzivatelem. Dulezité atributy pro aplikaci jsou address, position. a title.
address obsahuje napiiklad ulici, mésto nebo PSC. position obsahuje pfesnou polohu

ve formé soutadnic v desetinnych stupnich a title je souhrn adresy v jenom fetézci.

Location

access Array
address Map

houseNumberType String

id String
map View Map
position Map
resultType String
scoring Map
title String

Tabulka 6 - Location
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4. Pouzité technologie

4.1. Firebase

Firebase je platforma spole¢nosti Google ur¢end pro tvorbu mobilnich a webovych aplikaci.
Vznikla v roce 2011 a byla samostatnd az do roku 2014, kdy ji koupila pravé spolecnost
Google [3]. Prvni produkt platformy byla Firebase Realtime Database, ktery slouzi
k synchronizaci aplika¢nich dat Android, iOS a webovych aplikaci. Do roku 2014 vznikly

jeste produkty Firebase Hosting a Firebase Authentication.

V nasledujicich letech se vyvoj zrychlil a nyni Firebase nabizi celkem 18 produkti [4].
Aplikace z nabizenych produktti piimo vyuziva Cloud Firestore, Authentication, Cloud

Storage a Hosting. K vyvoji feSeni a spravé produktl byl vyuzit néstroj Firebase Console.

4.1.1. Cloud Firestore

Cloud Firestore je NoSQL databaze a patii mezi hlavni produkty platformy Firebase. Je velmi
rychld a jednodusSe pfistupna v rtznych jazycich na rtznych platformach [5]. V mnoha
smérech je Cloud Firestore nastupcem Realtime Database. Oproti zmiované databazi je

Firestore vice a 1épe strukturovana [6].

Jeji struktura je tvofena dokumenty seskupenymi do kolekci. Dokument tvoii pary

kli¢ - hodnota, kde kli¢ je fetézec. Hodnotami v dokumentli mohou byt rizné typy od
integert az po mapy. Dokument miize také obsahovat kolekce obsahujici dalsi dokumenty
s dalSimi kolekcemi. Neni tieba se ale bat dotazii na dokumenty, které obsahuji hodné€ urovni
dalSich dokumentl a kolekei, jelikoZ je mozné nacist dokument bez nutnosti nacist vSechny
kolekce v ném obsazené. Firestore tim ddva moznost strukturovat data tak, jak je logicky

vhodné&jsi a bez obav ze stahovani velkého mnozstvi nepotiebnych dat.

Dalsi vyhodou je jednoduchost a pfimocarost dotazovani pfes n€kolik atributl vetné fazeni

¢1 limitovani pro strankovani.

Na data je mozné se ptat jednorazovée, kdy uzivatel potiebuje ale i cekat na zmény v databazi

a aktualizovat data ihned po zméné v databazi.
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4.1.2. Authentication

Authentication je sluzba platformy Firebase, ktera poskytuje moznosti zabezpeceni aplikace
formou ovéfeni uzivatele. Nabizi spoustu metod ovéieni (E-mail - heslo, E-mail s odkazem,
SMS) vcetné ovéfeni pomoci nékterych z hlavnich poskytovateli identity (Google,
Facebook, Twitter, Apple, GitHub, ...) [7]. Je mozné vyuzit funkci anonymniho ptihlaSeni.

V této aplikaci jsem vyuzil ovéieni pomoci e-mailu a hesla.

Authentication nabizi 1 pfedpfipravené uZivatelské rozhrani pro ptihlaSovani a registraci. Ja

jsem ale tuto moznost nevyuzil, protoze by rozhrani graficky nezapadalo do aplikace.

4.1.3. Cloud Storage

Cloud Storage je ulozisté¢ poskytované platformou Firebase. Slouzi k uchovavani dat
z aplikaci [3]. Cloud Storage vyuziva klasicky souborovy systém a k datliim lze pfistupovat

pfimo z aplikace pomoci referenci, které ukazuji, kde pfesné je soubor v ulozisti umistén.

Nahravani souborti do ulozisté je také snadné. Vytvori se reference na umisténi souboru
a soubor se nahraje naptiklad ve webové aplikaci standardné pomoci

<input type=“file” .. />.

4.1.4. Firebase Console

Firebase Console je nastroj, ktery usnadiiuje vyvojafim praci s Firebase. Lze v ném
spravovat projekty a vSechny sluzby Firebase, které jsou na projekty vazany. Pro vyuZiti
sluzeb Firebase je nutné si v tomto nastroji vytvofit projekt a pfifadit k nému aplikace

vybranych platforem.

Produkty Firebase se pak konkrétnéji nastavuji. Naptiklad ve Firebase Authentication se zde
aktivuji metody pfihlaSovani uZzivatell do aplikace. U Cloud Firestore a Cloud Storage muze
vyvojat libovolné manipulovat s daty vcetné jejich filtrovani a nastavit pravidla pro pfistup

k databazi.

Je mozné zde sledovat aktivitu aplikaci a ptistupy do databazi a nakonec ptipadné zmeénit

finan¢ni plan.
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4.1.5. Zabezpeceni

Firebase pouziva vlastni zabezpeceni databaze Security Rules. Jedna se o pravidla, podle
kterych Firebase umoziuje uzivatelim ptistupovat k databazi [§8]. K zabezpeCeni se pouziva
kombinace téchto pravidel a Firebase Authentication. Na zakladé nastaveni pravidel

a autentizace Firebase ud¢luje ptistup do databaze.

Pravidla se nastavuji ve Firebase Console, kde se zapisuji ve formatu podobnému JSON. Je
mozn¢ urcit pravidla pro celou databazi nebo uloziste, ale 1 zvlast’ pro kolekce nebo konkrétni
dokumenty a soubory tak, ze se nastavi pravidlo pro konkrétni cestu. Pravidlo muze
omezovat piistup pro uZivatele nebo skupiny uzivateld. Na obrazku 3 je nastaven pfistup ke

Cteni a zapisu pro vSechny piihlaSené uzivatele aplikace.

1 rules_version = '2°;
2 service cloud.firestore {
3 match /databases/{database}/documents {
4 match /{document=xx} {
5 allow read, write: if request.auth != null;
6 }
7 }
8 }
Obrazek 3 - Pravidla zabezpeceni Firebase
4.2. React

React je JS open-source knihovna od spole¢nosti Facebook pro tvorbu uzivatelského rozhrani
(UI). Na rozdil od riznych kompletnich frameworkt (napt. Angular) se tedy soustiedi na
jednu specifickou oblast a pokud se na ni podivdme z hlediska klasické MVC architektury,
tvofi praveé a pouze view, tedy vrstvu pohledu, ktera prezentuje data uzivateli [9]. Knihovna

je vhodna pro tvorbu single-page i mobilnich aplikaci.

Kod React aplikaci je ¢lenény na komponenty, které¢ je mozné vykreslit v néjakém HTML
prvku. Komponenty mohou obsahovat jednu nebo vice dalSich komponent a tvofit stromovou
strukturu. Pii vytvafeni komponenty ji miizeme predat parametry oznacené jako props.

Komponenty obsahuji stavové proménné, jejichz hodnota kdyz se zméni, tak se cela
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komponenta vykresli znovu. Stavové proménné se inicializuji v konstruktoru komponenty

a dale se mohou ménit jako reakce na podnét od uzivatele.

Komponenty jsou vétSinou psany syntaxi JSX, coz je rozsifend syntaxe JavaScriptu
pfipominajici format HTML. JSX syntaxi neni nutné vyuzivat, ale vétSina vyvojart tak déla.
Umoznuje nam spojit vykreslovani s logikou aplikace, které pak neni potieba rozdélovat do
vice souborti. Kazda komponenta pak obsahuje metodu render (), ve které se vykresluje

jeji obsah.

React komponenta ma svij zivotni cyklus (viz Obrazek 4) a k nému jsou vazany i dalsi

metody kromé metody render (). Zde jsou metody vyuzivané v tomto feseni.

constructor () - Vola se jesté pred vykreslenim komponenty. V konstruktoru se

inicializuje lokalni stav, tak Ze do this.state pfifadime objekt s vychozimi stavy.

componentDidUpdate() - Metoda, kterd se vola automaticky hned po vykresleni

komponenty, po metodé render(). VyuZziva se obvykle pro volani API, nacitani dat z databaze.

componentWillUnmount() - Tato metoda se vold na konci zivotniho cyklu
komponenty. Ukoncuji se v ni ¢asovace, observery a vSechny akce které by se samy

neukoncily pfi zni¢eni komponenty.

componentDidUpdate () - Metoda zavolana pokazdé, kdyz se komponenta néjak zméni
(zméni se stavova proménna, komponenta se vykresli). Je vhodnd pro sledovani hodnot
vV props, uvniti je mozné porovnat aktualni hodnoty s pfedchozimi. V ptipadé¢ zmény
naptiklad volat API, bez zmény naopak ned¢lat nic. Ménit stavové proménné v této metode

se musi pouze pod néjakou podminkou, jinak by vznikla nekone¢na smycka.

4.3. Figma

Figma je cloudovy designovy nastroj. Je to aktualné nejpouzivang;$i designovy ndstroj na
svété a to 1 kvuli tomu, Ze vznikl jako webova aplikace a je proto nezdvisly na platformé.
Figma nabizi 1 desktopové aplikace a moznost pracovat offline, avSak je na internetovém

piipojeni dost zavisla a prace offline pfindsi problémy.
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Jednou z vyhod, ktera ale nebyla v této praci vyuzita, je moznost tymové spoluprace, ktera
ma zde spoustu vylepseni a zjednoduseni oproti ostatnim nastrojim. Napiiklad podobné jako

v dokumentech Google mtize vice lidi pracovat na stejném souboru v redlném case [10].

Mounting Updating Unmounting
v
[ constructor New props setState() forceUpdate()
v v v v
[ render ]
v \J

React updates DOM and refs

| |

[ componentDidMount ] [ componentDidUpdate ] [ componentWillUnmount

Obrazek 4 - Metody zivotniho cyklu
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5. Graficky navrh

Pti planovani vzhledu aplikace jsem zacal volbou barevné palety aplikace. Nejprve jsem se
snazil barevnou paletu vytvofit sam. Jelikoz ale nemam dostatecné grafické citéni, nedafilo se
mi barvy k sobég sladit. K vybéru jsem proto vyuzil kolekci barev ze stranky ColorHunt.co.
Cilem bylo najit paletu, kde bude vétSina barev neutrdlni a jedna vyrazna pro upoutani
pozornosti. Na obrazku 5 jsou vidét palety, které jsem postupné zvazoval. Posledni z nich je

vitézna a je vyuzita pro svétly i tmavy maod.

Obrazek 5 - Barevné palety

K navrhu grafiky jednotlivych stranek jsem vyuzil nastroj Figma (viz Obrazek 6). Vyhodou
nastroje je intuitivni a snadné ovladani. Stranky jsou piehledné roztiidéné do vrstev.
K jednotlivym grafickym prvkiim Ize pfistupovat pfimo v nahledu nebo ve stromové
struktuie vrstev. Vrstvy se daji snadno kopirovat a ménit. Tim je vytvareni ndvrhu rychlé

a prvky jsou jednotné.

Obrazek 6 - Ukazka navrhu v nastroji Figma
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6. Webova aplikace

V této kapitole bude popsana implementace feSeni webové aplikace, kterd je jednou ze dvou

¢asti této prace.

6.1. Struktura aplikace

Webova aplikace v tomto projektu je tzv. single-page aplikace. Je slozena z komponent, které
tvoii jednotlivé stranky aplikace. O zobrazovani stranek se stard komponenta
BrowserRouter z knithovny react-router-dom. Slouzi jako navigace. Ta se nachazi
na vrchu stromové struktury komponent. O turoven niz je komponenta App, hlavni

komponenta aplikace. Nasledujici kapitoly budou detailn¢ rozebirat jednotlivé komponenty.

6.1.1. Komponenta App

Obsah této komponenty je obalen komponentou Layout, ktera kromé hlavniho obsahu
stranek zajiStuje zobrazeni vrchniho menu. Zaroven udrzuje jednotny styl pro vsSechny
stranky aplikace. Uvniti se nechazi komponenta Switch, kterd se stard o zobrazovani
spravnych komponent podle aktudlni URL adresy. Jednotlivé cesty jsou reprezentovany bud’
pomoci vychozi komponenty Route, nebo vlastni komponenty PrivateRoute.
PrivateRoute jsem pouzil v piipadé, kdy je zobrazeni pozadované komponenty

podminéno piihlaSenim.

6.1.2. Komponenta PrivateRoute

Tato komponenta rozsifuje komponentu Route. Kontroluje zda je uzivatel piihlasen funkci
onAuthStateChanged() sluzby Firebase Authentication, ktera se vold v metodé¢
componentDidMout (). Stav pfihlaSeni uzivatele se zjiSt'uje asynchronng, a proto je nutné
hlidat, jestli uz pfisla aktudlni informace a nedoSlo k piesmérovani uZzivatele moc brzo.
Krom¢ stavové proménné, ktera drzi stav ptihlaSeni je pouzita jesté stavova proménna, ktera

nabude hodnoty true az po vraceni hodnoty z asynchronni operace.
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Kdyz je uzivatel ptihlaSen, zobrazi se pozadovand komponenta, ktera byla pfedana v props.
Pokud uzivatel neni ptihlaSen, zobrazi se komponenta Login. Komponenté Login je jesté

piedana informace, kam nebyl uzivatel bez ptihlaSeni vpusteén.

6.1.3. Komponenta Home

Komponenta Home reprezentuje domovskou stranku aplikace. Na domovské strace jsou
zobrazeny komponenty pro psy, kocky a ostatni zvifata (viz Obrazek 32). Kliknutim na jednu

z nich se uzivatel mize rychle dostat na prohlizeni mazlicka zvoleného druhu.

6.1.4. Komponenta Login

Na piihlaSovaci strance vidi uzivatel klasicky piihlaSovaci formulaf (viz Obrazek 33).
K pfihlaSeni je vyzadovan e-mail a heslo. V piipadé¢ zapomenutého hesla ma uzivatel

moznost heslo resetovat.

Po kliknuti na potvrzovaci tlacitko se zavold funkce login(). Na zacatku funkce
probéhnou zdkladni kontroly vstupli. O vétSinu validace se stard sama ptihlaSovaci funkce
sluzby Authentication - signInWithEmailAndPassword(email, password)
(viz Obrazek 7). V ptipad¢ uspéchu je uzivatel presmérovan. Cil pfesmérovani je uréen podle
hodnoty v proménné this.props.location.state.from. Ta je naplnéna v
komponenté PrivateRoute. Pokud je prazdna, uzivatel je pfesmérovan na komponentu
Home. V piipadé¢ netspéchu validace, vraci ptihlasovaci funkce chybu. Podle kddu chyby se
uzivateli zobrazi piisluSna chybova hlaska. Naptiklad pii nespravném heslu piijde chyba

s kodem “auth/wrong-password”.

signInWithEmailAndPassword(email, password) Promise<UserCredential>
then((userCredential :UserCredential ) => {

let from;
if (this.props.location.state) {
from = this.props.location.state.from || {from: {pathname:
} else {
from = {pathname: '/'}
¥
this.props.history.push(from);
) Promise<UserCredentiab> |

Obrazek 7 - Prihlasovaci funkce Firebase Authentication
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Po kliknuti na odkaz ,,Zapomenuté heslo* se objevi vyskakovaci okno s jednim textovym
vstupem pro zadani e-mailu, na ktery ma pfijit odkaz pro obnoveni hesla (viz Obrazek 34).
Pro resetovani hesla se pouziva funkce sluzby Authentication

sendPasswordResetEmail (email). Funkce =zajisti validaci e-mailu, kontrolu
existence uzivatele a odeslani e-mailu s odkazem pro resetovani hesla. V ptipadé chyby je
zobrazena pfislusna chybova hlaska. V opacném ptipadé se zobrazi pozitivni hlaska a zavie

dialogové okno.

6.1.5. Komponenta Registration

Vzhled této komponenty je podobny komponenté Login. Navic ma uzivatel moZnost zvolit,
jestli se registruje jako bézny uzivatel (zajemce), nebo utulek (viz Obrazek 58). Podle jeho

volby se zobrazuji pole ve formulafi.

Z funkc¢niho hlediska se v komponenté¢ Registration fesi predev§im validace vstupnich
dat (viz Obrazek 59). K tomu slouzi funkce validate( ). Kontroluje se, jestli jsou
vyplnéna vSechna povinna pole, jestli jsou zadana hesla shodnd. V piipadé¢ tutulku se navic
kontroluje registracni €islo, které musi byt v seznamu registrovanych utulkli pro zvifata na
strankach statni veterinarni spravy. Zbylé kontroly (podminky a spravnost hesla, platnost

e-mailu, jiz existujici uzivatel) kontroluje registracni funkce sluzby Firebase Authentication
createUserWithEmailAndPassword(email, password). Pokud funkce obdrzi
platnou e-mailovou adresu, kterd neni obsazena a heslo spliujici podminky, vytvoii objekt
uzivatele a ptifadi ho k projektu ve Firebase. Tento objekt uzivatele slouzi k ptihlasovani do
aplikace. Z dat zadanych uzivatelem do formulafe obsahuje objekt jen e-mail a heslo. Po jeho
vytvofeni se proto pod jeho uid vytvoii zdznam v databazi Cloud Firestore, kde jsou uloZena

vSechna zbyla data.

Do databaze se uzivatel piidd ve funkci addUserToFirestore(), kde se komunikuje

s databazi.

6.1.6. Komponenta Animals

Komponenta Animals je jedna z hlavnich komponent aplikace. Komponenta je vyuzita na

trech strankach aplikace. Na strance ,,Prohlizeni* (viz Obréazek 35) zobrazuje vSechna dosud
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neadoptovand zvitata. Na strance ,,Oblibend zvitata“ zobrazuje zvifata, kterd si ptihlaseny
uzivatel ptidal mezi oblibena. Na strance ,NaSe zvifata® (viz Obrazek 49) jsou zvirata
pfidand pfihlaSenym uzivatelem (Gtulkem). Zvifata jsou zobrazena ve formé karticek
(komponenta AnimalCard) usporadanych do miizky. Uzivatel méd moznost data filtrovat

a vyhledavat podle ¢isla Cipu.

V metodé¢ componentDidMount () se vola funkce pro nacteni vychozich dat z databaze.
Funkce volé databazi s parametry podle toho jestli je uzivatel na strance prohlizeni zvitat,
oblibenych zvifat, nebo vlastnich nabizenych zvitat (viz Obrazek 8). Zaznamy jsou fazeny
podle data pfidani do databaze a je zohlednén je adopted, fikajici jestli bylo zvife jiz

adoptovano.

loadData(likedAnimals) {
if (this.props.myAnimals) {
const task = db.collection( collectionPath: "animals") ...
.where( fieldPath: "user", opStr: "==", auth.currentUser.uid) Query<DocumentData>
.orderBy( fieldPath: "adopted", directionStr: "asc").orderBy( fieldPath: "created", directionStr: "desc");
this.sendTask(task);
} else if (this.props.likedAnimals) {
if(likedAnimals.length > 8) {
const task = db.collection( collectionPath: "animals").
where(fieldPath.documentId(), opStr: "in", likedAnimals);
this.sendTask(task);
b
} else {
const task = db.collection( collectionPath: "animals") ...
.where( fieldPath: "adopted™, opStr: "1=", value: true) Query<DocumentData>
.orderBy( fieldPath: "adopted", directionStr: "asc").orderBy( fieldPath: "created", directionStr: "desc");
this.sendTask(task);

Obrazek 8 - Vykresleni komponent AnimalCard

Data se ulozi do dvou seznamu. Jeden seznam se udrzuje nezménény a obsah druhého se
meéni pii filtrovani a zobrazuje se. S filtrovanim poméha komponenta Filter. Ta filtr
zobrazi a potvrzenim filtru zavola funkci v komponent¢ Animals a ptreda filtrovaci
parametry zvolené uzivatelem. Ve funkci filter (filterData) se pomoci vybranych

filtrti vyfiltruji data z neménného seznamu zvitat a ulozi do zobrazovaného seznamu.

Po kliknuti na kartu zvitete se zobrazi jeho detail - komponenta AnimalDetail.
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6.1.7. Komponenta Swipe

Swipe je druhd komponenta, kterd zobrazuje zvifata. Tady jsou ale pfedstavovana
zébavnéjsi formou. Zobrazuji se po jednom a uzivatel ma moznost pfidat si zvife do
oblibenych nebo ho pieskodit (viz Obrazek 42). Po pridani nebo pieskoceni se zobrazi dalsi

nahodné vybrané zvite.

Zvite zobrazuje komponenta AnimalCard s parametry pro uZziti v komponenté Swipe. Po
kliknuti na kartu se zobrazi komponenta AnimalDetail. Zvifata se filtruji stejn¢ jako

v komponenté Animals s pouzitim komponenty Filter.

Nacitani vychozich dat zohlediiuje seznamy zvifat, kterd piihlaSeny uzivatel jiz hodnotil.
Zvite, které uz ma uzivatel mezi oblibenymi, se ve vybéru uz neobjevi. Zviie, které preskocil

se znovu objevi az kdyz uz nezbyla zadna neohodnocena zvirata.

Kliknutim na hodnoceni zvifete se zavold funkce swipe(list). Jako parametr se funkci
pfeda nazev listu (likedAnimals/skipedAnimals). Funkce pfida ID ohodnoceného zvitete do
databaze (viz Obrazek 9). Kazdy uzivatel ma v databazi dvé pole, jedno pro oblibena a jedno

pro pieskocena zvitata.

const userRef = db.collection( collectionPath: "users").doc(this.state.currentUser.uvid);
userRef.update( data: {
[list]: firebase.firestore.FieldValue.arraylUnion(this.state.animal.id)
B .then((Q => {
this.setState( state: {animalDocuments: array, animal: animall}l);
}).catch(e => {
console.log("error " + e.message);

D)

Obrazek 9 - Pridani poloZky do pole v databdzi

6.1.8. Komponenta AddAnimal

Komponenta uréend pro utulky. SlouZzi k pfidavani zvitat do databéaze a jejich editaci.

Komponentu tvofi formular (viz Obrazek 44), ktery obsahuje pole pokryvajici vSechny
vlastnosti zvitete. Prvni informaci je typ zvifete (Pes, Kocka, Ostatni). Podle zvoleného typu
se méni obsah skupiny zaskrtavacich poli s vlastnostmi zvitete. Tyto vlastnosti se tykaji jeho

chovani. Skupiny vlastnosti pro kazdy typ zvifete jsou ulozeny v jednotlivych polich
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v souboru Const.js. Pole jsou sjednocena do mapy, kde jako kli¢ je typ zvifete a hodnotou je
pole vlastnosti. Z této mapy je v komponenté vytvoiena mapa <String, boolean> jako

stavova proménna s vlastnostmi a hodnotami ptislusnych zaskrtavacich poli.

Jméno, vek, hmotnost, rasa a adresa jsou textova pole <input type=“text” .. />,
popis <textarea ../>. Pohlavi se pfepind komponentou Switch z knihovny

material-ui.

Po kliknuti na pole pro vybér rasy se pod nim objevi nabidka ras nactena z JSON souboru.

Psanim do pole se nabidka filtruje a uzivatel mize jednoduse rasu najit a vybrat.

V poli s adresou je vychozi hodnota adresa piihlaseného utulku. Pro zadavani adresy jsem
vyuzil HERE Geocoding and Search API. Toto API jsem vybral pfedev§im kvili finan¢nimu
planu, protoze tato sluzba je do urcitého poctu pozadavki zdarma. Pii kazdé zméné
v textovém poli pro adresu se vold funkce handleSearchChange(e), ve které se do
stavové promeénné uklada jeho hodnota. Kdyz je délka zadaného fetézce vyssi nez jeden znak,
vold se funkce search(). Kromé délky fetézce se jest¢ Casovacem kontroluje, jestli
uzivatel stale piSe (500ms), aby se funkce a ndsledné API nevolalo zbytecné nékolikrat

béhem jednoho slova (viz Obrazek 10).

handleSearchChange = (e) => {
clearTimeout(this.timer);
this.setState( state: {address: e.target.value});
if (e.target.value.length >= 2) {
this.timer = setTimeout(this.search, WAIT_INTERVAL);

Obrazek 10 - Casovac volani API

Ve funkci search () se uz pracuje ptimo s API (viz Obrazek 11). Funkci API geocode ()
se jako parametr predava objekt s hledanym fetézcem a kody zemi, kde mé hledat. Pro ucely
aplikace jsem nastavil hledani na Ceskou Republiku a sousedni staty. Vysledek hledani jsou
objekty s informacemi o vyhledané adrese. Ty se ulozi do stavové proménné jako pole
a dynamicky se vykresluji jako seznam pod vyhledavaci pole. Kliknutim na polozku se

vyhledavaci pole vyplni ndzvem adresy a cely objekt se ulozi do stavové proménné.
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search = () => {
searchService.geocode ({
q: this.state.address,
in: "countryCode:CZE,SVK,DEU,POL,AUT"
}, (result) => {
console.log(result.items);

this.setState( state: {searchResults: result.items, showSearchResults: true})
}, (error) => {

console.log("Error", error);

)

Obrazek 11 - Volani funkce HERE Maps API

V posledni fad¢ se v této komponenté¢ ptidavaji obrazky do galerie zvifete. Obrazky se
pfidavaji po jednom a hned se v komponenté zobrazuji jejich miniatury. Hlavni obrazek je

zobrazen ve vétsi velikosti. Po kliknuti na miniaturu se vybrany obrazek nastavi jako hlavni.

Obrazek se nahrdva pomoci <input type=“file” .. />.Z vloZeného souboru se ptida
do jednoho pole samotny soubor a do druhého pole jeho URL. Pfidanim URL do stavového
pole se znovu nacte komponenta. V metod¢ render () se adresy vlozi do HTML prvki
<img src=“URL” .. />is pfidanou miniaturou nového obrazku. Jako hlavni obrazek je
nastaven ten na prvni pozici v poli. Vyména hlavniho obrazku kliknutim na jiny probiha

vyménou jejich pozic.

Ulozeni zvifete do databaze je rozdéleno na dvé Casti. Prvni ¢asti je uloZeni obrazki do
Cloud Storage. Proces se zahdji potvrzenim formuldfe a zavoldanim funkce
handleUpload (). Funkce postupné prochazi obrazky. Pro kazdy vytvofi slozenim jména
zvitete a UUID budouci cestu souboru v ulozisti. Do tlozisté se se soubory nahravaji funkci
put (soubor). Ta se vola z reference firebase.storage.Reference a vraci objekt
Promise - pfislib vysledku asynchronni operace. Kdyz se obrazek nahraje, ulozi se jeho cesta.
Kazdy obrazek ma vlastni asynchronni operaci a na konci je potieba védét, kdy uz jsou
vSechny operace hotové. Proto se vSechny pfisliby ukladaji do pole a funkce
Promise.allSettled<[ ]> hlidd dokonceni vSech operaci. Po jejich dokonceni za¢ne

druha ¢ast zavolanim funkce addAnimal ().
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Data ze vSech poli formuldie jsou uloZzena ve stavu komponenty jako objekt. Ve funkci

addAnimal () se do objektu ptida pole obrazki a objekt se nahraje do databaze.

Ve funkci componentDidMount() kontroluje komponenta existenci promeénné
this.props.location.state.animal. Pokud jde o editaci (viz Obrazek 45),
proménnd obsahuje data editovaného zvifete. Data se ulozi do stavové proménné
this.state.animal atim se zobrazi v polich formuléie. Specidlnim pfipadem je galerie
zvitete. Pokud ma zvife néjaké obrazky, musi se nacist z ulozis$té. Aplikace najde obrazky
v ulozisti podle cest ulozenych v databazi. Ke kazdému obrazku ziska jeho URL a tu ptida do

pole adres, do kterého se potom ptidavaji i adresy nové nahranych obrazki.

Kromé ulozeni dat zvifete do databaze ma uzivatel moznost zvife smazat nebo ho oznacit

jako adoptované.

6.1.9. Komponenta Profile

Komponenta uzivatelského profilu funguje ve dvou rezimech - reZim zobrazeni a rezim uprav
(viz Obrazky 38 a 39). Vychozi stav je rezim zobrazeni. Vzhled komponenty se lisi také
podle typu pfihlaseného uzivatele (viz Obrazek 41). Profil utulku je rozsifeny oproti profilu
zajemce. V této kapitole budu popisovat pouze rozsSifenou verzi. V rezimu zobrazeni jsou

zobrazeny informace o utulku, obrazek utulku a adresa, kterd je 1 vyznacena na map¢. Jsou

zde také uzivatelské recenze.

Vykresleni komponenty zavisi na zvoleném reZimu. Do rezimu uprav Ize prejit tlac¢itkem

,Upravit profil“. Vykresleni tlacitka je podminéno rovnosti ID pfihlaSené¢ho uzivatele a ID
uzivatele zobrazeného profilu. Informace o uzivateli jsou uloZzeny ve stavové proménné
this.state.user. V metod¢ render () jsou zobrazeny v HTML prvcich <div ../>.

Po zmén¢ na rezim Gprav se vymeni za vstupy <input .. /> s vychozimi hodnotami.

Funkce pro nacteni dat se vola v metodé¢ componentDidMount (). Daty z databaze se
naplni stavovd proménnd this.state.user. Pokud ma uzivatel obrazek, ma uloZzenou
v databazi jeho cestu v ulozisti Cloud Storage. Z cesty se nasledné vytvofi reference
a metodou getDownloadURL () ziskéd adresa obrazku. Ta je urCend k zobrazeni obrazku

v prvku <img .. />.
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Pro vyznaceni polohy utulku na map¢ jsem vyuzil mapu platformy HERE Maps. Obecné
bych zvolil Google Maps, ale chtél jsem, aby byly polohové sluzby v aplikaci sjednocené.
Utulek ma v databazi ulozeny objekt Location. Z toho objektu se v tomto piipadé vyuziji
soutradnice, které se predaji map¢€. Dalsi parametr mapy je zoom. Tim se nastavuje vychozi
ptiblizeni mapy. Aby bylo moZzné se v mapé& pohybovat nebo pracovat se zoomem, je nutné
nastavit jeji reakce na udalosti. Vyuzil jsem zékladni nastaveni, dostacujici pro zakladni
prohliZzeni mapy. Nakonec se vytvoii znacka na poloze utulku a ptidd do mapy. Znackou je

objekt Marker, ktery mé v konstruktoru jako parametr souradnice.

V rezimu uprav jsou dvé hlavni tlacitka - ,,Ulozit* a ,,Zpét“. Kliknutim na ,,Zpét* se piepne
rezim a do stavovych proménnych se nactou plivodni data z databdze a tim zru$i vSechny
zmény. Utulek ma moznost editovat viechna data kromé e-mailové adresy. Navic miize piidat
oteviraci dobu. Pro zaddvani oteviraci doby jsem pouzil knihovnhu material-ui,
konkrétné prvek <TextField type=“time” />. Oteviraci doba je ve vychozim stavu
zablokovana. Pro aplikaci to znamena, Ze v rezimu zobrazeni je skrytd. V rezimu uprav jsou
zablokovany upravy a pro prehlednost je zvySena neprihlednost - opacity: 0.5.

Oteviraci doba se aktivuje a deaktivuje zaskrtdvacim polem.

Uzivatel miize mit jeden obrdzek. Ten lze ptidat stisknutim tlacitka ,,Nahrat obrazek®. Po
vybéru obrazku z wuzivatelova zafizeni se zavold funkce, ve které se funkci
URL.getObjectURL( ) vytvoii URL souboru a spolu se souborem se ulozi do stavovych
proménnych (viz Obrazek 12). Pomoci URL se obrazek ihned zobrazi v prvku

<img src=“URL" />.

loadPhoto = (image) => {
const ref = storage.ref();
const imageRef = ref.child(image);
return imageRef.getDownloadURL() Promise<any>
.then((url) => {
this.setState( state: {photoUrl: url});
}) Promise<any>
.catch(function (error) {

console.log("Error " + error.message);

)

Obrazek 12 - Ziskani URL obrazku v uloZisti
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Adresa se zadava do textového pole. Pomoci Geocoding and Search API platformy HERE
Maps jsou uZivateli nabizeny moznosti adres podle zadaného fetdzce. ReSeni podrobnéji
popsano v kapitole 6.1.8. Po kliknuti na adresu se adresa ulozi do stavové proménné.
Ukladéani hodnot do stavovych proménnych metodou this.setState() je asynchronni
operace. Jako callback je zavolana funkce moveMap (). V této funkci se stted mapy piesune
na nov¢ soufadnice. Poté se vymazou z mapy vSechny objekty, v tomto piipadé znacka

ptedchozi polohy. Nakonec se vytvoii nova znacka na nové poloze.

Kliknutim na tlac¢itko ,,Ulozit™ se zavola funkce handleUpload (), ktera se stara o nahrani
nového obrazku do ulozisté Cloud Storage. K nahrdni souboru slouzi funkce
storage.ref (imageStoragePath) .put(this.state.file), kterd vraci objekt
umoziujici sledovat prib¢h nahravéani. Objekt firebase.storage.Storage.ref je
reference na soubor v ulozisti. K jeho vytvofeni je potfeba cesta souboru. Ta je vytvofena
z nazvu slozky v ulozisti, ID uZzivatele a UUID. Druhou ¢ast ukladani zvitete obstara funkce
save (). Ta se zavola po GspeSném nahrani obrazku nebo ihned, pokud neni vybran zadny

obrazek.

V této funkci se do databaze data vkladaji nebo se upravuji. To se déla funkci update ({})
reference dokumentu uZivatele. Jako parametr se vkladaji data ze stavovych proménnych
jako jeden objekt. Vkladani dat je podminkou rozdéleno na dva piipady, utulek a zajemce,
protoze kazdy ma jiné atributy. Po vykonani operace se zméni rezim komponenty

addAnimal () zpatky na rezim zobrazeni.
Pfi navstéve profilu utulku miize zajemce pridat recenzi (viz Obrazky 40 a 48). Recenze

obsahuje text, hodnoceni, ¢as ptidani a jméno uzivatele.

6.1.10. Messages

Komponenta Messages slouzi ke komunikaci mezi Utulky a zdjemci. V komponenté je
zobrazen seznam konverzaci a okno s otevienou konverzaci (viz Obrazek 47). Uzivatel si
vybira aktivni konverzaci kliknutim na jednu ze zobrazenych. Konverzace i okno maji vlastni

komponentu.
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Konverzace zobrazuje komponenta Conversations, které se pieda ID prihlaSeného
uzivatele, pole jeho konverzaci a funkce onConversationClick (). Zminéna funkce se
vol4d z komponenty Conversations a uloZi se v ni ID aktivni konverzace do stavové
proménné. Vedle komponenty s konverzacemi je komponenta Chat, ktera se objevi pokud je
v proménné this.state.activeConId né¢jaka hodnota. Této komponenté se predava

ID aktivni konverzace a ID ptihlaSeného uzivatele.

V metodé¢ componentDidMount() je podminka kontrolujici obsah proménné
this.state.location.state. Proménnd je existuje pouze v ptipadé, pokud uzivatel
oteviel komponentu kliknutim na ,,Kontaktovat“ v detailu zvifete. Je v ni ulozen objekt
vybrané¢ho zvifete, ktery obsahuje ID jeho utulku. Pokud nastane tato situace, funkce se

dotazuje databaze, zda existuje konverzace obsahujici ID ptihlaSené¢ho uzivatele a ID utulku.

Kdyz konverzace existuje, ulozi se jeji ID jako ID aktivni konverzace a vlozi se jako
parametr komponentdm Chat a Conversations. Pokud neexistuje, vytvoii se v databazi
nova a prida se do pole konverzaci predaného komponenté Conversations. Stejné jako

v pfedchozim ptipadé se jeji ID piedd komponentam jako ID aktivni konverzace.

6.1.11. Pomocné komponenty

6.1.11.1. Conversations

Tato komponenta slouzi k zobrazeni konverzaci v komponenté¢ Messages. Od rodicovskeé
komponenty obdrzi ID ptihlaSeného uzivatele. V metodé¢ componentDidUpdate() se
vola funkce pro nacteni konverzaci z databaze. Volani funkce je podminéné zménou props,
konkrétné props.conversations. Z databdze se nactou vSechny konverzace, které ma;ji
ID v poli this.props.conversations. Kazda konverzace ma v sobé ulozené¢ dva

ucastniky a do pole userIds se ulozi ID toho druhého, nez je prihlaseny.

Po nacteni vSech konverzaci se zavola metoda 1loadUsers (userIds), ve které se nactou

uzivatelé patiici ke konverzacim. Diky tomu je ke kazdé konverzaci pfifazen uzivatel a mize

se vypsat naptiklad jeho jméno.
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6.1.11.2. Chat

Tato komponenta zobrazuje aktivni konverzaci v komponenté Messages. Od rodi¢ovské
komponenty pfevezme ID konverzace, podle kter¢ho ji najde v databdzi. Konverzace
uchovava kromé ID dvou ucastnikll jesté kolekci zprav. V metodé¢ fetchMessages ()

zavolané v metod¢ componentDidMount () se nactou vSechny zpravy z této kolekce.

Cloud Firestore umoznuje ziskavat data v realném case a funkce kromé& prvniho nacteni dat
¢ekd na zmény v kolekci po celou dobu existence komponenty. Kazd4 zména spusti akci, ve
které se prochdzi vSechny zménéné dokumenty. Zména je reprezentovdna  objektem
DocumentChange. Ten obsahuje dokument, kterého se zména tyka a typ zmény. Pro tuto
komponentu je dilezity typ zmény ,, added”, coZ znamena zZe dokument je novy. Kdyz je
zména tohoto typu, pfida se novy dokument (zprava) do pole zprav. Nactené zpravy jsou
ulozeny do stavové proménné, aby se s kazdou zménou prekreslila komponenta a zména se

projevila.

Zpravy jsou ziskavany z databaze sefazené podle data odeslani, a v metodé¢ render ()
vykresleny. Podle ID ptihlaSeného uzivatele se jeho zpravy vzhledove odlisuji od ptichozich

a zobrazuji se na opacné stran¢ okna konverzace.

Novou zpravu uzivatel piSe do textového pole, jehoz obsah se rovnou ukldda do stavové
proménné¢ this.state.newMessage. Odeslat zpravu lze kliknutim na tlacitko nebo
stisknutim klavesy ,,Enter. Odeslanim se spusti funkce sendMessage (), kterd nejprve
zkontroluje, jestli zprava neni prazdnd. Nasledné se zprava zapiSe do databaze spole¢né s ID

odesilatele, ID pfijemce a casem odeslani.

6.1.11.3. AnimalCard

Tato komponenta slouzi k zobrazeni jednoho zvifete. Pouziva se vZdy v komponentich
Animals, Swipe, nebo AnimalDetail. Pro kazdou z téchto komponent ma variantu

zobrazeni.

Komponenta AnimalCard piijme v props objekt zvifete a variantu zobrazeni. V metodé
componentDidMount () se zavola funkce pro nacteni obrazku z ulozisté. Pokud se jedna

o variantu pro komponentu AnimalDetail (viz Obrazek 37) a zvife ma galerii (existuje
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proménna this.props.gallery), zavola se funkce pro nacteni vSech obrazki z tilozisté.
Ve funkci se prochazi cesty ke vSem obrazktim, vytvaii reference na objekty v ulozisti
a ziskavaji se jejich URL funkci getDownloadURL (). Funkce vraci pfislib Promise,
ktery se ptida do pole. Po ulozeni vSech piislibii do pole se zavold funkce

Promise.allSettled(Promise[]), kterd cekd az skonéi vSechny asynchronni

operace v poli v parametru.

Kliknutim na komponentu se zavola funkce opendetail () rodicovské komponenty, ktera

byla této komponent¢ piedana v props.

Nejmensi varianta komponenty AnimalCard je urena pro komponentu Animals. Kromé
obrazku obsahuje jest¢ jméno zvitete, v€k, a polohu. Tato varianta ma alternativni vzhled,

pokud je zvifte jiz adoptovano (viz Obrazek 46).

V komponenté Swipe se karta 1isi pfedevSim nazvy tiid, kvili stylovani. Je vétsi a obsahuje

navic informaci o velikosti zvifete.

Nejobsahlejsi varianta karty je v komponent¢ AnimalDetail. V této varianté jsou
zobrazeny vSechny dostupné informace o zvifeti a obrazky. Pokud ma zvite vice obrazki,
jsou zobrazeny v galerii. Pro galerii jsem vyuzil komponentu ImageGallery z knihovny
react-image-gallery. Té se predd pole objektl reprezentujicich obrazky. Kazdy
objekt obsahuje URL obrazku a URL miniatury. Komponenté jsem jesté upravil styly, aby

zapadala do vzhledu aplikace.

V této varianté a v piipadé ze ptihlaSeny uzivatel je utulek, je navic tlacitko ,,Editovat®™. Po
kliknuti na tlacitko se nastavi stavova proménnd this.state.editAnimal. V metodé¢
render () se vrati misto normalniho obsahu komponenta <Redirect /> z knihovny
react-router-dom. Ta pfesméruje uzivatele na komponentu AddAnimal (viz Obrazek
13). Pokud je prihlaseny uzivatel zdjemce, jsou zobrazeny tlacitka ,, Kontaktovat®“ a ,,Profil
utulku“. Po kliknuti na ,Kontaktovat® se stejnym zplUsobem uZivatel presméruje na
komponentu Messages, kde se zahaji konverzace s utulkem, ktery nabizi vybrané zvite.
Kliknutim na ,,Profil atulku* je uzivatel presmérovan na jeho profil (komponenta Profile).
Tlacitka jsou pfistupnda pouze piihlaSenému uzivateli.To je nepiihlaSenému uzivateli

zobrazeno po najeti kurzorem na tlacitko.
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if (this.state.editAnimal) {

return (
<Redirect
to={{
pathname: "/edit",
state: {animal: this.props.animal, animalld: this.props.animalld}
Fr
/>
);

Obrazek 13 - Presmérovani uZivatele komponentou Redirect

6.1.11.4. Filter

Komponenta Filter se vyuzivd v komponentich Animals s Swipe. Pro kazdou
komponentu ma vlastni styl, ale zobrazuje stejna data (viz Obrazky 36 a 43). Komponenta
slouzi k ziskani filtrovacich dat od uzivatele a pfedani nadiazené komponenté. Ve vychozim
stavu je zobrazen jen prvek s textem ,,Filtrovat™ nebo ikonou filtru. Po kliknuti se zobrazi

cely filtr s formularem.

Typy zvitete, velikost, pohlavi a chovani si uzivatel vybira zaskrtavacimi poli. Zaskrtavaci
pole chovani se generuji dynamicky podle zvolenych typii zvifete. Pro rasu je textové pole.
Po kliknuti do pole se zobrazi nabidka ras nactend z JSON souboru. Psanim se nabidka
filtruje podle napsaného textu do pole. Vék a hmotnost se filtruji ur¢enim spodni a vrchni

hranice. K tomu jsem vyuzil komponentu S1ider z knihovny material-ui.

Kliknutim na tlacitko ,,Filtrovat® se zavola funkce filter (data), ktera zajisti samotné
filtrovéani. Je to funkce nadifazené komponenty, ktera je této komponenté piedana v props.

Parametrem je objekt se vSemi daty z formulare.

6.1.11.5. Toolbar

Komponenta Toolbar slouZi k zobrazeni menu. Soucasti menu je polozka ,,Domu®, ktera
odkazuje na komponentu Home. Ostatni polozky se mohou liSit podle toho, jestli je uzivatel

ptihlasen.
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V metodé¢ componentDidMount() se kontroluje piihlaseni uzivatele funkci
onAuthStateChanged() sluzby Firebase Authentication (viz Obrazek 14). Ta po celou
existenci komponenty naslouchd zméndm stavu piihlaSeni do aplikace. Podle aktualniho
stavu vykresli komponentu s pozadovanymi polozkami menu. Kdyz uzivatel neni ptihlaSen,
vykresli se komponenta PublicToolbar. V opaném piipadé¢ PrivateToolbar, ve

které se polozky vykresluji jesté na zéklad€ typu ptihlaSeného uZzivatele.

Kazda polozka menu obsahuje komponentu NavLink z knihovny react-router-dom.

T¢ se jako parametr pireda URL komponenty, ktera se ma zobrazit.

componentDidMount() {
auth.onAuthStateChanged( nextOrObserver: (user :User|null ) => {

if (user) {
this.loadData(user.vid);
} else {

this.setState( state: {toolbar: <PublicToolbar/>});

)

Obrazek 14 - Kontrola stavu prihlaseni uzivatele

6.1.11.1. Reviews

Pomocna komponenta, kterd je vyuzitd v komponenté Profile. Slouzi k vykresleni
uzivatelskych recenzi na profilu zvifeciho utulku. Soucésti komponenty je i1 pfidani nové
recenze. Recenze obsahuje text, hodnoceni, jméno hodnotitele a ¢as vytvoreni. Hodnoceni se
zadava klikanim na hodnotici panel ve formé hvézd. Takto je hodnoceni i zobrazeno. Pokud

uzivatel nema vyplnéné jméno, recenze je vlozena jako anonymni.

6.1.12. Konfigura¢ni soubory a konstanty

Pro vétsi prehlednost jsem si vytvoril konfiguracni soubory pro pouzivani sluzeb Firebase
a HERE Maps. Pro Firebase je soubor Firebase.js, ve kterém je potifebna konfigurace
k ptipojeni k jeho sluzbam. Jsou zde také vytvofeny a exportovany pouzivané objekty téchto

sluzeb (viz Obrazek 15).
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Pro HERE Maps existuje soubor HERE.js, ze kterého jsou exportovany objekty pro mapu

a vyhledavaci sluzbu.

Vétsina konstant pouzitych v aplikaci je definovana v souboru Const.js. Jsou zde naptiklad

nazvy kolekci v databazi, ndzvy vlastnosti zvifat nebo nazvy akci opakujicich se tlacitek.

export const db = firebase.firestore();
export const storage = firebase.storage();
export const auth = firebase.auth();

export const timestamp firebase.firestore.Timestamp;
export const fieldPath = firebase.firestore.FieldPath;

export const f.ieldVa'LueI = firebase.firestore.FieldValue;

Obrazek 15 - Export objektu Firebase

6.2. Jazykové mutace

Webova aplikace ma moznost fungovat ve vice jazycich. K vicejazyCnosti jsem vyuzil
JavaScriptovou knihovnu I18next. Aktualné aplikace nabizi dva jazyky. Jazyk ma svij
JSON soubor, kde jsou uloZeny pouzité feté¢zce ve formatu kli¢ - hodnota (viz Obréazek 16).
Vychozi jazyk je uréen z prohlizece uzivatele pomoci balicku

il8next-browser-languagedetector. Jinak mé uzivatel moznost jazyky manualné

prepinat.

"messages": "Zpravy",
"myAnimals": "Moje zvirata",
"addAnimal": "Pridat zvire"
|
"animals": {
"dogs": {
"dogs": "Psi",
"male": "Pes",
"female": "Fena"
P
"cats": {

Obrazek 16 - Ukdazka souboru s preklady
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V jednotlivych komponentich se pieklad aplikuje obalenim komponenty funkei
withTranslation(). Tim komponenta ziska pfistup k souborim s pieklady pies

proménnou props . t. Na obrazku 17 je ukazka pouziti piekladu u jedné polozky menu.

<1i className="toolbar_items_item">
<NavLink to="/add" className="toolbar_items_item_link">
<p className="toolbar_items_item_text">{t('toolbar.addAnimal')}</p>
</NavLink>
</1i>

Obrazek 17 - Pouziti prekladu v metode render()
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7. Mobilni aplikace

Druhou ¢asti tohoto feSeni je mobilni aplikace pro platformu Android. Aplikace je urcena
pfedevsim pro zdjemce o zvife z utulku. Nabizi ale i omezené funkce pro utulky. Aplikaci

jsem psal v jazyce Java.

7.1. Struktura aplikace

Aplikace se tidi architekturou MVVM (ModelViewViewModel). Zakladem aplikace je jedna
aktivita. Déle je aplikace rozdélena na fragmenty, které aktivita zobrazuje na zékladé vstupli
od uzivatele. Data z databaze a komunikaci mezi fragmenty a aktivitou zprostiedkovava

BaseViewmodel.

7.1.1. Uzivatelské rozhrani

Uzivatelské rozhrani je definovano v jazyce XML v samostatnych souborech, aby bylo
oddélené od logiky aplikace. Rozhrani reprezentuji tzv. layouty. Layout je poskladany z tiid
View a ViewGroup a jejich podtiid, které tvoii stromovou strukturu. Pod tiidou
ViewGroup jsou napiiklad ConstraintLayout nebo LinearLayout. Tyto tfidy
slouZzi k obaleni prvkli View a definuji jejich rozlozeni. Podtfidy View jsou napiiklad Button,

TextView nebo ImageView. Na obrazku 18 je schéma hierarchie objektt layoutu.

View View

View View View

Obrazek 18 - Schéma hierarchie Android Ul

Jednotlivé XML soubory jsou svazany se svymi protéjsSky v logice aplikace. Je vice

moznosti, jak je svazat. J4 jsem v této aplikaci vyuzil funkcionalitu View binding. View
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binding vygeneruje pro kazdy layout vlastni tfidu s ndzvem odvozenym od nazvu XML
souboru. Tato tfida obsahuje odkazy na vSechny prvky layoutu, ke kterym je pak mozné

pfistupovat z tfid v logice aplikace.

7.1.2. Aktivita BaseActivity

BaseActivity je jedina aktivita aplikace a dédi z AppCompatActivity. Aktivita se
stard o zobrazovani jednotlivych fragmenti. K tomu slouzi NavigationView
a DrawerLayout. Pokud uzivatel klikne na ikonu menu nebo piejede prstem horizontalné
od pravé strany obrazovky, pomoci DrawerLayout se s animaci vysune menu. Menu ma

uzivatel k dispozici ve vSech fragmentech aplikace (viz Obrazek 53).

O chovani pfi kliknuti na polozku v menu se stard NavigationView, konkrétné metoda
onNavigationItemSelected(MenuItem) (viz Obrazek 19). V metod¢ je switch,
ktery pii kazdé moznosti otevie pfislusny fragment. Fragment se otevira metodou tfidy
NavController navigate(id, bundle). Parametry jsou ID fragmentu a objekt

Bundle, pokud se maji fragmentu predat né¢jaka data.

@Override
public boolean onNavigationItemSelected(@onNull MenuItem menultem) {
NavController navController = getNavigationController();
drawerLayout.closeDrawer(GravityCompat.END);
Bundle bundle = new Bundle();
int id = menultem.getItemId();
switch (id) {
case R.id.home:
navController.navigate(R.id.mainPage);
break;
case R.id.dog_list:
bundle.putString("animalType", Const.DOGS);
navController.navigate(R.id. listFragment, bundle);
break;
case R.id.cat_list:

Obrazek 19 - Metoda onNavigationltemSelected()

Polozky menu se li§i podle stavu pfihlaSeni uZivatele a jeho typu. Jestli je uZivatel pfihlaSen
se zjisti funkci sluzby Authentication getCurrentUser (), ktera se vold v metodé¢

onResume (). Ta vrati objekt uzivatele nebo null. Pro nepiihlaSené¢ho uzivatele ma menu
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omezeny obsah polozek. Dv€ z nich jsou pro ptihlaseni a pro registraci. Jednou z polozek
navic pro piihlaseného uzivatele je ,,Odhlasit se“. Kliknutim se zavold metoda v aktivité pro
odhlaseni z Firebase. Jednou ze spolecnych polozek menu je moznost prepnuti na tmavy
rezim.

V aktivité je feSeno chovani aplikace po stisknuti vestavéného tlacitka ,,Zpét“. Pti otevieném
menu se jen menu zavie. Jinak se vyuzije NavigationController, ktery uchovava

historii oteviranych fragmentli a metodou navigateUp () se otevie posledni fragment.

7.1.3. BaseViewModel

Tiida BaseViewModel dédi ze tfidy ViewModel a reprezentuje vrstvu, kterd ziskava data
z databaze a poskytuje je jednotlivym fragmentim. Fragmenty k ni ziskaji pfistup v metodé
onCreate() pomoci tfidy ViewModelProvider, kterd poskytne instanci tfidy

BaseViewModel.

Ttida obsahuje funkce volajici databazi. Kazdéa funkce nastavi SnapshotListener, ktery
¢eka na zmény v databazi po cely Zivotni cyklus aktivity. Kdyz pfijde zména, ulozi nova data
do proménné typu MutableLiveData<Object> (viz Obrdzek 20). Tento objekt ma
metodu observe (LifecycleOwner, Observer). Ta mu pfifadi objekt Observer,
ktery pozoruje obsah proménné, dokud existuje. Ve fragmentech se nastavi Observery na

objekty s daty, které jsou ve fragmentu potieba.

FirestoreService.getAnimalsLive(Const.DOGS).addSnapshotListener((value, e) —> {

if (e !'= null) {

Log.w( tag: "Error", msg: "Listen failed.", e);

return;
}
List<Animal> animals = new ArrayList<>();
for (QueryDocumentSnapshot doc : value) {

if (doc.get("name") != null) {

animals.add(doc.toObject(Animal.class));

}

dogsLiveData.setValue(animals);
i

Obrazek 20 - Ziskavani dat z Cloud Firestore
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BaseViewModel také uchovava instanci tfidy FirebaseAuth a vSechny pfistupujici

fragmenty ji mohou vyuzivat ke komunikaci se sluzbou Firebase Authentication.

7.1.4. BaseFragment

Ttida, ze které¢ dédi vSechny fragmenty aplikace. Obsahuje vSechny spolecné metody pro
dédici fragmenty. Sdma dédi z tfidy Fragment. Jedna z metod této tfidy je
getStringresourceByName (String), ktera slouzi k zobrazovani fetézce ze souboru
strings.xml. Vyuziva se pokud je v souboru potieba vyhledat fetézec podle hodnoty, ktera je

ulozena v promé&nné.

7.1.5. MainPageFragment

MainPageFragment (viz Obrazek 51) je Gvodni fragment aplikace. Uzivateli zobrazi tii
tlacitka s obrazky, kde kazdé predstavuje jednu skupinu zvirat. Kliknutim na jedno z tlacitek

se zobrazi ListFragment se zvifaty zvoleného typu.

7.1.6. ListFragment

Tento fragment slouzi k zobrazovani seznamu zvifat na ttech strankach aplikace (viz Obrazek
54). Jednd se o vSechna dostupna neadoptovand zvifata, oblibend zvifata uzivatele nebo
nabizena zvifata piihlaSené¢ho utulku. Fragmentu je pfi kliknuti v menu piedana v parametru
informace, ktera zvifata ma zobrazit. V metodé¢ onActivityCreated() se podle toho
nastavi Observer na zvifata vybrané skupiny, pfipadné typu (viz Obrazek 21) . Pfi
vytvoteni fragmentu a poté pti kazdé zméné v databazi se ulozi data do seznamu. Pted
ulozenim se vold metoda filter (params). Ta aplikuje na data aktudlné zvolené filtry,

pokud ma uzivatel vyfiltrovano béhem ptichodu novych dat.

Fragment zobrazuje zvifata do prvku RecyclerView. Ten umoziuje vykreslovat seznam
polozek vlastniho obsahu a vzhledu. K praci s RecyclerView slouzi tiida
ListFragmentAdapter dédici od RecyclerView.Adapter. V této tfid¢ se vkladaji
data do jednotlivych polozek seznamu. Obsahuje vlastni RecyclerView.ViewHolder,

ktery ji propoji s XML souborem pomoci ListFragmentItemBinding.
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break;
case Const.OTHER:
animalsLiveData = baseViewModel.getOtherLiveData();
animalsLiveData.observe(getActivity(), animals —> {
hideProgressBar();
animallList.clear();
animallList.addAll(animals);
filter(typeList, genderList, sizelist, ageMin, ageMax, weightMin, weightMax, breed);
H9H
break;
default:
if(mode.equals(OUR_ANIMALS)) {
baseViewModel.setLoggedId(auth.getCurrentUser().getUid());
animalsLiveData = baseViewModel.getOurAnimalsLiveData();
} else if(mode.equals(LIKED_ANIMALS)) {
animalsLiveData = baseViewModel.getLikedAnimalsLiveData();
I else {
animalsLiveData = baseViewModel.getAnimalsLiveData();
}
animalsLiveData.observe(getActivity(), animals —> {
hideProgressBar();
animalList.clear();
animallList.addAll(animals);
filter(typeList, genderList, sizelList, ageMin, ageMax, weightMin, weightMax, breed);
3
break;

Obrazek 21 - Nastaveni chovani po obdrzeni dat z databadze

V metod¢ onBindViewHolder (ListFragmentViewHolder, int position)

se vkladaji data polozky na dané pozici do uréenych poli v€etné obrazku.

Fragment implementuje rozhrani ListFragmentAdapter.Callback. Toto rozhrani ma
metodu onItemClick(int position). Metoda je ve fragmentu piepsdna a zajisti po

kliknuti na polozku pfesmérovani uzivatele na DetailFragment.

UZivatel miize zvirata filtrovat dle jejich vlastnosti. K zobrazeni filtru slouzi plovouci tlaitko
FloatingActionButton. Klikem na tlaCitko se zobrazi FilterDialogFragment,

rozsifujici tfidu AppCompatDialogFragment.

7.1.7. SwipeListFragment

Fragment slouzici k zobrazovani nabizenych zvifat a jejich hodnoceni (viz Obrazek 55).
Zvitata se uzivateli zobrazuji po jednom a muze si kazdé ptidat do oblibenych nebo

ptreskocit. Ohodnotit miize ptejetim prstem vlevo nebo vpravo, ptipadné dvéma tlacitky.
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Fragment ziska data z databaze pomoci tfidy BaseViewModel. V metod¢ onCreate ()
ziskd jeji instanci (viz Obrdzek 22) a v metodé¢ onActivityCreated() nastavi
Observer na objekt MutableLiveData<List<Animal>>. Objekt je naplnén daty

z databaze v metodé tfidy BaseViewModel.

@Override
public void onCreate(@ullable Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
animalSharedViewModel = new ViewModelProvider(getActivity()).get(AnimalSharedViewModel.class);
baseViewModel = new ViewModelProvider(getActivity()).get(BaseViewModel.class);
firebaseAuth = FirebaseAuth.getInstance();
user = firebaseAuth.getCurrentUser();
animalList = new ArrayList<();

Obrdazek 22 - Metoda onCreate()

Po pfijeti dat z databaze se naplni objekt tfidy ViewFlipper. Ten umoziuje piechazeni
mezi prvky View. Pro kazdé zvife se vytvoii SwipeItemView. To je vlastni tfida dédici
od tfidy Cardview. V konstruktoru se tiidé pieda kontext fragmentu a nasledné se prifadi
objekt Animal s daty zvifete. ViewFlipperu se nastavi SwipeTouchListener, ktery
reaguje na prejeti prstem po obrazovce. Ma metody pro odchyceni kazdého ze Ctyt sméri
a metodu onClick(). V metodich onSwipeLeft () a onSwipeRight () se volaji
like() askip(). V obou funkcich se spusti animace pirechodu na dalsi View, pfedchozi
View se odebere a odebere se také ohodnocené zvife z listu zvirat. V metod¢ 1ike () se
zavola funkce addUserLikedAnimal (user, animal) tfidy FirestoreService.
Ta piida ptihlasenému uzivateli zvife do listu oblibenych zvifat. Obdobné funguje i funkce

v metod¢ skip().

V metodé onClick () se uzivateli zobrazi DetailFragment s aktualnim zvifetem.

7.1.8. DetailFragment

DetailFragment zobrazuje detailni informace o vybraném zvifeti (viz Obrazek 57).
Uzivatel se k nému dostane z fragmenti ListFragment a SwipeListFragment

kliknutim na jednu z polozek. Ve vychozim stavu je vidét pouze jméno zvifete a obrazek,
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ktery je ptes celou obrazovku. Piejetim prstem nahoru se obrazek zmensi a ukaze se zbytek

informaci o zvifeti.

Objekt Animal je fragmentu pfedan pies tiidu AnimalSharedviewModel. Jeho instanci
fragment ziskd v metodé¢ onCreate() a v metodé¢ onActiviyCreated () nacte data.
Obrazek je zobrazen pomoci tiidy GlideApp (viz Obrazek 23). Jednou z jejich metod
nutnych pro zobrazeni obrazku je 1load (Object). Jako parametr je pfedana reference na

soubor v ulozisti Cloud Storage, ktera je vytvorena z cesty k souboru.

RequestOptions options = RequestOptions
.fitCenterTransform()
.override(binding.detailPhoto.getWidth(), binding.detailPhoto.getHeight());

if (animal.getImage() != null) {

StorageReference storageReference = StorageService
.storage.getReference().child(animal.getImage());

GlideApp.with(getParentFragment()) GlideRequests
.asBitmap() GlideRequest<Bitmap>
.apply(options)
. load(storageReference)
.placeholder(circularProgressDrawable)
.into(binding.detailPhoto);

Obrazek 23 - Vlozeni obrazku do ImageView

7.1.9. EditProfileFragment

Fragment uréeny k editaci uzivatelského profilu. Obsahuje prvek ImageView, kde je
zobrazen jeho aktualni obrazek. Dvé tlacitka u obrazku umoziuji obrazek odebrat nebo
nahrat novy. Pod obrazkem jsou editovatelnd textova pole EditText. Vychozi hodnoty
v polich jsou nateny z databdze. Praci s databazi zajiStuje funkce getUser (uid) tiidy

BaseViewModel.

7.1.10. ProfileFragment

Tento fragment uzivatelsky profil pouze zobrazuje (viz Obrazek 56). Obrazek je zobrazen

pomoci ImageView. Informace o uzivateli jsou v prvcich TextView. Stejné jako ve
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fragmentu EditProfileFragment, jsou data ziskdvana prostfednictvim tridy

BaseViewModel.

7.1.11. RegistrationFragment

RegistrationFragment zobrazuje uzivateli registracni formuléf (viz Obrazek 52). Pole
formulafe jsou prvky EditText. Po stisknuti tlacitka ,,Registrovat™ probéhne validace
vstupnich dat. Pro validaci jsem vyuzil knihovnu Saripaar. Knihovna umoziiuje vyuzivat
anotace k definovani podminek pro kontrolované pole (viz Obrazek 24). Samotnou validaci
zajiStuje objekt Validator. Jeho metoda validate () spusti validaci a prob&hne jedna

z funkci onvalidationSucceeded() aonvValidationFailed(List<Error>).

@otEmpty

@Email

EditText emailEditText;

@Password(scheme = Password.Scheme.ALPHA_NUMERIC)
EditText passwordEditText;

@ConfirmPassword

EditText password2EditText;

Obrazek 24 - Anotace validace knihovny Saripaar

Pti uspéchu validace se zavold funkce sluzby Firebase Authentication
createUserWithEmailAndPassword(email, password), kterd po vlastni
validaci vytvofti Firebase uzivatele. Po vytvoteni se ulozi vyplnéna data do databaze Firestore
metodou FirestoreService.addUserToFirestore(user). Na zavér je uzivatel

pfihlaSen a pfesmérovan na hlavni stranku aplikace MainPageFragment.

Pti neuspéchu validace zobrazi validator chybové hlasky v prveich EditText.

7.1.12. LoginFragment

Tento fragment slouzi k ptihlaSeni uzivatele do aplikace. Fragment obsahuje ptihlasovaci
formulaf se dvéma editovatelnymi textovymi poli EditText (viz Obrazek 50). Uzivatel je
tazén na ptihlasovaci e-mail a heslo. Formulaf je po stisknuti tlacitka ,,Ptihlasit™ validovan
nejdiive na stran¢ aplikace pomoci knihovny Saripaar. Ta kontroluje prazdné pole a forméat

e-mailu. O druhou ¢ést validace se stard sluzba Firebase Authentication pii zavolani jeji
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funkce signInWithEmailAndPassword(email, password). Ta kontroluje
existenci uzivatele a spravnost hesla. Po ptihlaseni je uzivatel pfesmérovan na hlavni stranku

aplikace MainPageFragment.

7.1.13. MessagesFragment

Fragment slouzici k zobrazovani konverzaci ptihlaSeného uzivatele. Konverzace jsou
reprezentovany jménem a obrdazkem uzivatele. Fragment pomoci instance tiidy
BaseViewModel ziskava data z databaze. V databazi je v dokumentu uzivatele ulozen
seznam jeho konverzaci. Kazd4 konverzace obsahuje ID UcCastniki a ze vSech je vytvotfen

seznam uzivatell, se kterymi vede prihlaseny uzivatel konverzaci.

Kliknuti na konverzaci se otevic ChatFragment a v BaseViewModelu se nastavi ID

aktivni konverzace.

7.1.14. ChatFragment

ChatFragment zobrazuje otevienou konverzaci a jeji zpravy. Ty jsou nacteny na zakladé
ID aktivni konverzace, které si drzi BaseViewModel. Jednotlivé zpravy zobrazuje
ChatFragmentAdapter do prvku RecyclerView. V metodé¢ OnViewCreated() je
nastaveno, aby se polozky RecylerView zobrazovaly od spodu a spodni polozka byla ve

vychozim stavu vzdy vidét (viz Obrazek 25).

@Override
public void onViewCreated(@lonNull View view, @lullable Bundle savedInstanceState) {
super.onViewCreated(view, savedInstanceState);
binding.toolbar.binding.toolbarText.setText("Zpravy");
LinearLayoutManager linearLayoutManager = new LinearLayoutManager(getContext());
LinearLayoutManager.setReverseLayout(true);
binding.recyclerView.setLayoutManager(linearLayoutManager);
binding.recyclerView
.addOnLayoutChangeListener((viewl, left, top, right, bottom, oldLeft, oldTop, oldRight, oldBottom) —> {
if (bottom < oldBottom) {
binding.recyclerView.postDelayed(() —>
binding.recyclerView.smoothScrollToPosition(adapter.getItemCount()), delayMillis: 100);
}
3
binding.sendButton.setOnClickListener(v => {
sendMessage();

});

Obrdazek 25 - Metoda OnViewCreated|()
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7.1.15. Toolbar

Toolbar je tfida reprezentujici horni panel aplikace. Obsahuje textové pole a ikonu. Obsah

si nastavuji jednotlivé fragmenty, ve kterych je panel zobrazen.

7.1.16. Modely

Aplikace obsahuje tfidy pro zvife, uZivatele, konverzaci, zpravu a polohu. Kazda ttida
obsahuje proménné reprezentujici atributy v databazi, konstruktory s riznymi parametry

a metody pro pfistup k proménnym

7.1.17. Pomocné tiidy

7.1.17.1. FirestoreService

Tato tfida slouzi k praci s databazi. Je to abstraktni tfida, ktera obsahuje instanci tfidy
FirebaseFirestore sluzby Cloud Firestore. Dale obsahuje metody pro riznd volani
databaze, které vyuzivaji fragmenty aplikace. Na obrazku 26 je piiklad funkce ziskavajici

zpravy z konverzace mezi dvéma uzivateli.

public static Query getMessages(String conversationId) {
return db.collection( collectionPath: "conversations")
.document(conversationId).collection( collectionPath: "messages")
.orderBy( field: "sent", Query.Direction.DESCENDING);

Obrdzek 26 - Ziskavani zprav z databaze

7.1.17.2. StorageService

Abstraktni tfida StorageService zprostiedkovava komunikaci se sluzbou Cloud Storage.

Obsahuje instanci tfidy FirebaseStorage a metody pro praci s tloZistém.

7.1.17.3. Const

Const je tfida pro uchovavani konstant pro celou aplikaci. Uchovavam zde pfedevS$im

konstanty pouzivané ve vice fragmentech.
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7.1.17.4. CSVFile

Tato tfida nacita soubor formatu CSV. V konstruktoru prevezme datovy tok InputStream.
Obsahuje jednu metodu read (), ve které nacte vstup pomoci tfidy BufferedReader
a vrati seznam fetézcl. Ttrida je vyuzita pii nacitani zvifecich ras a seznamu registracnich

¢isel zvitecich utulka.
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8. Testovani

V zéavérecné fazi projektu jsem spolupracoval s 12 zvitecimi utulky, abych ziskal dilezitou
zpétnou vazbu k vyuzitelnosti aplikace. Testovani webové aplikace se zucastnilo vSech 12
a 1 z nich testoval i aplikaci mobilni. Odpovédi na pfipravené otazky jsem sbiral pomoci
elektronického formulaie ve sluzbé Formulafe Google. Ostatni pfipominky a chyby
z testovani mi byly zasilany e-mailem. Vysledky z testovani jsou zobrazeny v nasledujicich

grafech a tabulkéch.

Graf 1 potvrzuje ptedpoklad, Ze vétSina zvirat v ttulcich jsou psi a kocky. Proto mé aplikace

jen 3 kategorie: Psi, kocky a ostatni druhy.

Jaka zvirata jsou ve vasem utulku?
12 odpovédi

Psi 12 (100 %)

Kotky 6 (50 %)
Kromé psu a kocek jsou u nas i o
kralici aj., i velka zvifata. 1(83%)
0,0 25 5,0 75 10,0 12,5

Graf 1 - Jaka zvirata jsou ve vasem utulku

Graf 2 ukazuje, ze uzivatelé aktudln¢ inzeruji pfedevSim na socialnich sitich a vlastnich
webovych strankach. Specializované portaly pro zvitata utulky aktualné tolik nepouzivaji, ale

uvedly, Ze o tuto aplikaci maji z&jem.

Jaky/jaké zpusoby inzerce aktualné vyuzivate?
12 odpovédi

Viastni webové stranky 9 (75 %)

Inzertn[ servery 2 (16,7 %)
Sociain sité 12 (100 %)
Specializovany portal pro zvifata 5(41,7 %)
Plakaty 1(8.3 %)
radio 1(8,3%)

0,0 25 50 75 10,0 12,5

Graf 2 - Jaké zpiisoby inzerce vyuZivate
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Libi se Vam vzhled aplikace? Prijde Vam aplikace prehledna a intuitivni?

12 odpovédi 12 odpovédi
® Ano
@ Spise ano
© Spise ne
o
Graf 3 - Libi se vam vzhled aplikace Graf 4 - Je aplikace pirehlednd a intuitivni

Vek uZivatele bude pfidan jako volitelnd moZnost. VEtSi oveéfeni uzivatele aktualné neplanuji.

Pridali byste néjaké povinné udaje pro registraci uzivatele? Pokud ano, jaké?

6 odpoveédi

Ne

vek

Uzivatele bych vice ovéfila, at si nemohou vymyslet (idaje, ale nevim zda to je mozné
ne

Konkrétné mé nic nenapada. Mozna nechat uZivatele, aby néco sobé napsali

asi i adresu prechodného bydlisté, nebot ne vzdy lidé bydli na adrese trvalé

Obrazek 27 - Pridali byste néjaké povinné udaje pro registraci uZivatele

Graf 5 ukazuje zdjem utulkd o rozsifeni profilu uzivatele o kratké video. Proto jsem pridal

moznost nahrani videa mezi budouci vylepSeni aplikace.

Libilo by se vam ovéreni uzivatelll pomoci kratkého videa, kde se uzivatel predstavi? (kvli
Vasi lepsi predstaveé o clovéku)

® Ano

@ Spise ano
@ Spise ne
® Ne

12 odpovédi

Graf'5 - Ovéreni uzivatelii pomoci videa
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PFijde vam formular pro pridani zvirete rychly a snadny?
12 odpovédi

® Ano

® Spise ano
@ Spise ne
® Ne

Graf 6 - Je formular pro pridani zvirete rychly a snadny

Co byste zménili?
2 odpovédi

kolonka ,vychazi se zvifaty” specifikovala bych napf. vychazi se psy a vychazi s ostatnimi domacimi zvifaty.
,Vychazi se zvifaty” je dost obecné, pejsek muzZe vychézet s ostatnimi psy, ale nesnese tieba kocky nebo
slepice, coz mUze byt pro nékoho dost dilezité

Chybi informace napf. o kastraci atd., vyhovuje nam portal Pesweb. Na chat se zadjemcem bychom urcité
nemeéli ¢as, odpovidame v ramci ¢asovych moznosti.

Obrazek 28 - Co byste zménili

Jsou moznosti ve formulari pro pfidani zvirete dostatecné?
12 odpovédi

® Ano

® Spise ano
@ Spise ne
® Ne

Graf 7 - Jsou moznosti ve formulari pro pridani zvirete dostatecné

Na zaklad€ pfipominek (viz Obrazky 28 a 29) jsem upravil formuladf pro pfidani zvitete.
Pfidal jsem informaci o kastraci a hmotnosti. Doplnil jsem i moznost vyplnit ¢islo ¢ipu
zvitete, cozZ je 1 soucast zadani. Misto utulkem navrhovaného dotazniku jsem ptidal moznost

uzivateli napsat néco o sobé ve svém profilu.
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Pokud ne, co byste pridali?
6 odpovédi

Pridala bych i negativa zvifat. napf. Nehodi se k détem, nevychazi s ostatnimi zvifaty. Vhodny jako
jedinacek....

Jesté by se dala doplnit napf. kolonka pro vahu psa. Pod oznacenim maly pes mize byt pes klidné o vaze 1-
10kg a fotky nékdy dost klamou.

Pridala bych vice zaskrtavacich vlastnosti zvifete
¢Cislo ¢ipu
Viz vyse

Néco jako adopéni dotaznik, nebot to neni jen o tom, Ze nékdo hleda zvife, ale také o tom, jaky domov zvifeti
nabizi.

Obrazek 29 - Co byste pridali do formulare

Libi se vam "Hodnoceni zvirat"?
12 odpovédi

® Ano

@ Spise ano
@ Spise ne
® Ne

58,3%

Graf 8 - Hodnoceni zvirat

Hodnoceni zvifat mélo nestastné pojmenované moznosti a nema slouzit k hodnoceni

vzhledu. Komponentu jsem podle toho upravil.

Pokud ne, prosim napiste mi nazor
3 odpovédi

Nemam rada hodnoceni jakéhokoliv zvifete podle toho, jak je "hezké" a pro¢ by mél byt pes hendikepovan
$patnym hodnocenim ostatnich uzivatell

Spise bychom volili moZnost ukladat do oblibenych nez aby lidé hodnotili libi/nelibi.

asi bych zvirata nehodnotila kazdé zvife si proslo nécim jinym a néco jiného potrebuje,a podle toho vybiram i
nového majitele,to co je pro nékoho super,to mize byt pro druhého pohroma

Obrazek 30 - Nazor na ,,Hodnoceni zvirat **
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v

Rozsiteni sndSenlivosti zvifete k ostatnim zvifatim (viz Obrazky 28 a 31) jsem piidal do

moznych vylepSeni aplikace.

Chybi Vam v aplikaci néjaka funkce?

4 odpovédi
Ne
bylo by fajn, aby $lo vyhledat zvife podle €ipu ( v pfipadé ztraty nebo zcizeni
rozlisila bych snasenlivost ke zvifatlm, neni zvife jako zvife

Jsme spokojeni nejvice s Peswebem a pokud by tato aplikace neméla nic navic, ani v dosahu, bylo by pro nas
nahravani zvifat i sem asi spiSe jen praci navic.

Obrazek 31 - Chybi v aplikaci néjaka funkce

Pouzivali byste takovou aplikaci?
12 odpoveédi

® Ano

@® Spise ano
@ Spise ne
® Ne

Graf 9 - Pouzivali byste takovou aplikaci
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9. Mozna vylepSeni

9.1. Aplikace pro platformu 10S

V budoucnu bych chtél projekt rozsitit o aplikaci pro platformu iOS. Tim by doslo k rozsifeni
skupiny zajemcii o uZivatele zafizeni spolecnosti Apple.

9.2. Video zajemce o zvife

Podle dotazniku pro zvifeci utulky (viz Graf 5) by mohla aplikace v budoucnu nabizet
zdjemctim nahrani kratkého videa. Video by umoznilo zdjemci kratce se predstavit utulku.
Utulky by diky tomu mély vétsi piedstavu o jednotlivci &i roding, kterd ma zajem o jejich
zvite. Dale také o prosttedi, ve kterém zvite bude Zit.

9.3. Cerna listina uzivateli

Aplikace bude obsahovat ,.Cernou listinu“ uzivatelti, kterd bude piistupna registrovanym
tulkam. Utulky budou mit mozZnost sdilet mezi sebou podvodné zajemce o zvifata.

9.4. Moznost zvyraznéni zvitete

Pokud bude nutné urcité zvife urychlen¢ umistit do rodiny naptiklad z ditvodu plné kapacity
utulku, bude mozné urychlit jeho adopci umisténim mezi prvni zobrazovana zvirata.

9.5. RozSifeni vlastnosti zvirete

Na zéklad¢ ptipominek v dotazniku (viz Obrazky 29 a 31) bude v budoucnu rozsifen
formulat pro pfidani zvifete. Bude zvysSen pocet zaskrtavacich poli a umoznéno specifikovat

snasenlivost daného zvifete s ostatnimi.
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10. Zavér

Praci jsem zahdjil reSersi aktualnich moznosti online inzerce zvifat. Prizkum ukazal, ze
nejvice pouzivané jsou Ctyfi zptisoby inzerce. Na tyto jsem se zaméfil. Jedna se o inzerci na
vlastnich webovych strankach, socidlnich sitich, inzertnich serverech a specializovanych
portalech pro zvitrata. VSechny moznosti maji né¢jaké vyhody a nevyhody, které jsem na zavér

s

reSerSe shrnul a nasledné vyjasnil, na co se zaméfim ve svém feseni.

Dalsi kapitola se vénuje struktufe celého systému. Stru¢né jsem popsal vyuziti platformy
Google Firebase. Napojeni na konkrétni sluzby je zndzornéno schématem. Ve zbytku kapitoly

jsem definoval datové struktury pouzité v aplikaci.

Déale jsem do prace zatadil popis pouzitych technologii. Jedna se piedevSim o Google
Firebase, u které jsem predstavil sluzby vyuzité v aplikaci. Kratce jsem popsal knihovnu

ReactJS, jeji zakladni prvky a ndstroj Figma, ktery jsem pouzil pti grafickém navrhu.

Na zéklad¢ informaci z reserSe a grafického navrhu jsem implementoval webovou aplikaci.
Aplikace byla zhotovena tak, aby splilovala vSechny poZadavky navrhu a mohla spolehlivé
slouzit zvifecim utulkiim a jejich zakaznikiim. Ve zpravé je predstavena struktura aplikace

a popsana implementace jednotlivych komponent véetné prace s knihovnou ReactJS.

Druhou casti feSeni je mobilni aplikace pro platformu Android. Ta je uréena ptedevsim pro
zajemce o zvife. Je zamé&fena na prehledné a rychlé prohliZzeni zvitat. Oproti webové aplikaci
ma omezené nékteré funkce pro utulky. V kapitole ur¢ené mobilni aplikaci je rozebrana
implementace aplikace v jazyce Java. Kapitola je rozdélena na implementace jednotlivych

tiid, prevazné fragmentu.

V zé&véru prace jsem ve spolupraci s vybranymi utulky provedl testovani aplikace. Vysledky

testovani jsem znazornil pomoci grafli a obrazki

Posledni casti jsou mozné budouci Gpravy a zdokonaleni aplikace. Cilem celého projektu je,
aby se aplikace stala nastrojem, ktery se rozsifi mezi Sirokou vetfejnost a pomuze zvifecim

utulkim zajistit jejich obyvatelim novy domov v té spravné roding.

Webova aplikace je dostupnd na adrese https://shelters-2932f.web.app. Tato aplikace neni

primarné uréena pro mobilni zafizeni.
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A Obrazky webové aplikace

Domiu

Obrazek 32 - Domovska stranka

Domu

Obrazek 33 - Prihlasovaci stranka
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Domii

Zapomenuté heslo

Zadejte e-mailovou adresu, kierou jste pouZili pfi registraci a na kterou Vam
prijde odkaz pro resetovani hesla.

Email

Zavrit

Obrazek 34 - Zapomenuté heslo

Prochazet Registrace Pfihlageni CzZ+ C

Zajemce Utulek

Jméno
Prijmeni
E-mail
Heslo

Heslo znovu

Obrazek 58 - Registrace web
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Dom lcl Prochazet Registrace Piihlaseni CZ
Zajemce Utulek

Naze

Adresa

E-mai

Heslo

Toto pole nesmi byt prézdné.
Heslo znovu
Registrovat
Obrazek 59 - Registrace web - validace
Domii Prochdzet  Registrace  Pfihlaseni CZz

Filtrovat Hledat podle isla Cipu

Zorin Korela¢ek ze Msena Stuart

{

6 let Kroméfiz O let Jablonec nad Nisou Olet Jablonec nad Nisou

Stielka

Olet Jablonec nad Nisou 1rok Liberec 4 roky Liberec

v
L U AP AN

MNaszcal | [TV P

Obrazek 35 - Prohlizeni zvirat
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,,‘)"|l°| Hodnoceni  Prochazet Oblibenazvifata Zprawy Profii  Odhlasit CZ« o

Hledat podle ¢isla €ipu

Filtrovat

Méam zijem o: ) Psi [J Kotky [ Ostatni Rasa: -
lozin

Velikost: | Maly [] stiedni | Velky

Hmotnost (kg): 6—6 []Vychazi se zvitaty
["JHodi se k détem
Vék: | |Kamaradsky
6 6 [ ] Aktivni

Pohlavi: | Ssamec [ | Samice [JHIidag
“ Jablonec nad Nisou
Drajfuska Sticelka Drjaf Korely

1rok Liberec M 4 roky Liberec M 3 roky NaN let Liberec

Morcée zakrsly kralik Minduska Mates
- P . s T

Obrazek 36 - Prohlizeni zvirat - filtr

Bobik

%

L Wi oLl

Vék:1rok Pohlavi: Pes Rasa: Néemecky Spic stfedni  Velikost: Velky Hmotnost: 8 kg Poloha: Liberec

Chovani: Hodise k détem Aktivni Vychazi se zvifaty Kamaradsky Hlida¢
Bobik je pratelsky aktivni pejsek. Rad zlobi - kouse ponozky, rucniky, prosté co mu pfijde pod tlamu. Miluje

Popis: lidi, déti obzvlast, s ostatnimi pejsky vychazi dobfe, akorat je az prilis kontaktni - skace véem na hlavu, to se
nékterym kamaraddm nemusi libit. Rad chodi na prochazky a miluje jidlo véeho druhu (krom kvétaku).

Kontaktovat  Profil Gtulku

Obrazek 37 - Detail zvirete
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RIS Utuleky Liberci

Terms of use @ 1987-2021 HERE, EurcGeographics, Deutschland

Obrazek 38 - Miij profil - utulek

Obrazek 39 - Editace profilu
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Utulek v Liberci

Obrazek 41 - Muy profil - zdajemce
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Domii Hodnocen  Prochazet

Vék: 1rok Poloha: Liberec

Obrazek 42 - Vybirani zvirat

Domii

Mam zdjem o:

[l psi

[ Kogky

("] Ostatni

Rasa:

( J
Velikost:

[ Maly  [] stiedni  [] Velky
Vék:

o ©
Hmotnost (kg):

o Q
Pohlavi:  [] samec [ ] Samice
[ Vyehazi se zuifaty

Vék:1rok  Poloha: Liberec

Obrazek 43 - Vybirani zvirat - filtr
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Name

Breed:

Chip
number:

Description:

Obrazek 44 - Pridat zvire

Home Choose Browse  Ourani ;
e
Name Bobik Kamarsceiy/
Age
Breed:
gmﬁben "2235

Address: Liberec, Liberecky kraj, Cesko

Liberec, Liberecky kraj, Cesko

Bobik je pratelsky aktivni pejsek. Rad zlobi - kouSe ponozky, rucniky, prosté
co mu prijde pod tlamu. Miluje 1lidi, déti obzvlast, s ostatnimi pejsky vychdzi
dobfe, akorat je az prilis kontaktni - skace viem na hlavu, to se nékterym
kamaradom nemusi libit. Rad chodi na prochizky a miluje jidlo vieho druhu
(krom kvétaku).

Obrazek 45 - Editovat Zvire
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Kessy

“\A

.
- V .
5
i
et tV P
1rok Liberec 1rok Liberec 13 let Turnc
bob3 Cassie

1rok

Obrazek 46 - Adoptované zvire

’,()lllfl Hodnoceni  Prochazet  Oblibenazvifata Zprawy Profil  Odhlasit CZ m

Utulek v Liberci

dobry den

Jisté, kdy mate ¢as?

urcité, budeme se t&sit, pfipadné jsme tu kazdy den od 8 do 18
hodin

Obrazek 47 - Zpravy
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Home Choose Browse Ouranimals Favouriteanimals Messages Addanimal Profile Logout EN~ (EgiD

Edit info Utulek v Liberci Reviews

Address: Humpolecka 507/T1, 460 05 Liberec, Radovan 17.5.2020 e Y
Cesko test

Phone: 765888222 Radovan 17.5.202 Y Y W
dobry atulek

Radovan 16.5202 Y Y W W K

super utulek

E-mail: capek.radovan@gmail.com

Opening hours:

Monday: 06:00 - 21:05
Tuesday: 00:00 - 00:00 Anonymous 165202 Yo W W W W
Wednesday: 00:00 - 00:00 nejlepsi utulek

Thursday: 00:00 - 00:00 o 155202 Y d

Friday: 00:00 - 00:00 NEjCEW ECWECWEC CEW CWEC C BWCEWCOEW CE8 CWECEWCWEC

Saturday: 00:00 - 00:00 T
Sunday: 00:00 - 00:00

lanov nad Nisou &’
WEEW) Korénov
J:‘,htonec nad Paseky nad
Brmiste Nisou Jizérou

Obrazek 48 - Tmavy rezim - profil

Home Choose Browse Ouranimals Favouriteanimals Messages Addanimal Profile Logout ENw

Filter Find by chip number

Zorin Korelaéek ze Stuart JozZin
Msena : RN

Kromérz Olet Jablonec nad Nisou Jablonec nad Nisou Jablonec nad Nisou

Drajfushka Sticelka DrjaF Korely

Liberec 4 roky NaN let

Morée zakrslj kralik Minduska Mates

B —

Obrazek 49 - Tmavy rezim - Nase zvirata
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B

Obrazky mobilni aplikace

Piiihlasit = Registrace

Jméno

Registracni ¢iso

Potvrdit

E-mail
Heslo
Heslo znovu
Potvrdit
[ ] @ |
Obrazek 50 - Prihlaseni Obrazek 52 - Registrace

Shelcers
Prohlizet

Hodnoceni

Oblibena zvirata

Zpravy
Profil

Odhlasit

Preponout barevny rezim

Ostatni

[ ] O] <

Obrdzek 51 - Uvodni stranka Obrazek 53 - Menu

76



9:47PM @ 3 Z &R @ 9:47PM @ 3 Z @2 @

‘irata = Oculek v Liberci =

Zorin

KFizenec

6 let

Velky, 40 kg
233.4 km od vas

Adresa Humpoleckd 507/11, 460 05 Liberec, Cesko

Telefon 765888222
E-mail capek.radovan@gmail.com
Stuart Oteviraci doba
Hlodavec Pondéli 06:00 - 21:05
Utery 00:00 - 00:00
Ol Streda 00:00 - 00:00
Maly Ctvrtek 00:00 - 00:00
9 km od vas Patek 00:00 - 00:00
Sobota 00:00 - 00:00
Nedéle 00:00 - 00:00
Recenze
% Radovan 17.05.2021 w3
Jozin et
Jezek
O let Radovan 17.05.2021
Maly dobry ttulek
[ ] @ < [ ] @ |
Obrazek 54 - Seznam zvirat Obrazek 56 - Profil utulku
9:47 PM 32 @

Bobik ==

Poloha Liberec

Snasi se se zvifaty Hlida¢ Pratelsky, mazlivy
Aktivni Snasi se s détmi

Bobik je pratelsky aktivni pejsek. Rad zlobi - kouse
ponozky, rucniky, prosté co mu prijde pod tlamu.
Miluje lidi, déti obzvlast, s ostatnimi pejsky vychazi
dobre, akorat je az pfilis kontaktni - skace véem na
hlavuy, to se nékterym kamaradim nemusi libit. Rad
chodi na prochazky a miluje jidlo vSeho druhu (krom

kvétaku).
Zobrazit profil Gtulku
] @ <
Obrazek 55 - Swipe Obrazek 57 - Detail zvirete

77



	Poděkování
	Abstrakt
	Abstract
	Obsah
	Úvod
	Rešerše
	Webové stránky jednotlivých útulků
	Inzerce na sociálních sítích
	Inzertní servery
	PESWEB
	Shrnutí
	Struktura aplikace
	Obrázek 1 - Schéma komunikace s Firebase
	Obrázek 2 - Diagram případů užití
	Datová struktura
	Animal (Zvíře)

	Tabulka 1 - Animal
	User (Uživatel)

	Tabulka 2 - User
	Conversation (Konverzace)

	Tabulka 3 - Conversation
	Message (Zpráva), Review (Recenze)

	Tabulka 4 - Message    Tabulka 5 - Review
	Location (Poloha)

	Tabulka 6 - Location
	Použité technologie
	Firebase
	Cloud Firestore
	Authentication
	Cloud Storage
	Firebase Console
	Zabezpečení

	Obrázek 3 - Pravidla zabezpečení Firebase
	React
	Figma
	Obrázek 4 - Metody životního cyklu
	Grafický návrh
	Obrázek 5 - Barevné palety
	Obrázek 6 - Ukázka návrhu v nástroji Figma
	Webová aplikace
	Struktura aplikace
	Komponenta App
	Komponenta PrivateRoute
	Komponenta Home
	Komponenta Login

	Obrázek 7 - Přihlašovací funkce Firebase Authentication
	Komponenta Registration
	Komponenta Animals

	Obrázek 8 - Vykreslení komponent AnimalCard
	Komponenta Swipe

	Obrázek 9 - Přidání položky do pole v databázi
	Komponenta AddAnimal

	Obrázek 10 -  Časovač volání API
	Obrázek 11 - Volání funkce HERE Maps API
	Komponenta Profile

	Obrázek 12 - Získání URL obrázku v úložišti
	Messages
	Pomocné komponenty
	Conversations
	Chat
	AnimalCard

	Obrázek 13 - Přesměrování uživatele komponentou Redirect
	Filter
	Toolbar

	Obrázek 14 - Kontrola stavu přihlášení uživatele
	Reviews
	Konfigurační soubory a konstanty

	Obrázek 15 - Export objektů Firebase
	Jazykové mutace
	Obrázek 16 - Ukázka souboru s překlady
	Obrázek 17 - Použití překladu v metodě render()
	Mobilní aplikace
	Struktura aplikace
	Uživatelské rozhraní

	Obrázek 18 - Schéma hierarchie Android UI
	Aktivita BaseActivity

	Obrázek 19 - Metoda onNavigationItemSelected()
	BaseViewModel

	Obrázek 20 - Získávání dat z Cloud Firestore
	BaseFragment
	MainPageFragment
	ListFragment

	Obrázek 21 - Nastavení chování po obdržení dat z databáze
	SwipeListFragment

	Obrázek 22 - Metoda onCreate()
	DetailFragment

	Obrázek 23 - Vložení obrázku do ImageView
	EditProfileFragment
	ProfileFragment
	RegistrationFragment

	Obrázek 24 - Anotace validace knihovny Saripaar
	LoginFragment
	MessagesFragment
	ChatFragment

	Obrázek 25 - Metoda OnViewCreated()
	Toolbar
	Modely
	Pomocné třídy
	FirestoreService

	Obrázek 26 - Získávání zpráv z databáze
	StorageService
	Const
	CSVFile

	Testování
	Graf 1 - Jaká zvířata jsou ve vašem útulku
	Graf 2 - Jaké způsoby inzerce využíváte
	Graf 3 - Líbí se vám vzhled aplikace
	Graf 4 - Je aplikace přehledná a intuitivní
	Obrázek 27 - Přidali byste nějaké povinné údaje pro registraci uživatele
	Graf 5 - Ověření uživatelů pomocí videa
	Graf 6 - Je formulář pro přidání zvířete rychlý a snadný
	Obrázek 28 - Co byste změnili
	Graf 7 - Jsou možnosti ve formuláři pro přidání zvířete dostatečné
	Obrázek 29 - Co byste přidali do formuláře
	Graf 8 - Hodnocení zvířat
	Obrázek 30 - Názor na „Hodnocení zvířat“
	Obrázek 31 - Chybí v aplikaci nějaká funkce
	Graf 9 - Používali byste takovou aplikaci
	Možná vylepšení
	Aplikace pro platformu iOS
	Video zájemce o zvíře
	Černá listina uživatelů
	Možnost zvýraznění zvířete
	Rozšíření vlastností zvířete
	Závěr
	Seznam použité literatury
	Seznam obrázků
	Seznam tabulek
	Seznam grafů
	Obrázky webové aplikace
	Obrázek 32 - Domovská stránka
	Obrázek 33 - Přihlašovací stránka
	Obrázek 34 - Zapomenuté heslo
	Obrázek 58 - Registrace web
	Obrázek 59 - Registrace web - validace
	Obrázek 35 - Prohlížení zvířat
	Obrázek 36 - Prohlížení zvířat - filtr
	Obrázek 37 - Detail zvířete
	Obrázek 38 - Můj profil - útulek
	Obrázek 39 - Editace profilu
	Obrázek 40 - Návštěva profilu útulku
	Obrázek 41 - Můj profil - zájemce
	Obrázek 42 - Vybírání zvířat
	Obrázek 43 - Vybírání zvířat - filtr
	Obrázek 44 - Přidat zvíře
	Obrázek 45 - Editovat Zvíře
	Obrázek 46 - Adoptované zvíře
	Obrázek 47 - Zprávy
	Obrázek 48 - Tmavý režim - profil
	Obrázek 49 - Tmavý režim - Naše zvířata
	Obrázky mobilní aplikace
	Obrázek 50 - Přihlášení
	Obrázek 51 - Úvodní stránka
	Obrázek 52 - Registrace
	Obrázek 53 - Menu
	Obrázek 54 - Seznam zvířat
	Obrázek 55 - Swipe
	Obrázek 56 - Profil útulku
	Obrázek 57 - Detail zvířete

