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ANOTACE

Tato bakalarska prace je zaméfena na vyvoj pasportizaéniho klienta pro mobilni
platformu Android pfevazné v programovacim jazyce Java. Cilem je vytvorit univerzalni
pasportizaéni mapovou aplikaci pro mobilni zafizeni, ktera splnuje vesSkeré zasady
vyvoje téchto druht softwaru.

Tyto zasady vyvoje aplikaci pro mobilni zafizeni jsou v teoretické ¢asti této prace
definovany stejné tak jako technologické aspekty a zasady tvorby mapovych aplikaci.
Teoreticka cast této prace dale obsahuje obecné informace o pasportizaci a pasportech
a je zde také popsan soucasny stav mapovych aplikaci vhodnych k zobrazeni dat
z pasportu.

Hlavnim vysledkem prace je univerzalni mapovy pasportizaéni klient pro systém
Android a vyrobni postup tvorby tohoto klienta.
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Pocet stran prace: 64
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ANOTATION

This bachelor thesis is focused on development of an evidence map client for mobile
devices running on Android platform coded mainly in Java programming language.
The aim of this bachelor thesis is to create a universal evidence map application
for mobile devices which meets all the principles needed for development of such kinds
of software.

These principles of development of applications for mobile devices are defined
in theoretical part of this thesis as well as the technological aspects and principles
for development of map applications. Apart from that, the theoretical part of this thesis
contains general information on gathering evidence data, and the current status of map
applications suitable for displaying inventory data from evidence is described in this
thesis as well.

The main result of this thesis is the universal evidence map client for Android and
the description of the process of development of this client.
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-
UvVOD

Pasporty jsou velmi dulezité dokumenty tizce spjaté s informacnimi systémy o tizemi.
Jsou vyuzivany vSemi obcemi v Ceské republice, protoZze jsou nékteré pasporty
ze zakona povinné. Obce byly zvyklé vést si pasport svého majetku v papirové podobé,
ovSem s nastupem modernich technologii, GIT a GIS se tvorba pasporta provadi
digitalné a jsou takto i vedeny. Zhotoveni pasportu a zapracovani jeho pripadnych
aktualizaci je finan¢né a technologicky naro¢né a na trhu operuje mnoho firem
zabyvajici se touto problematikou.

Existuje nespocet mobilnich mapovych aplikaci, v nichz by se pasport dal vytvofit
nebo upravit, nékteré z téchto aplikaci jsou pouzivany samotnymi spole¢nostmi,
které pasporty vytvareji. Tyto aplikace jsou ovSem pfiliS odborné, podrobné a slozité
na ovladani pro obycejného uzivatele.

Z tohoto duvodu si autor této prace stanovil za cil navrhnout jednoduchy,
uzivatelsky privétivy mobilni mapovy pasportizacni klient pro obycejné uzivatele, v nichz
se pasport bude dat zobrazit a bude mozné jej upravovat bez nutnosti vyuzivat
komer¢nich sluzeb a zbyteéné tak utracet finanéni zdroje.
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1 CILE PRACE

Hlavnim cilem bakalafské prace je sestavit univerzalni pasportiza¢ni klient pro mobilni
platformu Android. Prace sestava z nékolika ¢asti rozcélenénych do deseti kapitol.
Nejprve je zjiStén a popsan soucasny stav feSené problematiky a poté je na zakladé
riznych technologickych aspektti a 2zasad realizovan samotny vyvoj mapového
pasportizaéniho klienta pro mobilni platformu Android a je také provedeno jeho
testovani.

V teoretické casti je provedena reSerSe stavajicich mobilnich mapovych klienta
a specifikace hardwarovych, softwarovych, geoinformatickych a kartografickych
pozadavku. Taktéz jsou zde specifikovany vyvojové postupy a metody vyvoje softwaru
pro mobilni zafizeni (nativni/hybridni/PWA, vodopadovy vs. agilni model, iterace,
protototypovani, verzovani apod.).

V praktické ¢asti je hlavnim cilem prace, na zakladé vybéru vhodného vyvojového
prostfedi a vhodné zvolenych metod vyvoje softwaru, navrh a vyvoj mobilni aplikace
umoznujici online i offline pfistup s dirazem na dodrzovani zasad UX/UI mobilnich
feSeni. Pilotni studie obsahuje data dodana vedoucim prace, na jejichz implementaci je
provadéno vykonnostni a uzivatelské testovani.

Vytvofena mobilni mapova pasportizaéni aplikace umozni uzivateliim zobrazit,
prohlizet a jednodusSe editovat atributy polygonovych, liniovych a bodovych vrstev
rozlicnych pasportt v realném case online i offline.
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2 METODY A POSTUPY ZPRACOVANIi

Na zacatku vypracovavani bakalarské prace a pfed volbou dalSiho postupu a metod je
dulezita reSerSe odborné literatury a dalSich zdroji tykajicich se tématu. Tyto byly
zaméfeny na tvorbu a programovani mobilnich aplikaci, Android a jazyk Java. Dulezité
bylo také seznamit se s pojmem pasportizace, coz autor této bakalarské prace
podstoupil béhem povinné praxe. Teprve poté byl stanoven postup celé prace, metody
a byl také vybran software vyuzity pfi tvorbé vysledné aplikace.

Pouzité metody

Po provedeni reSerSe, jejiz soucasti bylo i studium odborné literatury, kde se autor
seznamil s jazykem Java a programovanim aplikaci pro systém Android, bylo
pfistoupeno k samotné tvorbé. Byla navrzena a naprogramovdna hybridni mobilni
aplikace pro mobilni zafizeni se systémem Android.

Soucasné s tvorbou aplikace bylo provadéno jednak vykonnostni testovani aplikace
jakozto soucast agilniho pfistupu vyvoje softwaru a za druhé bylo provedeno také
uzivatelské testovani aplikace, kde bylo vyuzito dotaznikového Setieni,
v némz respondenti po otestovani aplikace odpovidali na autorovy otazky tykajici se
této aplikace.

Pouzita data

V bakalarské praci byly pouzity dva druhy dat. Testovaci data ve formatu JSON byla
poskytnuta vedoucim prace, Mgr. Rostislavem Nétkem, PhD., byla nahrana do aplikace
a bylo na nich provedeno testovani. Tato data pochazi z projektu Inovaéniho Voucheru
Olomouckého kraje pro obec Prikazy v okrese Olomouc.

Mimo tato tematicka data bylo v samotné aplikaci pouzito nékolik podkladovych
vrstev z raznych zdroji, mezi nimiz si uzivatel mtze pfepinat:

e _OpenStreetMap® od OpenStreetMap Foundation

e _Mapy.cz“ - zakladni mapa od Mapy.cz

e _Letecka“ podkladova mapa od Mapy.cz

e Letecka CUZK“ - od CUZK

e  Zakladni CUZK* - zakladni mapa CR z CUZK

e _OpenTopo“ - topograficka mapa od serveru OpenTopoMap

e USGS Satelitni“ — satelitni snimek od USGS

Jako volitelna pfekryvna vrstva byla pouzita ,Katastralni mapa“ od CUZK.

Pouzité programy

Mobilni mapova aplikace (pasportiza¢ni klient) byla napsana pfevazné v programovacim
jazyce Java, ve vyvojovém prostfedi Android Studio. Diléi casti aplikace byly
naprogramovany ve skriptovacich jazycich JavaScript a PHP a znackovacim jazyce
HTML se styly CSSve vyvojovém prostfedi Visual Studio Code. Grafika v aplikaci,
loga a ikony byly vytvoreny v programech GIMP a Inkscape. ,Testovaci data 2“ byla
vytvofena v programu ArcMap 10.6. Grafy a diagramy byly vytvofeny v programech
baliku Microsoft Office.
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Postup zpracovani

Nejprve bylo nutné popsat avysvétlit jednotliva klicova slova jako Android
Ci pasportizace, bez nichz by se tato bakalaifska prace neobesSla. Dale bylo
potfeba prozkoumat trh a zjistit, jaké podobné mapové aplikace schopné zobrazit
a editovat datave formatu JSON existovaly. Bylo provedeno jejich testovani
a zhodnoceni.

Nasledné byly v teoretické c¢asti definovany jednotlivé technologické aspekty
téchto mapovych aplikaci — aspekty zafizeni, tedy aspekty hardwarové (rozliSeni
a orientace obrazovky, vykon a ulozi§té zafizeni, vybavenost zafizeni GPS a pfistupem
k Internetu), pak také aspekty softwarové, datové, geoinformatické, kartografické,
uzivatelské apod. Tyto aspekty poté byly zhodnoceny abyl nané kladen
dliraz pfi tvorbé vlastniho pasportizaéniho klienta.

Pred samotnou tvorbou pasportizaéni aplikace bylo vSak jeSté nutné specifikovat
jednotlivé vyvojové postupy a metody vyvoje softwaru pro mobilni zafizeni a definovat
urcité pojmy a pristupy pfi vyvoji softwaru a jejich rozdily. Az poté bylo na zakladé vyse
zminénych poznatklli pristoupeno ke tvorbé - tedy k programovani a kédovani -
mapového pasportizaéniho klienta pro platformu Android. Byl vyfeSen pozadovany
online a offline pfistup k zobrazovanym datim. Béhem tohoto procesu byl popsan
postup tvorby tohoto mapového pasportizaéniho klienta.

Nasledné bylo provedeno uzivatelské a vykonnostni testovani na poskytnutych
datech a nazakladé tohoto testovani a zpétné vazby uzivatelt byla aplikace
opravovana a vylepSovana. Bylo sepsano zhodnoceni testovani a zavér prace. Poté byly
vytvoreny webové stranky, které mimo samotnych informaci o bakalaiské praci
obsahuji i pfistup do serverové databaze vytvorené aplikace aje zde uzivatelim
umoznéno nahravat data. Nakonec byl vytvofen informacni poster o bakalafské praci.

ZADANI

Teoreticke

: Literatura
zaklady

Studio

Rozvrzeni a w
' Programavani Data
design

Hotova aplikace Testovani

ODEVZDANI
PRACE

Poster

Obr. 1 Schéma postupu prace
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3 SOUCASNY STAV RESENE PROBLEMATIKY

3.1 Pasport a pasportizace

Pasportizace je velmi Siroky pojem a neexistuje tedy jednoznacna definice slov pasport
ani pasportizace. Obecné je pojem pasportizace pouzivan v mnoha riznych vyznamech.

V geoinformatické sféfe je pojem pasport chapan jako velmi podrobna datova
sada vyjadfujici zvolenou tematiku. Tato datova sada zpravidla obsahuje polohova
data a dale atributy tykajici se jednotlivych entit této sady. Mezi ptriklady patfi pasport
komunikaci, pasport dopravniho znaceni, pasport zelené apod.

V pfipadé pasportu dopravniho znac¢eni bude tedy kromé samotné polohy
jednotlivych dopravnich znacek evidovan také typ této dopravni znacky (napft. , P 4 Dej
prednost v jizdé!“), a také atributy tykajici se napfiklad stavu dopravni znacky,
jejiho umisténi, vyrobce dopravni znacky atd.

Tato databaze obsahujici polohova data a atributy se nazyva pasport. Proces tvorby
pasporti, tedy tvorbu databaze a samotné zaevidovani jednotlivych entit
do této databaze, muzeme oznacit terminem pasportizace. Vystupem pasportu je
vétSinou mapa jednotlivych entit a tabulka vedenych atributt, popf. i fotografie
jednotlivych entit. V dnesni dobé jsou pasporty tvofeny hlavné digitalné, a proto jsou
vystupy objednavateli dodavany zpracovatelem i v této formeé.

Pasporty, a tedy i proces pasportizace jsou dnes Uzce spjaty s informaénimi systémy
o Uzemi, jez jsou vyuzivany obcemi. Jelikoz jsou nékteré pasporty pro obce
ze zakona povinné (viz nasledujici podkapitola Pasportizace v zdkoné), existuje mnoho
geografickych ¢i geoinformatickych firem, které jsou schopny pro obec vybrané pasporty
zpracovat a dokazou také obci nabidnout vlastni systém, v némz si lze pasporty
prohlizet ¢i s nimi dale pracovat nebo je editovat. V dneSni dobé je trendem
pfechod z desktopovych aplikaci k webovym feSenim, kde je nespornou vyhodou to,
ze samotny systém funguje prakticky odkudkoliv, kde je pripojeni k Internetu
a dostupnost dat je tedy okamzita.

Mezi nesmirné vyhody pasportli patfi napiiklad aktualnost, obsahlost a pfesnost
zpracovani. V pfipadé dobfe zvolenych atributti, které pasport obsahuje, muze slouzit
ijako dokonala evidence stavu majetku. Majitel ¢i spravce pak snadnéji muze
koordinovat pfripadné opravy. Tento pasport pak lze v pfipadech jeho peclivého
zpracovani vyuzit jako podklad pro zadosti o dotace z fondl Evropské unie, jako
podklad pro energeticky audit apod. Pasport mutize také poslouzit napf. technickym
pracovniktim, uklidovym sluzbam obce ¢i policii.

Mezi nevyhody pasportizace patfi jejich vysoké pofizovaci naklady, coz souvisi
s modernimi zasadami zpracovani pasportl, a tedy s pouzitym geodetickym zafizenim
a softwary GIS. Malé obce proto moderni pasporty zpravidla nevedou a maji
jen nezbytné a povinné tidaje v analogové (,papirové) verzi.

Pasportizace v zakoné

Obce maji ze zakona povinnost vést si urcité pasporty a evidenci svého majetku.
Asi nejdualezitéjSim zakonem tykajicim se evidence obecniho majetku je zakon
563/1991 Sb., konkrétné § 29 a § 30, kde je uvedeno, ze Ucetni jednotky (tedy obce)
»Zjistuji skuteény stav veSkerého majetku“ a provadi inventarizaci majetku a skutecné
stavy majetkth a zavazkll zaznamenavaji v inventurnich soupisech. Tento zakon
tedy uklada obcim povinnost evidovat obecni majetek.
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Pasportizace se tyka i § 5 vyhlasky Ministerstva dopravy a spoju ¢. 104/1997 Sb.,
kterou se provadi zakon o pozemnich komunikacich. Zde je ulozena spravciim
pozemnich komunikaci povinnost vést jejich pasport, priCemz rozsah a zptisob vedeni
pasportu stanovi vlastnik této komunikace. Konkrétni parametry jsou stanoveny
ve tfetim odstavci, kde je uvedeno, ze nejmen$i rozsah evidence (pasportu) mistnich
komunikaci ,zahrnuje délku mistnich komunikaci I. az IIl. tfidy v km, pocet a celkovou
délku mostll nanich v km aobjem finan¢nich prostfedk vynaloZenych na jejich
vystavbu a zvlast na jejich udrzbu“.

Mimo toto minimum jiZ zakon neuvadi zadné dalsi atributy, které by mél pasport
komunikaci obsahovat. Z tohoto duvodu mutzou rtizné pasporty komunikaci kromé
zminénych povinnych atribut obsahovat i atributy jiné, napfiklad typ povrchu
komunikace, stav komunikace apod.

Ucelové komunikace, stejné tak jako komunikace niz§i nez IIl. tfidy nepodléhaji
specialni evidenci. Obce vSak musi podle § 63 odst. 1 zakona o ochrané prirody
a krajiny (114/1992 Sb.) vést pfehled o vefejné pristupnych tcelovych komunikacich,
stezkach a pésinach v obvodu své tizemni ptisobnosti.

Dale zakony pojednavaji napfiklad o evidenci technické infrastruktury
(tedy naptiklad vefejné osvétleni), kde jsou vlastnici této infrastruktury ,povinni vést
o ni evidenci, ktera musi obsahovat polohové umisténi a ochranu, a v odtivodnénych
pfipadech, s ohledem na charakter technické infrastruktury, ivyskové umisténi®.
Paragraf 161 zakona 183/2006 Sb., o izemnim planovani a stavebnim fadu dale uvadi,
ze tyto informace mohou byt poskytnuty v digitalni podobé.

Jak jiz bylo poznamenano, neexistuje jasny a uceleny soupis atributa, které by mély
byt u pasportti evidovany. Zakony stanovuji pouze nezbytné parametry, které vybrané
pasporty obsahovat musi. Jaké dalsi parametry budou v pasportu vedeny, zalezi pak
na domluvé mezi objednavatelem a zpracovatelem pasportu.

3.1.1 Typy pasportu

Existuje nespocet typu pasportt. Mezi nejcastéj$i priklady patfi pasport mistnich
komunikaci, pasport dopravniho znaceni, pasport vefejného osvétleni, pasport hibitova,
pasport zelené a mnoho dalSich. S trochou nadsazky lze ftict, ze lze zhotovit pasport
jakéhokoliv (obecniho) majetku.

Pasport mistnich komunikaci

Pasport mistnich komunikaci zahrnuje ze zakona povinné vedenou délku mistnich
komunikaci 1. az IIlI. tfidy v km, pocet a celkovou délku mostli na nich v km a objem
finanénich prostredkt vynalozenych na jejich vystavbu a zvla§t na jejich udrzbu.
Mimo tyto pasport mistnich komunikaci obsahuje polohova data jednotlivych
komunikaci v liniové tfidé prvkla a dale zpravidla typ jejich povrchu, jejich stav, dale
pak napfiklad informace o stavu krajnice ¢i pocet jizdnich pruhti. V pasportu mistnich
komunikaci byvaji vedeny také napfiklad ticelové komunikace, chodniky a parkovisté
(jako polygony).
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Pasport dopravniho znaceni

Pasport dopravniho znaceni doplauje pasport mistnich komunikaci. Sestava vétSinou
z polohovych tudaju jednotlivych dopravnich znaceni v bodové tfidé prvkt, dale typu,
druhu a popf. velikosti dopravni znacky, jejim stavu, jejim umisténi (vlastni sloup,
budova, sloup vefejného osvétleni, ...) a fotografie této znacky. Pasport dopravniho
znaceni pak slouzi napriklad jako podklad k opravé dopravniho znaceni nebo mtize byt
vyuzit policii pfi feSeni dopravnich nehod.

@® Ortofoto X
OosM
) Google terrain
Google streets
(| Poruchy
¢/ Komunikace
@ ® Komunikace - plochy
] " Liniové - stav
[ % Liniové - tFida
@ N Zimni Gdrzba
@ ® Mosty
v Dopravni znaceni
@  Dopravni znageni
| Osvétleni
|| Hrbitovy
|| Mobiliar
1 Uzemni plan
[ Katastr

Obr. 2 Nahled na webovou aplikaci s pasportem dopravniho znaceni (zdroj: https://atomicon.cz/)

Pasport vefejného osvétleni

Vefejné osvétleni spada do technické infrastruktury obce, a tedy podléha jiz zminénému
§ 161 zakona 183/2006 Sb. o uUzemnim planovani a stavebnim fadu. Pasport
vefejného osvétleni je tedy zakonem vyzadovan a jeho soucasti musi byt polohové
umisténi a ochrana; u pasportu vefejného osvétleni se také uvadi i vySkové umisténi
jednotlivych svételnych bodt vefejného osvétleni.

Mimo polohy svételnych bodu v bodové tridé prvkd je zvykem v pasportu uvadét
také typ a druh svitidla, typ vybojky, vykony svitidel, jejich umisténi (vlastni stozar,
stozar elektrického vedeni, budova) apod. V liniové tfidé prvka byvaji evidovany i kabely
(jak nadzemni, tak podzemni) vedouci od rozvadécu k jednotlivym svételnym bodum,
a jako body byvaji evidovany také samotné rozvadéce vefejného osvétleni a jejich
parametry. Zpravidla byvaji jednotliva svitidla a rozvadéce zfotodokumentovany.

Takovy pasport vefejného osvétleni 1ze vyuzit jako podklad k energetickému auditu
aje tedy nezbytny k zadostem o dotace na vefejné osvétleni (napf. Statni program
na podporu uUspor energie — ,program EFEKT, ktery vyhlaSuje Ministerstvo primyslu
a obchodu). Obsahuje-li pasport nepovinna, ale uzitecna, vyse zminéna data, napf.
vykony svitidel, je mozné na jeho zakladé navrhnout energeticky Usporna opatfeni.
Na zakladé polohovych dat zobrazenych v mapé lze také navrhnout nova umisténi
svételnych bodl napriklad tam, kde osvétleni neni dostatecné.
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Pasport hibitova
Pasportizace hibitova je v dneSni dobé velmi casta. Nékteré firmy dokazou obcim
¢i spravetm htbitovlli nabidnout jednoduchy a prehledny systém, kde lze na mapé
napriklad pozorovat, kterému z hrobti na hibitové koné¢i najemni smlouva.

U hrobtl se dale mimo jejich polohovych dat (v polygonové tfidé prvkll) eviduje jejich
stav, typ hrobu (urnovy, klasicky), kdo je zde pohibeny a také napi. fotografie
nahrobniho kamene.

Pasport zelené
Provadi se také pasportizace vefejné piistupné obecni ¢i meéstské zelené. Jednotlivé
stromy ¢i kefe jsou v pasportu evidovany jako bodové prvky. Skupiny stromu a travnaté
plochy jsou vedeny jako polygonové tfidy prvka. K témto polohovym datiim jsou
v pasportu dale zaznamenavany dal§i atributy jako napf. vyska stromu, vyméra
travnaté plochy apod. Odborné atributy zpravidla stanovuje a vyplauje dendrolog.
Jedna se napf. o druh stromu/kefe, jejich zdravotni stav aj.

Na zakladé pasportu zelené je mozné provadét dalsi dendrologické prizkumy
nebo navrhovat plany udrzby stromu, ket a zelenych ploch.

3.1.2 Proces pasportizace

Pasportizace je naro¢ny a komplexni proces, béhem néhoz je potfeba uskuteénit nékolik
dulezitych diléich krokt, bez nichz by samotny finalni pasport nevznikl. Samotnou
praci a tvorbu pasportu je v prvni fadé potfeba diikladné promyslet a je nutné byt
obeznamen se skutecnostmi, s nimiz se bude pracovat. Proto je nesmirné dtilezita
komunikace mezi zadavatelem a zpracovatelem pasportu.

Analyza

Prvnim krokem tvorby pasportu byva schtizka zpracovatele se zadavatelem — vét§inou
obci ¢i majitelem nebo spravcem jednotlivych entit (sloupt vefejného osvétleni, stromu,
komunikaci apod.). Zpracovatel se na schlizku zpravidla pfipravuje tak, ze se dopfedu
seznami s prostfedim, kde bude mapovat a evidovat pozadované entity. Zpracovatel
si nastuduje mapu daného tizemi, dale si napf. prohlédne dostupné pohledy v Google
Street View ¢i Panorama na Mapy.cz a na zakladé tohoto si zaznamena mozné
problémy, které by mohly pfi jeho praci nastat.

Na samotné schtizce zadavatel budoucimu zpracovateli sdéli zakladni tudaje -
tedy co se bude evidovat a kolik toho bude. Dale pfednese jeho vizi, jaké atributy
by v pasportu mély byt uvedeny, co bude chtit navic apod. Zpracovatel se zadavatelem
projedna mozné problémy, které si predtim zaznamenal (napf. ,Silnice vypada
jako obecni, ale patfi statu - bude v pasportu?“) a tyto spolu vyfesi. Je nutné
poznamenat, ze dvé protistrany spolu musi vyfeSit i finanéni stranku véci — kolik
to bude stat? Pokud se na vSem shodnou, zpracovatel (odbornik/geoinformatik) se
muze dat do prace.

Sbér dat

Snad nejdtlezitéjSim krokem pasportizace je prace odbornika v terénu. Sbér dat je
casové a technicky narocny. Pro pfesny sbér geografickych dat v terénu potrebuje
odbornik-geoinformatik odborna technicka zafizeni jako napf. presny GNSS/GPS
pfijima¢ s vhodnym pienosnym pocitacem (tabletem), koleckovy hodometr na méfeni
vzdalenosti (napf. Sifky komunikaci), laserové méfice aj. Vybér téchto zafizeni zalezi
na zpracovavaném tématu a typu evidovanych entit. V neposledni fadé si musi odbornik
davat pozor také na technické aspekty pasportizace (viz kapitola 5).
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Obr. 3 Kole¢ckovy hodometr

Jako pfiklad bude uveden sbér dat pro pasport vefejného osvétleni. Zde je dulezité
disponovat kvalitnim GNSS/GPS prfijimacem s drzakem na tablet a také samotnym
tabletem s nainstalovanou mapovou aplikaci vhodnou k  pasportizaci
(viz podkapitola 3.4).

Zaméfeni bodové vrstvy sloupll vefejného osvétleni probiha na tabletu sparovaném
s GNSS prijimacem ve vhodné aplikaci. Vysledkem je bodova vrstva. Dale je
potfeba do vrstvy doplnit atributy tykajici se druhu sloupu, druhu svitidla apod., které
odbornik na tuto tematiku zjisti pozorovanim a zapiSe do databaze. Pribliznou vysku
svételného bodu lze zjistit laserovym meéfidlem. Sloup i svitidlo byvaji poté i vyfoceny.

Obr. 4 a 5 Prubéh zaméfovani sloupu vefejného osvétleni
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V neposledni fadé je také nezbytné zmapovat a zaevidovat do pasportu rozvadéce
vefejného osvétleni, kde zaméfeni bodové vrstvy probiha stejné jako u jednotlivych
sloupt se svitidly. Fotodokumentace je bézna i u rozvadécli vefejného osvétleni.

Nakonec je dulezité zanést do pasportu kabely vedouci od rozvadécu k svitidlim
a od svitidel k svitidlim dal§im. Nadzemni kabely, vedouci od sloupu ke sloupu, Ilze
zaznamenat pomérné snadno, ovSem problémem jsou kabely podzemni. Zde je potfeba
zkontaktovat zadavatele pasportu ¢i samotného zhotovitele stavby vefejného osvétleni
a v idealnim pfipadé od néj ziskat geodeticky zaméfena liniova data podzemniho kabelu.
U kabelt byvaji vedeny atributy tykajici se typu, druhu a materialu.

| 80,00m » |

Obr. 6 — Screenshot z aplikace Locus GIS pfi zaméfovani sloupu vefejného osvétleni

Po nasbirani vSech téchto dat a jejich zaznamenani do databaze je mozné pokrocit
k poslednimu kroku a tim je zpracovani dat.

Zpracovani dat

Zpracovani nasbiranych a naméfenych dat a vyhotoveni finalniho pasportu je poté
zpravidla dokoncéeno v kancelafi na stolnim PC. Z databaze je vytvofen textovy pasport
s tabulkami, fotografiemi apod. Z naméfenych dat je v GIS softwaru vytvoren mapovy
vystup — mapa pasportu. Tento vystup mutize byt i v digitdlni podobé, a to napriklad

ve formé webové mapové aplikace. Samotna data byvaji zadavateli poskytnuta

ve vhodném vyménném formatu, vétSinou jako Shapefile.

Pasport vetejného osvétieni

Obec Horni Dubfany

ypeaon

®

ATOMICON

2020

Obr. 7 Jedna z moznych podob finalniho pasportu — textova ¢ast, mapové vystupy a CD s daty
(zdroj: https://www.facebook.com/atomicon.cz)

20



3.2 Mobilni platforma Android
android ..

Nejprve je nutné uvést, Ze mimo platformu Android existuje mnoho dalSich platforem.
Mezi nejvétsi a nejpouzivané€jsi systémy patfi kromé Androidu také iOS od spole¢nosti
Apple, dale pak Windows Phone od spolecnosti Microsoft a napfiklad BlackBerry.
Vzhledem k tomu, ze téma této bakalarské prace se tyka platformy Android, bude zde
diskutovana primarneé tato platforma.

Android je platforma a mobilni operac¢ni systém vyvijeny firmou Google
pod hlavickou konsorcia Open Handset Alliance. Toto konsorcium tvofi 84 spolec¢nosti
zabyvajicich se technologiemi a mobilnimi zafizenimi a jejich spole¢nym cilem je
nabidnout spotfebitelim bohatsi, levné&j§i a lepSi zazitek s mobilnimi zafizenimi.
Z tohoto divodu vyvinuli Android — prvni kompletni, otevienou a bezplatnou platformu
pro mobilni zafizeni.

Systém Android je zalozeny na Linuxovém jadre, je dostupny jako open-source
a mimo smartphony a tablety jej v dneSni dobé pouzivaji napfiklad chytré televize,
chytré lednicky, autonavigace apod. Ackoliv je operac¢ni systém Android postaven
na Linuxovém jadfe a byl naprogramovan pfevazné v jazyce C, vyvojari mohou pro vyvoj
aplikaci pro tento systém pouzivat nékolik raznych programovacich jazyku.
Nejpouzivané€jSim z nich je Java (viz podkapitola 3.2.1). Vedle né&j zacal Google v roce
2017 prosazovat programovaci jazyk Kotlin. Dale je mozné aplikace doplnit kédem
z jazyka C/C++. V neposledni fad€ lze do nativni Android aplikace zakomponovat
dokonce i prvky webové.

Co se tycCe statistik, tak dle tdaji z roku 2019 je Android nejpouzivanéjSim
mobilnim operac¢nim systémem na svété se 76,67 %. Nasleduje iOS od Applu s 22,09 %.
Ostatni operacni systémy mély v tomto roce velmi zanedbatelny podil na trhu.
Z tohoto dlivodu jsou nejnovéjsi aplikace vyvijeny zejména pro zafizeni s Androidem,
Ci systémem iOS.

3.2.1 Java

Java je objektové orientovany programovaci jazyk vyvinuty firmou Sun
Microsystems roku 1995. Jde o jeden 2z nejpouzivanéjSich p)
ich jazykt Eté.
programovacich jazyk®i na svété —
Spolec¢nosti Google a Android zvolily pouziti Javy jako zaklad )
pro aplikace mobilniho opera¢niho systému Android. SDK Androidu Java )

tak pouziva jazyk Java jako zaklad pro tvorbu aplikaci.

1 Obr. 8 Logo mobilni platformy Android (zdroj: https://www.android.com/)
2 Obr. 9 Logo programovaciho jazyka Java (zdroj: https://www.oracle.com/java/)
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3.2.2 Android Studio

Android Studio je vyvojové prostfedi urcené pro programovani
aplikaci pro platformu Android v jazyce Java (a Kotlin). Bylo
pfedstaveno v roce 2013 aodté doby se prosadilojako hlavni
vyvojové prostfedi pro vyvoj aplikaci pro Android.

Ma privétivé uzivatelské rozhrani a disponuje mnoha skvélymi

funkcemi, jako napfiklad integrovanym konfigurovatelnym
emulatorem systému Android.

3.3 Datové formaty JSON a GeoJSON

3.3.1 JSON

ysFormat JSON (JavaScript Object Notation) ptivodné vznikl pro pfedavani dat mezi
serverovou a klientskou c¢asti webové aplikace. Jedna se o podmnozinu jazyka
JavaScript, ktera dovoluje reprezentovat zakladni datové struktury a umoziuje jejich
pfimocaré pouziti v prohlizec¢i. Postupem casu se vSak JSON stal rozSifenym datovym
formatem a knihovny umoznujici jeho pouziti existuji pro vSechny pouzivané jazyky. (...)

JSON umoznuje reprezentovat Ctyfi jednoduché datové typy (fetézec, ¢islo, logicka
hodnota a null) a dva strukturované (objekty a pole). Pole a objekty mohou jako své
prvky obsahovat libovolny dalsi datovy typ — jednoduchy i strukturovany. JSON je
tak velmi flexibilni a 1ze v ném reprezentovat v podstaté jakoukoliv datovou strukturu.®
(Holubova et al., 2015)

3.3.2 GeoJSON

GeoJSON je vyménny geoprostorovy format zalozeny na datovém formatu JSON.
Definuje nékolik typti JSON objektti a zpusob jejich kombinace, kterym reprezentuji
geografické prvky, jejich vlastnosti a prostorovy rozsah. GeoJSON vyuziva soufadnicovy
systém WGS84 a jako jednotky desetinné stupné (RFC 7946 - The GeoJSON Format,
2016). Soufadnicovy systém nelze definovat, a proto se predpoklada, ZzZe se jedna
o WGS84 (World Geodetic System 1984) (GISMentors, 2017).

GeoJSON se sklada z nasleduyjicich ¢asti:

® Objekt Geometry: Jedna se bud o bod, linii nebo polygon. Obsahuje informace
o poloze.

® Objekt Feature: Sestava z objektu Geometry a jemu pfifazenych libovolnych dat
— vlastnosti (properties).

e FeatureCollection: Je to pole prvku obsahujici objekty Feature.

To znamena, ze typicky soubor ¢i datova sada formatu GeoJSON se sklada
z FeatureCollection, jez obsahuje jednotlivé prvky s jejich pfifazenymi daty.

3 Obr. 10 Ikona prostfedi Android Studio (zdroj: https://developer.android.com/studio)
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Ukazka kédu GeoJSON
{
"type": "FeatureCollection",
"features": [
{
"type": "Feature",
"geometry": {
"type": "Point",
"coordinates": [ -90.0715, 29.9510 ]
br
"properties": {
"jmeno": "Adam",
"pohlavi": "muz"
}
}y
{
"type": "Feature",
"geometry": {
"type": "Point",
"coordinates": [ -92.7298, 30.7373 ]
by
"properties": {
"Jjmeno": "Eva",

"pohlavi": "zena"

3.4 Existujici mobilni mapové aplikace

V nasledujici ¢asti budou popsany vybrané existujici mobilni mapové aplikace
pro systétm Android. Na zakladé doporuceni znamych z oboru geoinformatiky,
vyhledavani na Google Play podle klicovych slov ,GIS, mapping, maps, map“ apod.
a na zakladé prispévkl z internetovych for a diskusi bylo vybrano osm aplikaci.

Jde o Locus Map a Locus GIS, coz jsou aplikace vyvinuté ceskymi vyvojafi, dalSim
ceskym zastupcem byla aplikace Gisella. Vyvojati znami tvorbou MapTileru vydali v roce
2019 aplikaci MapTiler Mobile. Dale byla testovana anglicka Mapit GIS a aplikace
od spole¢nosti Esri — Collector for ArcGIS. Byla otestovana také freeware aplikace
SW Maps od nepalskych vyvojafti. VSechny doposud vyjmenované aplikace maji
uzavieny kod. Co se tyce svobodného softwaru, existuje aplikace QField pro QGIS, ktera
ma otevienou GNU Public licenci a nesméla tedy ve vybéru chybét. VSechny aplikace
byly stazeny na Google Play a testovany na smartphonu Huawei P20 Pro.

Pred testovanim byl vytvoren graf z primérného hodnoceni uzivateli na Google Play
(v srpnu 2020). Dle téchto hodnoceni z vySe uvedenych aplikaci vychazi nejlépe
Qfield pro QGIS se 4,5 body z 5. Nejhtifre naopak Collector for ArcGIS od Esri.
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PRUMERNE HODNOCENi MOBILNICH APLIKACI
a jejich pocet na Google Play (data k srpnu 2020)

Locus Map I 43 969 hodnoceni
Locus GIS maesssssssssssss 597 hodnoceni
Gisella I————— 70 hodnoceni
MapTiler Mobile IESSSSEESE 119 hodnoceni
Mapit GIS I 2 277 hodnocenf
SW Maps s 1 199 hodnocenf
Collector for ArcGIS S 95 hodnoceni
Qfield pro QGIS I 2 385 hodnoceni

3,6 3,8 4,0 4,2 44 4.6 4.8 5,0
Obr. 11 Graf primérného hodnoceni (a jejich po¢tu) u vybranych mobilnich aplikaci

Samotné testovani vybranych aplikaci obsahujici jejich charakteristiku — zakladni
parametry, vypis podporovanych formati a obecné informace — a jejich klady a zapory,
vSe prehledné sepsané, se nachazi jako vazana priloha ¢. 1 — Test existujicich mobilnich
mapovych aplikaci na konci této bakalarské prace.

Co se vysledkl testovani a subjektivniho nazoru autora tyce, tak autor zastava
podobny nazor jako recenzenti na portale obchodu Google Play a mezi nejlepsi mobilni
mapové aplikace fadi open-source aplikaci Qfield pro QGIS; dale autor prace ocenuje
¢esky Locus GIS. Produkt firmy Esri Collector for ArcGIS vyzaduje velké vylepSeni
a mnoho oprav, a proto jej autor prace v testovani fadi mezi ty horsi. Uzivateli nejvice
hodnocenou (a v tomto pripadé asi i nejpouzivanéjsi) aplikaci je Locus Map, ktera sice
nabizi mnoho funkci, ale pro tematiku pasportizace je podle autora nedostatecna.

3.5 Webova reseni

Mimo nativnich Androidovych aplikaci existuji i webova feSeni. Tyto byvaji zpravidla
napsany Vv ruznych programovacich, znackovacich a skriptovacich jazycich.

neobejde, patifi HTML a CSS, jazyk PHP a JavaScript.

3.5.1 HTML a CSS HTML

HTML, neboli HyperText Markup Language, je znackovaci jazyk
pro hypertext, tedy pro strukturovany, nelinearni text obsahujici
odkazy (hyperlinky). Nejznaméjs§i systém propojujici hypertextové
dokumenty v ramci Internetu je World Wide Web.

Vyvoj HTML byl ovlivhén vyvojem webovych prohlizec¢ti. Vznikl
v roce 1990 a soucasna stabilni verze je 5.2, pficemz standardem je
dnes podle W3C (2019) verze HTMLS.

Jazyk HTML je jazyk znackovaci, protoze obsahuje a vyuziva znacek, mezi které se
uzaviraji ¢asti textu dokumentu. Znacky jsou obvykle parové a mohou obsahovat
vlastnosti, které funkci znacky dale doplnuji. Pfipona souborta HTML je zpravidla .html

1 Obr. 12 Logo HTMLS (zdroj: https://www.w3.0rg/)
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CSS (Cascading Style Sheets)

CSS je zkratkou pro Cascading Style Sheets. Jedna se o jazyk definujici vzhled
jednotlivych elementtl na webové strance. Umoznuje nastavit takzvany styl (druh
a velikost pisma, odsazeni, zarovnani textu, barvu apod.) a to bud pfimo v textu
souboru HTML anebo nepfimo, pomoci tzv. stylesheetu, souboru, ktery ma pfiponu
.css a je s HTML souborem propojen.

3.5.2 PHP

PHP: Hypertext Preprocessor je skriptovaci programovaci jazyk,

ktery je urceny pro programovani dynamickych webovych stranek php

a webovych aplikaci. Lze pouzit také pro tvorbu desktopovych

aplikaci. ?
PHP vznikl v roce 1994 a podle W3Techs (2020) je nejrozSifenéjSim skriptovacim

jazykem pro web. PHP vychazi se syntaxe jazyka C a bézi na strané serveru.

3.5.3 JavaScript

JavaScript je objektové orientovany skriptovaci jazyk, ktery vznikl
vroce 1995. Spolu s HTML a CSS je jednou ze zakladnich casti
dynamickych webovych aplikaci. Na rozdil od PHP JavaScript bézi
na strané uzivatele/klienta.
V JavaScriptu je naprogramovano nespocet popularnich knihoven 3
a frameworktl, jako napiiklad jQuery, React.js, Node.js, AngularJsS,
nebo také hojné vyuzivané mapové knihovny jako Leaflet, OpenLayers nebo Cesium.

Leaflet

Mapovymi knihovnami se zabyvali Nétek a Burian (2018) v publikaci Free and open
source v geoinformatice a Leaflet zde popsali jako ,Siroce uzivanou open source
JavaScript knihovnu uréenou k tvorbé webovych mapovych aplikaci“. Dale uvedli,
ze ,Leaflet muze byt roz§ifen o velké mnozstvi pluginu, a ze knihovna podporuje vétsinu
mobilnich a desktopovych platforem podporujicich formaty HTMLS5 a CSS3.“ (s. 65, 66)
,Jeji rozhrani API je velmi dobfe zdokumentované a ma jednoduchy a cCitelny
zdrojovy kod“. Zde je ukazka kodu s podkladovou vrstvou OSM a bodovym prvkem:

var map = L.map('map') .setView([51.505, -0.09], 13);

L.tileLayer ('https://{s}.tile.openstreetmap.org/{z}/{x}/{y}.png', {

attribution: '&copy; <a href="https://www.openstreetmap.org/copyright">
OpenStreetMap</a> contributors'

}) .addTo (map) ;

L.marker([51.5, -0.09]) .addTo (map)
.bindPopup ('A pretty CSS3 popup.<br> Easily customizable.')
.openPopup () ;

2 Obr. 13 Logo jazyka PHP (zdroj: https://www.php.net/)
3 Obr. 14 Neoficialni logo jazyka JavaScript (zdroj: https://seeklogo.com/)
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3.6 Vyvojové postupy a metody vyvoje softwaru pro
mobilni zafizeni

Vyvoj mobilnich aplikaci vyzaduje mnoho ¢asu, energie a know-how. S pokrokem
technologii jsou kladeny stale vy$Si a vyS§i naroky na programatory a designéry,
ktefi aplikace vytvari, zejména ve zminéném know-how, tedy v pfistupu, jak aplikace
efektivné tvofit. Z tohoto diivodu byly definovany uréité vyvojové postupy a metody
vyvoje softwaru pro mobilni zafizeni, jimiZ se nasledujici ¢ast této prace bude zabyvat,
a budou zde stru¢né popsany a specifikovany.

3.6.1 Vyvojové postupy pfi tvorbé mobilnich aplikaci

Jednim z prvotnich krokli pfi navrhu a tvorbé mobilni aplikace je uréit, jaky vyvojovy
postup bude pouzit. Dnes existuje vice pfistupi a nékteré mohou byt lepSi nez jiné.
Zalezi jak na pozadavcich tvurce, tak cilového uzivatele aplikace.

Vyvojovymi postupy pfi tvorbé mobilnich aplikaci se zabyval Aversente (2019),
kdy vyvojové postupy rozdélil na nativni aplikaci, hybridni aplikaci a progresivni
webovou aplikaci (PWA). Vaclavik (2015) misto PWA uvadi mobilni weby, jelikoz byl
termin PWA definovan az trochu pozdé&ji v tomtéz roce Russelem (2015) ze spole¢nosti
Google.

Nativni

Nativni vyvoj je dnes standardni postup pfi vyvoji aplikaci pro mobilni zafizeni. Pokud
tvlirci aplikace jde predev§im o optimalizaci a vykon aplikace, mél by zvolit tento
postup. Jeho dalsi vyhodou je, Ze nativni aplikace je pak vzhledové prizptisobena
operacnimu systému, na kterém bézi. Obsahuje jeho Ul (User Interface) prvky -
napfiklad v aplikaci pro Android byvaji tlacitka nebo liSty v aplikaci stejné,
jako kdekoliv jinde v telefonu. TotéZz plati u nativnich aplikaci tvofenych pro iOS
nebo Windows Phone. VSechna funkcionalita je u nativni aplikace zaruc¢ena sadou SDK
(Software development kit) dané platformy.

Nevyhodou pfi tvorbé nativni aplikace pro vice rtiznych platforem je rozhodné fakt,
ze musi byt pouzito rozdilnych SDK, tedy bude-li tvlirce mit za ukol vytvofit nativni
aplikaci jak pro systém Android, tak prosystém i0S, bude muset vytvofit
ve skutecnosti aplikace dvé. Kazdou v jiném vyvojovém prostfedi a naprogramovanou
v jiném programovacim jazyce. Podobné musi davat tvlirce pozor i pfi optimalizaci
aplikace pro zafizeni s rlznym hardwarem averzi operacéniho systému, tedy
pro rozdilné vykonna zafizeni. Zde se bude potykat se zdlouhavym testovanim s cilem
toho, aby aplikace na kazdém zafizeni bézela stejné. Od toho se odviji vys$si finanéni,
casové a personalni naklady.

Tyto dva zminéné minusy tvorby nativni aplikace jsou jedny z mnoha, ovSem jedna
se o ty nejznaméjsi. Chce-li se jim tvlirce vyhnout, je doporucéeno vytvorit aplikaci méné
naroénym  pfistupem  zahrnujici webové technologie - tedy  hybridnim
anebo PWA postupem.

Hybridni

Tvorba aplikace hybridnim postupem nabizi urcité pohodli, protozZe je zpravidla zalozen
na webovych technologiich. Odpada tak nutnost tvofit dvé a vice aplikaci tuplné
»,0d nuly“, chceme-li tvorit aplikaci pro vice operacnich systému.

Aplikace, tedy spiSe jeji cast, je zalozena na webovych technologiich: HTMLS, CSS,
JavaScriptu a napfiklad PHP. Takto vytvofeny ,web“ je ,zabalen“ a ukryt tak, ze se
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nainstaluje a chova se jako klasicka aplikace. Tento ,web“ tedy neni oteviran
v internetovém prohliZeci, ale pouziva se zde vétSinou tzv. WebView. Allen (2013) uvedl,
ze WebView je webovy prohlize¢ vestavény jako widget. Tento prohlize¢ umi vykreslovat
koéd jazyka HTML alze jej pouzivat k plnohodnotnému prochazeni Internetu. Podle
vyvojové pfirucky Android Developers (2020) WebView umozZnuje zobrazit webovou
stranku jako soucast samotné aplikace.

Dalsi vyhodou je, ze béhem testovani aplikace sta¢i otestovat vytvofeny web
ve webovém prohlize¢i a neni nutné pouzivat fyzické zafizeni nebo emulator. Tvlrce
timto pfistupem oproti nativnimu Setfi c¢asi penize. Hybridni aplikace stejné
jako nativni mohou vyuzivat v§ech senzort a funkci, které zatizeni nabizi — napriklad
fotoaparatu, geolokace pomoci GPS, technologii Bluetooth a NFC; umoznuji posilat
uzivateli notifikace a upozornéni atd.

I tento pristup ma ale své nevyhody. U hybridnich aplikaci je vykon horsi
nez u aplikaci nativnich. Nativni aplikace jsou tvofeny na miru pro dany operacni
systém, ovSem toto zde neplati. WebView pfedstavuje pro slabsi zafizeni vysokou zatéz.
Je proto vhodné uvadét u aplikaci hardwarové pozadavky. Hybridni aplikace rovnéz
postrada UI prvky, tedy vzhled tlacitek aikon, typické prodany systém,
protoze tyto byly naprogramovany pro oba systémy zaroven. U Androidu i u iOS tak
bude aplikace vypadat stejné, ale uzivateli zkratka ,nebude ladit se zbytkem systému®.
Dalsi nevyhodou muze (ale nemusi) byt nutnost pfipojeni k Internetu, pouziva-li
aplikace serverova feSeni.

Dnes existuje také velké mnozstvi frameworktl  pro tvorbu  hybridnich
multiplatformnich aplikaci. Na jedné strané stoji napfiklad React Native a Flutter, které
se, co se Ul tyce, blizi spiSe nativni aplikaci. Na strané druhé je k dispozici Iconic
Framework, jenz pouziva technologii Apache Cordova. Tyto aplikace byvaji
zpravidla jednodu$§si a blizi se PWA.

PWA - Progresivni Webova Aplikace

PWA, celym nazvem Progresivni Webova Aplikace (v anglictiné Progressive Web
Application) neni vjadru nic jiného nezli responzivni webova stranka vytvofena
primarné pro mobilni zafizeni. Slovo ,aplikace“ ovSem napovida, ze jde o trochu
néco vic. Progresivni webova aplikace pouziva pristupu k funkcim zafizeni, které byvaji
dostupné jen pro nativni aplikace. Iu progresivni webové aplikace je tedy mozné
vyuzivat informaci ze senzora zafizeni nebo posilat uzivateli notifikace, jak bylo zminéno
u pfristupu hybridniho a nativniho vySe. Dokonce je mozné odkaz na PWA aplikaci
umistit na hlavni plochu zafizeni. Navozuje to pocit plnohodnotné aplikace.

Co se tyce vyhod, progresivni webové aplikace jsou, podobné jako aplikace hybridni,
méné nakladné jak financné, tak Casové — zjednoduSené feceno tvarci staci pouze
vytvofit responzivni web.

Nevyhody jsou také podobné jako u hybridnich aplikaci: chybi zde pocit, ktery ma
uzivatel u nativni aplikace — Ul je zkratka pro kazdy systém jedinec¢ny a ani hybridni
aplikace, ani PWA ho nedokaze plnohodnotné replikovat. Dalsi nevyhodou, podobné
jako u aplikace hybridni, je vikon aplikace — webové technologie zatim nenabizeji takové
moznosti, jako aplikace nativni.
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3.6.2 Metody vyvoje softwaru

Pfi samotné tvorbé softwaru se uplatnuji rtizné metody (nebo metodiky) vyvoje.
Mezi nejznaméjsi patii vodopadovy model a agilni model vyvoje softwaru. Obé metody
maji sva pro i proti, a i kdyz se jedna pouze o teoretické modely a dnes je v ¢isté formé
urcité nenajdeme, obé tyto metody jsou v modifikovanych verzich Siroce vyuzivany.
Vodopadovy model

Vodopadovy, v anglictiné Waterfall, je podle Simtinka (2019) ,systém fizeni projektu,
ktery rozdéluje projekt na jednotlivé ,vyrobni“ faze, které se snazi striktné oddélovat.
Druha faze nezaéne, dokud prvni faze neskoncila apod. Typické faze Waterfall projektti
jsou analyza, ndvrh feSeni, vyvoj feSeni, testovdni, pilotovani a provoz.“ V zavislosti
na typu projektu a metodiky mohou faze nabyvat i jinych podob. Faze se zpravidla
neopakuji a navrh se realizuje pro celé feSeni najednou. Na zac¢atku jsou nastavena
striktni pravidla, jez pokryvaji vSechny oblasti projektu a kterych se pfi vyvoji vSichni

drzi.
Obr. 15 Schéma vodopadového modelu (autor: David Simtlinek)

Zde jsou uvedeny vyhody a nevyhody vodopadové metody podle Simtinka (2019):
Vyhody

e Lépe se planuje, fidi a kontroluje

e Dle nékterych zapada lépe do naseho kulturniho prostifedi - je pro nas

prirozenéjsi

e Umoznuje jasné urcit zodpovédnosti

e Jste schopni dorucit projekt i s méné kvalitnim tymem
Nevyhody

e Jde relativné o neefektivni zplisob feSeni

e Je statisticky méné uspésny

e Neposkytuje dostatek zpétné vazby od zakaznika

Agilni model

Agilni metoda (v anglictiné Agile) je modernéjsi pristup vyvoje softwaru. SnazZi se
reagovat na slabé stranky vodopadového modelu. Jeho princip spoc¢iva v kratkych
opakovanych (iterovanych) cyklech, které se nazyvaji sprinty. Béhem sprintt se
u vybranych pozadavk®i navrhne feSeni, které se nasledné vytvoii a probéhne
jeho testovani. Tim se docili neustalého zlepSovani, jelikoz se tviirce vzdy pouéi z chyb,
které byly objeveny v predchozi iteraci a opravi je.
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Obr. 16 Schéma agilniho modelu (autor: David Simtinek)

Zde jsou uvedeny vyhody a nevyhody pouziti agilni metody podle Simunka (2019):
Vyhody

Vy§s§i iispésnost projektti

® Vice zpétné vazby od zakaznika
e VEétsi zaméfeni na spokojenost tymu
e Podporuje neustalé zlepSovani
Nevyhody
e Pocita s predpoklady, které nejsou vzdy realné (seniorni tym, agilni okoli — tym,
pfistoupeni top managementu na agilni zptisob fizeni, ...)
o Je obtizné Agile tispéSné Skolovat a ridit skrze né&j velké celky
e Agile dobfe pokryva praci v tymu, ale selhava ve spolupraci mezi tymy
e Dle nékterych obtizné zapada do nasi mentality a je pro nas nepfrirozeny

3.6.3 Zivotni cyklus

Zivotni cyklus vyvoje mobilniho softwaru se podle ¢lanku na webu Microsoft

Docs (2016) nijak zvlast neli§i od webového nebo desktopového softwaru a ma obvykle

pét hlavnich casti:

1.

Pocatek: VSechny aplikace zaéinaji napadem. Tento napad je poté preveden
na navrh aplikace.

. Navrh: Faze navrhu se sklada z definice user experience (UX), jako je napftiklad

hlavni rozlozeni aplikace, jak funguje atd., ataké ztransformace UX
do spravného navrhu a designu uzivatelského rozhrani (Ul - user interface),
obvykle s vyuzitim pomoci grafického navrhare.

. Vyvoj: Vyvoj je vétSinou nejnarocnéjsi a nejnakladnéjsi ¢ast zivotniho cyklu. Zde

probiha samotné programovani a tvorba aplikace.

Stabilizace: Pokud je vyvoj v pokrocilej§i fazi, do procesu se zaclenuje faze
QA (anglicky: quality assurance; Cesky: zajiSténi jakosti), kde probiha testovani
a opravy chyb. Casto dochazi k tomu, Ze aplikace piejde do omezené beta verze,
kterou ma moznost $§ir§i skupina uzivateld pouzit, otestovat a poskytnout
zpétnou vazbu tvlrci.

Vypusténi aplikace
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Design Testing
Ul Design, Ul Testing, UX Testing
Functional Design UAT Testing
Requirement Gathering Development Launch / Maintanence
/Analysis Waterfall / Agile Development, Launch, Load Testing
Functional Development Maintanence

Rough Draft, Wireframes,

Scope Document Unit Testing

Obr. 17 Jedno z moznych schémat zivotniho cyklu vyvoje mobilniho softwaru (anglicky)
(zdroj: https://www.infoicontechnologies.com /mobile-application-development)

Softwarové prototypovani

Softwarové prototypovani (anglicky Software prototyping) souvisi s zivotnim cyklem
aplikace. Podobné jako v jinych oblastech Zzivota mimo informatiku se zde jedna
o prototyp, jak je obecné znamy — prototyp nového vozu, nového vyrobku apod. pfed
uvedenim do vyroby. Podle Nyvlta (2012) se prototyp pfi vyvoji softwaru typicky
zaméfuje pouze na nékteré z funkcionalit konecného feSeni. Proces tvorby prototypu se
nazyva prototypovani a jeho testovani je nedilnou soucasti procesu vyvoje softwaru
(viz podkapitola 3.6.2). Tento pojem souvisi také s verzovanim.

Verzovani softwaru

Kazdé vydani n€jakého softwaru je zpravidla ¢islovano nebo oznaceno né€jakym kédovym
¢i slovnim oznacenim. Tomuto se fika verzovani softwaru. Podle Chytila (2005) se
Cislovani verzi softwaru sklada vétSinou ze tfi ¢isel, napf.: 1.0.2 nebo 7.5.1. Prvni
¢islo je hlavni, druhému se fika vedlejsi a tfetimu se fika cislo revize.

Programy s Cislem verze nizSim nez jedna (napt. 0.95) jsou programy, které mohou
byt plné funkéni, ale autor se jeSté nerozhodl pro jejich plné vypusténi. Tento program
chce autor zpravidla jeSté zdokonalit.

Verze 1.0.0 je prvni vydana verze programu. Pfi revizich se verze cisluje 1.0.x atp.
Pokud uz je na programu velké mnozstvi zasahll (revizi), byva vydana verze 1.1.0.
A podobné se verzuje dale. Velmi pouzivané jsou také slovni oznaceni verzi,
jako napftiklad alpha, coz znamena verzi vytvorenou béhem vyvoje urcenou pro testery;
dale je pouzivano oznaceni beta, coz je dalSi testovaci verze po alpha verzi. Program je
stale ve vyvoji, ale uz je umoznéno béznym uzivatelim pouzit jej. DalSim hojné
pouzivanym terminem je RC (Release Candidate), coz oznacuje téméf finalni verzi —
yskandidata na vydani“.

Dnesni vyvojova prostfedi jizZ disponuji nastroji a pluginy pro automatické verzovani.
Zaroven také existuje systém spravy verzi Git a oblibeny portal Github, ktery nabizi
bezplatny webhosting pro open-source projekty. Touto tematikou se zabyvali Nétek
a Burian v publikaci Free and open source v geoinformatice a nebude zde dale
vysvétlovana.
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3.6.4 Shrnuti

Aversente (2019) tvrdi, Ze neexistuje zadny spravny nebo Spatny postup, jakou metodu
vyvoje softwaru pouzit. Neexistuje tak ani odpovéd na otazku, jak idealné€ postupovat.
VSe podle néj zavisi na nékolika faktorech, které ovlivni tvircovo rozhodnuti:

Velikost vyvojdfského tymu: Tym o jednom ¢loveéku bude potfebovat daleko vice
¢asu, pokud bude tvofit nativni aplikaci pro vice platforem, zatimco pro tym
dostate¢né velky tento postup nebude problémem.

Néklady: Tento bod pfimo koreluje s bodem piedchozim. Cim pocetnéjsi
vyvojarsky tym (nebo vice tym1i), tim vyS$si naklady na vyvoj aplikace.

ZkuSenosti: Pokud ma vyvojar (nebo vyvojarsky tym) mnoho zkuSenosti
napfiklad v nativhim vyvoji, bude efektivnéj§i a produktivnéjsi pfi tvorbé
nativnich aplikaci. Pro nékoho, kdo ma malé zkuSenosti (se tfemi metodami
vyvoje mobilnich aplikaci vySe), bude nejsnazsi vyvoj progresivni webové
aplikace nebo aplikace hybridni.

»Time to go-live“: Tento bod by se dal charakterizovat jako doba, ktera ubéhla
od zacatku vyvoje aplikace do jejiho publikovani. Zde jsou zkuSenosti opét
klicovym faktorem. Cas potfebny k vytvofeni PWA by mél byt daleko mensi,
nez ¢as straveny vyvojem nativni aplikace a jejim publikovanim v obchodech.

Osobni preference: Nejvice zalezi na samotném tvtirci, co upfednostiiuje on sam.

31



4 MOTIVACE

Vyvoj mobilnich aplikaci je v soucasné dobé velmi lakava informaticka disciplina.
Mobilni zafizeni, at uz se jedna o chytré telefony nebo tablety, ma dnes snad kazdy
a moznosti, které nam tato zafizeni nabizi, je nespocet. Porovnhame-li mobilni zafizeni
s desktopem, tedy napriklad s klasickym stolnim pocitacem, prvni obrovskou vyhodou
oproti pocita¢i, ktera uz je v samotném nazvu mobilnich zafizeni, je mobilita.
zafizenimi, ktera jim ulehcuji praci — oproti dfivéjSim dobam dokazou vytvaret digitalni
data pfimo v terénu. V podkapitole 3.1 bylo uvedeno, ze tato hotova data zpracovavatelé
pasporta poté poskytuji zadavateltim.

Chce-li si ovSem zadavatel, napfiklad postarSi starosta malé obce, tento pasport
upravit sam na misté - vyméni-li mu elektrikaf sloup vefejného osvétleni za novy,
probéhne-li rekonstrukce povrchu komunikace z betonu na asfalt nebo mu na obecnim
hibitové pfibude novy pohifbeny — bude to pro néj takika nemozné. Pro starostu dnes
neexistuje intuitivni, jednoducha (ale taky specializovana) mobilni aplikace
pro tento ucel (viz podkapitola 3.4). Starosta bude muset vynalozit finan¢ni prostredky
a znovu zkontaktovat zpracovatele pasportu, at mu pasport upravi. Z tohoto divodu
bylo rozhodnuto v této praci vytvofit jednoduchy, uzivatelsky pfivétivy prohlizec
geografickych dat z pasportizace a zaroven editor jejich atributi.

Samoziejmé existuje vice operacnich systémi a vice moznosti tvorby aplikaci
(viz podkapitola 3.6.2), v této praci byl ale vybran operacni systém Android, ktery je dle
udaji z roku 2019 nejpouzivanéj§im mobilnim operaénim systémem na svété
se 76,67 % podilu trhu.

PODIL MOBILNiCH OPERACNICH SYSTEMU NA TRHU
(v Fijnu 2019)

1,24%

Android

miOS

M ostatni

76,67%

Obr. 18 Graf podilu mobilnich opera¢nich systému na trhu (zdroj dat:
https://gs.statcounter.com/os-market-share/mobile /worldwide)

Co se tyce vyvojovych postupt a metod vyvoje softwaru, aplikace bude
tvofena agilnim pfistupem, ktery se autorovi této prace jevil nejlépe. Samotna aplikace
bude aplikaci hybridni — na jedné strané bude obsahovat nativni ¢asti, na strané druhé
budou dil¢i ¢asti vyuzivat technologie WebView. Z pohledu studenta geoinformatiky je
toto feSeni idealni, jelikoz budou zuroceny zkuSenosti s tvorbou responzivnich webt
(konkrétné webovych map) azaroven budou vyuzity poznatky nové, nabyté
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samostudiem jazyka Java a vyvojového prostfedi Android Studio (viz podkapitoly 3.2.1,
3.2.2 a 3.5). Webova cast aplikace bude vystavéna na upravené open-source knihovné
Leaflet, jelikoz se podle Nétka a Buriana (2018) jedna o jednu z nejpopularnéjSich
mapovych knihoven jazyka JavaScript. DalSim dulezitym bodem jsou data. Aplikace
bude pracovat s jednoduchymi formaty JSON a GeoJSON (viz podkapitola 3.3). V téchto
formatech byla autorovi vedoucim poskytnuta pilotni data pochazejici z projektu
Inova¢niho voucheru pro obec Prikazy. Aplikace bude dale vyuzivat GPS senzoru
zafizeni a pfistupu k Internetu.

Proto, aby byla finalni mobilni mapova pasportizac¢ni aplikace pouzitelna, musi byt
kromé vySe zminénych technickych aspektt feSeny i geoinformatické a kartografické
aspekty.
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5 ASPEKTY TVORBY MOBILNICH MAPOVYCH
APLIKACI

Stejné tak jako pfi tvorbé klasické papirové mapy je i pfi tvorbé mapové aplikace
dilezité definovat a brat ohled na aspekty mapové tvorby. Tyto aspekty se déli
na technologické (resp. technické) a netechnologické. Jednotlivé aspekty v obou
kategoriich vymezila Vondrakova (2014) ve své publikaci Netechnologické aspekty
mapové tvorby. Viz obrazek 19.

V nasledujicich ¢astech budou z téchto aspektt vybrany ty, které jsou pro tvorbu
mobilni mapové aplikace nejdulezitéjsi, budou popsany a budou aplikovany
na proces tvorby mobilnich mapovych aplikaci. Nakonec budou definovany zasady

UX/UI mobilnich feSeni.

TECHNOLOGICKE NETECHNOLOGICKE ‘
ASPEKTY ASPEKTY

BEZPECNOSTNI ETICKY ‘
ASPEKT ASPEKT '

& \

HARDWAROVY GEOINFORMACNI VYROBN(

ASPEKT ASPEKT ASPEKT }
|
\

SOFTWAROVY VIZUALIZACNI
ASPEKT ASPEKT

Obr. 19 Prolinani aspektt s aspektem geoinformacnim (autor: Vondrakova, 2014)

Technologické aspekty podle Vondrakové

Jednotna definice technologickych aspekttl neexistuje. Tento pojem se v rlGznych
variacich objevuje napfi¢ vSemi védnimi obory. Vondrakova (2014) jako technologické
aspekty vymezila nasledujici: bezpecnostni, datovy, geoinformacni, hardwarovy,
matematicky, mapovaci, softwarovy, standardizaéni, vizualiza¢ni a vyrobni aspekt.

Netechnologické aspekty podle Vondrakové

Netechnologickych aspektli Vondrakova (2014) vymezila skuteéné mnoho — viz obrazek
20. Pro potfebu této prace budou vybrany pouze nékteré z nich.

. - — = — —
SPOLECENSKE ASPEKTY ~ ODBORNE ASPEKTY  UZIVATELSKE ASPEKTY

POLITICKY GEOINFORMACN( SOCIOLOGICKY ’

ETICKY HISTORICKY
|
LEGISLATIVNI KONCEPENT |
il METODOLOGICKY T [

‘ VIZUALIZAENT ESTETICKY
|

UZIVATELSKY

ORGANIZACNI ’

Obr. 20 Klasifikace netechnologickych aspekti mapové tvorby (autor: Vondrakova, 2014)
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Aspekty podle Nétka

S Vondrakovou spolupracoval Nétek (2015) ve své publikaci Rich Internet Application
pro podporu rozhodovacich procesu Integrovaného zdchranného systému, kde uzpusobil
tyto aspekty tvorbé mapové aplikace uréené pro nasazeni v oblasti krizového fizeni.
Viz tabulka 1.

Tab. 1 Tabulka aspektt uzptisobena mapové aplikaci vytvorené Nétkem (2015)

Skupina technologickych aspektu Skupina netechnologickych aspektu

e Technologické o Uzivatelské

o Hardwarové + softwarové o Pouzitelnosti

o Standardizacni o Koncepéni + organizacéni

o Vizualizacni o Vizualizacni

(kartografické, geo-informacni) (psychologické, estetické)

e Datové e Politické, legislativni
e Bezpecnostni
e Participativni

5.1 Vybér aspektu

Po peclivém promySleni, které aspekty dulezité pro tuto praci s durazem na aspekty,
jimiz se zabyval Nétek (2015), vybrat, byly z technologickych a netechnologickych
aspektll vybrany nasledujici:

Hardwarovy a softwarovy aspekt
Datovy aspekt

Uzivatelsky aspekt

Koncepéni aspekt
Geoinformacni aspekt

Vizualizaéni a esteticky aspekt

5.1.1 Hardwarovy a softwarovy aspekt

»Hardwarovy aspekt je souhrnem vliva hardwarového vybaveni
na proces mapové tvorby. Z pohledu tvirce kartografického dila se jednad
predevsim o vybaveni pracovisté, dostupnosti potiebnych zafizeni k mapové
tvorbé (...) Z pohledu uzivatele se jednd predevsim o ndroky na technické vybaveni
uzivatele pri praci s mapovym dilem. Klicovou oblasti hardwarového aspektu je
i zajisténi integrity jednotlivych technickych prostiedkii véetné zajisténi ochrany
proti pretizeni, zniceni nebo poskozeni.“ (Vondrakova 2014, s. 23).

»Softwarovy aspekt predstavuje souhrn programovych prostiredku pouzivanych
pro tvorbu kartografickych dél. Zahrnuje geografické informacéni systémy, grafické
programy (...), ndstroje pro internetové aplikace a dalsi. Jadrovou technologii je
programové vybaveni.“ (Vondrakova 2014, s. 25).
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Hardwarovy a softwarovy aspekt je nutné brat ze dvou pohledu. Jednak z pohledu
tvlircll (navrhafe, programatora, designéra apod.) mobilni mapové aplikace a také
z pohledu uzivatelti vysledné mobilni mapové aplikace.

Co se tyce hardwarového a softwarového aspektu z pohledu tvarce aplikace,
tak u néj je dulezité predevS§im disponovat hardwarem, jenz bude bez problému
podporovat software nezbytny pro vyvoj mobilnich aplikaci. V pfipadé, ze vyviji aplikaci
pro systém Android, timto vyvojovym prostfedim je software Android Studio
(viz podkapitola 3.2.2). Hardwarové pozadavky Android Studia jsou podle Android
Developers (2020) nasledujici:

® Operacni pamét RAM: minimalni 4 GB; doporucené 8 GB

® Misto na disku: minimalni 2 GB; doporuc¢ené 4 GB (500 MB pro vyvojové

prostiedi + 1,5 GB pro Android SDK a systémovy obraz pro emulator)

® RozliSeni obrazovky: minimalné 1280 x 800 px

Tyto hardwarové pozadavky jsou pro vSechny pocitacové operacni systémy stejné.
Co se tyce softwarovych pozadavkt, tak jsou podporovany vSechny vyuzivané operacni
systémy: Microsoft Windows® od verze 7, Mac® OS X® 10.10 (Yosemite) a vyssi,
az do 10.14 (macOS Mojave), Linux GNOME nebo KDE desktop a GNU c knihovna 2.19
nebo pozdéjsi, poslednim podporovanym operacnim systémem je ChromeOS.
Tyto hardwarové a softwarové pozadavky jsou dtlezité zejména pfi praci s emulatorem,
ktery je velmi naroény na vykon pocitace.

U hardwarového a softwarového aspektu z pohledu wuzivatele aplikace je feSeno
témér totéz jako u tvurce, a tedy hardwarové a softwarové vybaveni zafizeni, na néz je
aplikace tvofena. Za toto zodpovida tvarce aplikace. At uz se jedna o obycCejnou textovou
aplikaci, nebo o naro¢nou aplikaci pracujici napfiklad s 3D grafikou, vyvojar by se mél
snazit aplikaci tvofit s cilem pokryt nej§ir§i spektrum hardwaru a softwaru (v pfipadé
platformy Android se jedna o verzi operacniho systému Android) a aplikaci pak pfi jejim
vykonnostnim testovani (viz podkapitola 7.1) pro tato vSechna zafizeni optimalizovat.
Cim §irsi spektrum podporovanych zafizeni, tim vys$i pocet staZeni, uZivatela
a v pripadé zpenézeni aplikace i vySs§i financni zisk. Tvlrce aplikace by poté meél
o hardwarovych a softwarovych pozadavcich své aplikace informovat cilovou skupinu
uzivateld.

Pfi tvorbé mobilni mapové aplikace je také dulezité vzit v tvahu polohova cidla
a sluzby zafrizeni. Dnes témeér vSechna mobilni zafizeni disponuji polohovymi senzory
GNSS/GPS, pripojenim k mobilni siti a Internetem, tedy prostfedky, pomoci nichz lze
poloha s velkou pfesnosti urcit. Oproti profesionalnim zafizenim, ktera se pouzivaji
napfiklad pfi geodetickych zamérovanich nebo pasportizaci (viz podkapitola 3.1), jsou
v§ak bézna zafizeni méné presna (metry vs. milimetry).

5.1.2 Datovy aspekt

e _Datovy aspekt zahrnuje vliv vlastnosti pouzitych prostorovych vrstev
(geodatabdzi) pri tvorbé kartografického dila. Jednd se napriklad o format dat,
jejich kvalitu, ndvaznost na dalsi datové sady a dalsi. Soucdsti datového aspektu
je i zpusob prdce s daty, pouzité datové modely a struktury, véetné souvisejicich
formdlnich  ndlezitosti (nap?. licenéni uwjedndni). Nezbytnou  soucdsti
datového aspektu jsou i technologie zajistujici duvérnost programovych
prostiedkt, predevsim pak odolnost proti chybngm uvstupnim datim (napft.
odolnost proti buffer overflow), zajiSténi ochrany proti parazitnim kédum, proti
podurzeni identity a dalsi. “ (Vondrakova 2014, s. 21).
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V pfipadé mobilni mapové aplikace by mél byt kladen d@iraz na to, s jakymi daty bude
aplikace umét pracovat. V podkapitole 3.4 je u zkoumanych mobilnich mapovych
aplikaci uveden vycet podporovanych datovych formata. Zde opét zalezi na tvarci —
chce-li délat aplikaci odbornou a komplexni, umozni podporu vétsSiho mnozstvi formatu.
Chce-li tvofit aplikaci jednoduchou a univerzalni, bude podporovat formatia méné
nebo umozni uzivateli konverzi dat do univerzalniho vyménného formatu.

V pfipadé dat, s nimiz pracuji GIS je takovym formatem Shapefile. V pripadé
webovych produktt je ovSem pro geograficka data velmi popularni format GeoJSON
(viz podkapitola 3.3.2). Podle Nétka (2015) je GeoJSON format nezavisly na platformeé,
ktery lze ¢ist a upravovat v libovolném programovacim jazyce, podporujici sémantickou
strukturu dat. Z tohoto pohledu se tento format s jednoduchou strukturou jevi
jako idealni format pro (mobilni) mapové aplikace. Tomuto nahrava i fakt, ze, jak Nétek
(2015) uvedl, se na GeoJSON adaptoval i Google, jeho potencial vycitila firma Esri
a také je tento format podporovan celou fadou nezavislych odborniku.

5.1.3 Uzivatelsky aspekt

e _Uzivatelé kartografickych dél jsou nejdilezitéjSim clankem v procesu mapouvé
tvorby. Bez uzivatelt by nebylo tfeba kartografickd dila produkovat a tim by
kartografie jako véda zanikla. Proto je tfeba na uzivatelské potieby a preference
brat zvlastni duraz a mély by byt uréujicim prvkem pro tvorbu koncepce
kartografického dila a prostupovat celym procesem mapové tvorby. VSechny
tyto faktory zahrnuje uzivatelsky aspekt. Existuji obecné hodnocené aspekty
kartografickych dél, které jsou vztazeny k potiebam uzivatelt map (napf. optické
aspekty), a tyto mohou byt v ramci uzivatelského testovdni ddle hodnoceny.“
(Vondrakova 2014, s. 153).

Uzivatelsky aspekt je z kategorie aspektt netechnologickych. Jak je uvedeno vySe,
uzivatel je na prvnim misté, i co se tyCe tvorby mobilnich mapovych aplikaci. Tvtrce
aplikace by meél tvorit aplikaci pro uzivatele — musi mit vytyCenou néjakou cilovou
skupinu nebo mit objevenu ,diru na trhu“. Tohle je podobny pfipad jako
u hardwarového a softwarového aspektu, kde by mél tvarce pokryt Siroké spektrum
zafizeni, aby aplikaci mohlo vyuzivat co nejvétsi pocet uzivatell.

Dale je také dtilezita uzivatelska zpétna vazba. Zde hraje velkou roli uzivatelské
testovani, dulezita cast softwarového vyvojového procesu. Uzivatelé zpravidla beta verzi
aplikace otestuji a davaji pak podnéty tvlrci, ktery pak na jejich zakladé upravuje
funkce a design (UX a Ul prvky) aplikace tak, aby uzivatelim vysel vstfic.

5.1.4 Koncepcni aspekt

e _Koncepéni aspekt kartografickych dél se vztahuje predevsim k obsahu map a je
zaméfen na zpusob prezentovdani informaci a vysledku analyzy a syntézy
vstupnich informaci v mapé. V souvislosti s tvorbou tematickych map existuji
koncepce informacni, komunikacni, systémovd, pozndvaci, matematicko-
kartografické modelovani, jazykova a dalsi. Obecnéjsim pojetim
koncepéniho aspektu je déleni map podle jejich koncepce na mapy analytické,
komplexni a syntetické.“ (Vondrakova 2014, s. 96).
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Koncepéni aspekt také spada do kategorie netechnologickych aspekti. Jak napovida
posledni véta v tuvodu, tvarce mobilni mapové aplikace by mél rozhodnout,
zda jeho aplikace bude zobrazovat analytické, komplexni nebo syntetické mapy.
Koncepéni aspekt zohlediiuje pfedevSim cil a i¢el mobilni mapové aplikace. Zde opét
zéalezi na cilové skupiné uzivateli (uzivatelském aspektu) a ,dife na trhu*.

5.1.5 Geoinformacni aspekt

® _Geoinformacni aspekt zahrnuje vliv pouzitého hardwaru a softwaru na tvorbu
kartografickych dél. Aspekt zahrnuje ruzné ndstroje pro zpracovani, sprdavu
a vizualizaci prostorovych dat. Souddsti geoinformacéniho aspektu jsou rizné
metodiky pro zpracovdni a vizualizaci prostorovych dat, ruzné formy realizace
prostorovych analyz a zptisoby vyhodnocovani dat, véetné moznosti aplikace
vybrangch metod kartografického vyjadiovani  pro tvorbu vysledného
mapového dila. Nezbytnou technologii geoinformacniho aspektu jsou geografické
informacéni systémy.“ (Vondrakova 2014, s. 22).

e _V netechnologickém pojeti predstavuje geoinformaéni aspekt predevsim vyuZiti
znalosti a dovednosti geografickych informacnich systému - vyuziti ruznych
geoinformacnich  ndstroju  napfiklad  pro realizaci  analyzy  a syntézy
zpracovdvanych dat, které mohou vést k ziskani dosud nezndamych informaci,
prezentovanych ndasledné prostrednictvim mapové tvorby.“ (Vondrakova 2014,
s. 81).

Geoinformacéni aspekt muzeme zkoumat ve dvou kategoriich (viz vySe),
jak v technologickém, tak netechnologickém pojeti mapové tvorby. U tvorby mobilnich
mapovych aplikaci geoinformaticky aspekt tizce souvisi s hardwarovym a softwarovym
aspektem. Pfi tvorbé mobilni mapové aplikace je potieba sluzeb odbornika -
geoinformatika (a kartografa), aby bylo docileno geoinformatické a kartografické
spravnosti map v aplikaci, a také zpracovani a zobrazeni geografickych dat.

Jediné po konzultaci tviarce s odborniky bude mobilni mapova aplikace spravna
a nedojde k mateni uzivatele — laika, napfiklad Spatné zvolenym kartografickym
zobrazenim a soufadnicovym systémem.

5.1.6 Vizualizac¢ni a esteticky aspekt

e Vizualizaéni aspekt je z hlediska technologického pojeti souhrnem ruznych
vlivu fyzikalnich velicin na tvorbu kartografickych vizualizaci, a to nejen s ohledem
na formu zpracovani (digitalni nebo tiSténa kartograficka dila), ale také
v souvislosti se smyslovou percepci map uzivateli. Rozhodujici jsou technologie
vyuzité pri tvorbé a prezentaci vysledného kartografického dila.“ (Vondrakova
2014, s. 26).

e  Vizualizacni aspekt zahrmuje vytvareni kompletni mapové kompozice se vSemi
doplnkovymi kompoziénimi prvky mapy a predevSim upravou mapového pole.
Do vizualizacnich aspekti patii vgbér pouzitych metod kartografického vyjdadreni,
pouziti znakového klice, kompozice mapy, jeji design a vzhled.
Do vizualizaéniho aspektu patii také forma prezentace vysledné mapy.“
(Vondrakova 2014, s. 165).
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e _Esteticky aspekt kartografickych dél mad vliv na celkovou kvalitu a tzv.
uzivatelskou vstricnost kartografického dila. Zahrnuje vytvarné provedeni
kartografického dila, celkovy design, pouZzité metody kartografické vizualizace
a dalsi. Z hlediska uzivatelské percepce miuze mit estetika mapy vliv na emoce
uzivatele a jeho budouci preference.“ (Vondrakova 2014, s. 71).

Vizualiza¢ni aspekt spada do obou kategorii — technologickych i netechnologickych
aspektt mapové tvorby, esteticky aspekt je aspektem netechnologickym.

Co se tycCe vizualizacniho aspektu z pohledu tvirce mobilni mapové aplikace, je
nutné nejprve zvolit vhodnou mapovou knihovnu pro zobrazovani podkladové mapy
a pfekryvnych tematickych dat. Zde se nabizi vyuzit bud nativni cestu (podkapitola
3.6.1) a knihovnu nativni nebo cestu hybridni ¢é PWA a knihovnu webovou
(JavaScriptovou). NepouzivanéjSimi nativnimi knihovnami jsou Maps SDK for Android
od spolec¢nosti Google, ArcGIS runtime for Android od Esri anebo také open-sourcova
knihovna OSMDroid. Dal§imi nativnimi knihovnami jsou napfiklad Mapbox, CARTO,
MapsForge nebo Scout.

Mezi webové JavaScriptové knihovny patfi napfiklad open-sourcové knihovny
OpenlLayers nebo Leaflet (viz podkapitola 3.5.3). Webové knihovny jsou v dne$ni dobé
velmi popularni a napiiklad Nétek (2015) dokonce vidi budoucnost v tzv. webovych
terminalech, kdy uzivatelska koncova zafizeni budou obsahovat jen a pouze webovy
prohlize¢. Proto se nabizi vyuzit webového nebo hybridniho feSeni a vyuzit open-source
JavaScriptovou knihovnu. V pfipadé velmi zkuSeného programatora volba knihovny
odpada, jelikoz si toto vSe mulize naprogramovat sam, jedna se ovSem o zdlouhavy
a technicky naroény proces.

Po volbé vhodného pristupu k vizualizaci geografickych dat v mobilni aplikaci je dale
dulezité zvolit pro jednotlivé prvky tematickych mapovych vrstev vhodny znakovy kli¢
a design a barvy tak, aby byly jak v harmonii s podkladovou mapou a zaroven
aby nepusobily rusivé a vhodné vyjadiovaly zobrazovanou tematiku. Vizualizacni aspekt
Uzce souvisi s metodami kartografické vizualizace. Témito se zabyvali Vozenilek a Kanok
(2011) v publikaci Metody tematické kartografie: vizualizace prostorovych jevii a také
napfiklad Vondrakova (2014) v publikaci Netechnologické aspekty mapové tvorby.
Nebudou zde proto dale rozebirany.

Dale je pfi navrhu a tvorbé mobilni mapové aplikace dulezité zvolit vhodné
kompozi¢ni prvky. Na displeji mobilniho zafizeni by mél uzivatel pfi pouzivani aplikace
vidét mimo ovladacich tlacitek a mapového pole také méritko a legendu. Tiraz a nazev
mapy na displeji mobilni mapové aplikace béhem pouzivani (podle autora této prace
na zakladé prozkoumanych mapovych aplikaci v podkapitole 3.4) nejsou potieba — lze je
skryt naptiklad do vysuvnych informac¢nich nabidek nebo do informaci o aplikaci. Totéz
plati i u legendy, ale u ni se nabizi skryti pfimo pod ovladaci tla¢itko prepinani vrstev.

Nadstavbové kompozi¢ni prvky jsou pro uzivatele mapové aplikace také dulezité.
Tvlrce aplikace muize napfiklad vyuzit smérovku pfi pohybu uzivatele (v pfipadé
sledovani jeho polohy). Samozfejmosti jsou také textova pole a informacni tabulky,
jez se v aplikaci zobrazi napfiklad po kliknuti na mapovy prvek.

VSechny tyto zminéné body tykajici se vizualizace by meély byt tvofeny s dliirazem
na estetiku, a tedy i na esteticky aspekt. Ten ma vliv na celkovou kvalitu mobilni
mapové aplikace.
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5.2Zasady UX/UI mobilnich feSeni

User Experience a User Interface jsou dva moderni terminy, které se pouzivaji pfi tvorbé
webovych stranek nebo aplikaci. Cori¢ (2017) napsal, ze spolecny cil UX a Ul je
produkt, ktery budou uzivatelé pouzivat ke své maximalni spokojenosti. Je nutné také
zminit, ze v praxi je feSeni UX a Ul jeden jediny proces a cely se poté nazyva UX/UI
design.

5.2.1 Charakteristika

UX je zkratkou pro User Experience. Cesky by se tento termin dal nejlépe pfelozit
jako uzivatelsky dojem. Ul je zkratkou pro User Interface, coz se cesky preklada
jako uzivatelské rozhrani. Oba tyto prvky jsou dulezité pro vytvoreni kvalitni mobilni
aplikace a v praxi se ¢asto prekryvaji.

Stru¢né vysvétleno na pfikladu mobilni mapové aplikace se jako User Interface da
oznacit vSe, co uzivatel vidi na obrazovce — mapové pole, ovladaci tlacitka, legenda,
barvy, rozlozeni prvka apod. Na druhou stranu to, co je v pozadi, jak funguje
vyhledavaci pole, jakym zplUsobem probiha editace atributt, jak funguji ovladaci
tlacitka atd., se oznacuje jako User Experience.

UX design se tedy snazi poskytnout co nejlepsi uzivatelskou zkusSenost, zatimco Ul
design dba na tvorbu graficky privétivého a efektivniho designu aplikace. Clanek ,Co je
UX/UI design (webti a aplikaci)? od agentury bpromotion pfirovhava UX a Ul
k lidskému télu (viz obrazek 21) a je zde uvedeno, ze ,Spojenim pevnych kosti (kéd),
zdravych organt (UX) a prijemného vzhledu (Ul) vznikne funkcéni, smysluplng a esteticky
organicky stroj (web ¢i aplikace).”

KOD = kostra UX = organy Ul =vzhled

Obr. 21 Prirovnani UX a UI k lidskému télu (zdroj: http://cojeuxui.cz/)

User Experience
UX je podle Corice (2017) zpusob, jak promyslet a planovat aplikace tak, aby uzivatel
mél co nejlepsi zkuSenost z interakce s aplikaci.

UX je pfedevs§im o priizkumu trhu a cilové skupiny uzivateltl, analyze a planovani.
Jde zde spiSe o pfemysleni a pfedchéazeni problémtim, které by mohly béhem pouzivani
aplikace nastat nez o samotné designovani aplikace.

Konkrétné se jedna o proces tvorby a vylepSovani interakce mezi uzivatelem aplikace
a aplikaci samotnou. Béhem navrhu a tvorby mobilni aplikace se UX designer vzdy drzi
zasad uzivatelského a koncepéniho aspektu. Vsechny prvky aplikace tedy tvarce
prizptisobuje potfebam wuzivatele. Uzivatel musi ze své interakce s aplikaci ziskat
urcitou hodnotu.

Koneény vysledek UX procesu je néco, co nejde na prvni pohled postfehnout.
Perfektni UX design je takovy, ze uzivatel aplikace nenarazi na zadné chyby, které by
mu branily v jejim plnohodnotném pouzivani.
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User Interface
Ul je oproti UX jiny typ procesu. Resi se v ném design, vzhled a dojem z aplikace.
Ul proces provadi vétSinou zkuSeny grafik. Grafik neboli Ul designér typicky resi:

e Privétivy a efektivni design aplikace

e Design, ktery spravné nasmeéruje pozornost uzivatele a dovede ho k cili

e Interaktivni prvky aplikace

Cilem kazdého Ul designéra by méla byt atraktivni a uzivatelsky pouzitelna aplikace,
vniz by mélo byt pomoci designovych prvk(li umoznéno uzivateli plnohodnotné
a bez problému vyuzit ve§kerych jejich funkci. Uéelem Ul designu je podle Corice (2017)
usnadnit komunikaci mezi uzivatelem aplikace a aplikaci samotnou.

5.2.2 Srovnani

Podle ¢lanku ,Co je UX/UI design (webti a aplikaci)? od agentury bpromotion jsou
rozdily mezi UX a Ul nasledujici:

Tab. 2 Rozdily mezi UX a Ul designem

UX (User Experience) UI (User Interface)
Na prvni pohled neviditelny Na prvni pohled viditelny
Navrh produktu/sluzby tak, aby splnil Navrh prvkd, celku, animaci a interakci
uzivatelovy pozadavky tak, aby uzivatele vizualné proved!

a naplnil tak UX

Je zaméfen na uzivatele, jejich potfeby Je zaméren na uzivatele, jejich potfeby
a cile a cile
Netyka se jen webti a aplikaci Tyka se pouze webll a aplikaci

UX a Ul jsou si vmnoha smeérech podobné. Pfi tvorbé at uz mobilnich aplikaci,
klasickych aplikaci, webt nebo jinych druht softwaru je velmi dulezité dbat na vSechny
jejich zasady.
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6 PILOTNI STUDIE - APLIKACE PASPORTY

Poté, co byla provedena reSerSe, byly vysvétleny dulezité pojmy, byly prozkoumany
rtizné pfistupy a metodiky vyvoje softwaru a byly definovany aspekty tvorby mobilnich
mapovych aplikaci a zasady UX a Ul mobilnich feSeni, 1ze kone¢né pfejit k samotné
tvorbé mobilniho pasportizaéniho klienta. V nasledujicich podkapitolach této pilotni
studie bude navrzena a naprogramovana aplikace s nazvem Pasporty. Tento postup
bude také orientacné vysvétlen a popsan.

6.1 Navrh aplikace

Na zakladé reSerSe a autorovy Motivace uvedené v kapitole 4 bylo rozhodnuto vytvorit
jednoduchy, uzivatelsky pfivétivy prohlize¢ geografickych dat z pasportizace a zaroven
editor jejich atributt. Aplikace bude hybridni a pfi jeji tvorbé bude pouzit agilnich
metod vyvoje softwaru. Aplikace bude vyuzivat Internetu a polohovych sluzeb
ze zabudovanych senzort GNSS. Nazev aplikace bude ,Pasporty“ a sloganem aplikace
bude véta , Atributy mdte ve svych rukou...“.

Aplikace Pasporty se bude skladat ze dvou c¢asti:

e Online Editor - jedna se o onlinovou ¢ast zabudovanou v nativni aplikaci. Bude
zde mozné prohlizet a editovat pasporty v rozhrani zalozeném na open-source
knihovné Leaflet. Tato knihovna bude upravena pro potfeby aplikace, webové
hostovana a s nativni ¢asti aplikaci propojena pires WebView.

e Offline Prohlize¢ — tato nativni ¢ast aplikace bude zalozena na open-sourcové
nativni knihovné OSMDroid. Bude umoziovat uzivateli zobrazit datovou vrstvu
stazenou pres rozhrani Online Editoru a také zde uzivatel bude moci zobrazit
atributy jednotlivych prvku.

Tyto dvé c¢asti budou pfistupné v jednom spolecném nativnim rozhrani,
jehoz soucasti bude uvodni obrazovka, hlavni menu aplikace a pomocné obrazovky,
na nichz bude mit uzivatel moznost vybrat pasport ke zobrazeni. Dale bude aplikace
obsahovat polozku O Aplikaci, kde budou informace o pouzitych mapovych zdrojich,
knihovnach apod. a také bude v hlavnim menu odkaz na web k této bakalaiské praci.

Co se tyce datového aspektu, tak aplikace bude pracovat s jednoduchymi formaty
dat JSON a GeoJSON. Data pro Online Editor budou umisténa na serveru spolu
s onlinovou c¢asti aplikace. Na webu k bakalarské praci bude polozka Nahrdt data,
kde bude mit uzivatel po pfihlaseni do systému moznost nahravat do aplikace dalsi
data pasporti a také je mazat. Pro testovani aplikace budou pouzita pilotni data
pochazejici z projektu Inovaéniho voucheru pro obec Pfikazy, ktera autorovi poskytl
vedouci prace.

V Online Editoru nebude mozné editovat geometrii, ale pouze atributy jednotlivych
prvka. Je pro to vice dlivodu: Cilovou skupinou (viz uzivatelské a koncepéni aspekty
tvorby mobilni mapové aplikace, podkapitoly 5.1.3 a 5.1.4) této aplikace jsou starostové
malych obci a tito podle autorovych zkuSenosti pozaduji jednoduchost — piiklady byly
uvedeny v kapitole 4. Dals§i dulezity duvod, ktery hraje v neprospéch editace geometrie
je nizka pfesnost zabudovanych GPS senzorti v oby¢ejnych mobilnich zafizenich. Oproti
profesionalnim meéficim pfistrojlim nemaji GNSS senzory v mobilnich zafizenich
dostatec¢nou kvalitu, pfesnost a korekéni data. Z tohoto divodu nepfesnosti je editace
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geometrie zbytecna, jelikoz pasport by po editaci geometrie s pouzitim nepfesnych
senzoru ztratil hodnotu a smysl. Dal§im duvodem, pro¢ aplikace nebude umoznovat
editaci geometrie prvkd je samotné mobilni dotykové zafizeni, na dotykovém displeji
nelze spolehlivé zajistit dostate¢nou pfesnost kliknuti.

Uzivatel (starosta malé obce) tak mtze vyslednou aplikaci pouzivat pro prohlizeni
pasportu v terénu za pomoci vestavénych GNSS senzorti do jeho zafizeni, a také
pro editaci atributti, nastane-li mu v pasportu néjaka zména. Presné zaméfeny pasport
mu bude dodan zpracovatelem (viz podkapitola 3.1) ve vhodném datovém formatu,
ktery si bude moci nahrat do aplikace Pasporty.

Poznamky:

Nasledujici  podkapitoly jsou  srozumitelnéjSi  pro Ctenafe se  zkuSenostmi
s programovanim, zejména s vyvojovym prostfedim Android Studio a programovacim
jazykem Java. Dale jsou pro lep§i srozumitelnost doporuceny zkuSenosti s tvorbou
webl (jazyky HTML, PHP a JavaScript).

V nasledujicich podkapitolach také nebude uveden a vysvétlen cely programovy kod.
Budou zde spise vysvétleny metody a postupy tvorby aplikace. Celé znéni programového
kodu (misty okomentovaného autorem) je dostupné jako pfiloha na CD.

Dale je také nutno poznamenat, ze autor nemél doposud s tvorbou mobilnich
aplikaci zadnou zkuSenost. Pfi tvorbé vychazel z oficialni dokumentace, uzivatelskych
prirucek, videonavodt, internetovych for a z knihy Android 4: privodce programovdnim
mobilnich aplikaci od Granta (2013). Z tohoto divodu mohou zkuSeni programatofi
nalézt v postupu urcité chyby nebo odchylky od zazitych standardu.

6.2 Vyvoj aplikace
Aplikace byla vyvijena v nékolika verzich vyvojového prostfedi Android Studio
(viz podkapitola 3.2.2). Bylo vyuzito programovaciho jazyka Java a XML. Dil¢i c¢asti
aplikace byly naprogramovany ve skriptovacich jazycich JavaScript a PHP
a znackovacim jazyce HTML se styly CSS ve vyvojovém prostfedi Visual Studio Code.
Grafika v aplikaci, loga a ikony byly vytvofeny v programech GIMP a Inkscape.

V prabéhu tvorby aplikace bylo vytvofeno celkem 43 testovacich verzi aplikace,
ktera ma 3567 radku, s pomocnymi funkcemi a komentati dokonce 5504 fadkt kodu.

Obr. 22 Vyvojové prostfedi Android Studio s emulatorem, v némz je spusténa aplikace Pasporty
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6.2.1 Soubor AndroidManifest.xml

Soubor AndroidManifest.xml je soubor XML popisujici sestavovanou aplikaci
a komponenty dodavané touto aplikaci (aktivity, sluzby atd.) (Allen, 2013).

V souboru AndroidManifest.xml u aplikace Pasporty byly definovany povoleni,
(anglicky permissions), které bude aplikace ke spravnému fungovani potfebovat. Jedna
se o povoleni prfistupovat k lokaci zafizeni (povoleni pro GPS), dale pak povoleni
k pristupovani k tulozisti mobilniho zafizeni a také povoleni tykajici se pfipojeni
k Internetu. Zde jsou jednotlivé android.permission vypsany:
ACCESS _FINE LOCATION, ACCESS COARSE LOCATION,

ACCESS BACKGROUND LOCATION, WRITE EXTERNAL STORAGE,
READ EXTERNAL STORAGE, ACCESS NETWORK STATE, INTERNET

Dale se v souboru AndroidManifest.xml nachazi definice ikony aplikace, jejiho nazvu
apod., a také vycet vSech aktivit v aplikaci, jejich vlastnosti a dalsi nastaveni, napfiklad
nastaveni orientace obrazovky.

6.2.2 Soubor build.gradle

Soubor build.gradle obsahuje definici pouzitého SDK pro kompilaci, podpis APK
(Android Application Package) a také definici pouzitych knihoven.

Minimalni verze SDK byla zvolena (na zakladé vykonnostniho testovani) jako 23,
coz odpovida verzi Android 6.0 Marshmallow.
V aplikaci Pasporty bylo pouzito mnoho knihoven, a zde je jejich pfehled:

¢ Lottie — open-source knihovna od spole¢nosti Airbnb umoznujici animace (zdroj:
https://github.com/airbnb/lottie-android)

e Android About Page - open-source knihovna autora medyo, v niz byla
vytvofena c¢ast O Aplikaci (zdroj: https://github.com/medyo/android-about-
page)

¢ CoordinatorLayout — kontejner pro potfebu Offline Prohlizece

e RxPermissions — open-sourcova knihovna autora tbruyelle vyuzivana pro
spravu povoleni (vyuzivat napfiklad internetové pfipojeni, pfistupovat k tlozisti
nebo polohovym sluzbam) (zdroj: https://github.com/tbruyelle/ RxPermissions)

¢ OSMDroid - open-source mapova knihovna, na které bézi Offline Prohlize¢
(zdroj: https://github.com/osmdroid /osmdroid)

e OSMBonusPack - open-source knihovna autora MKergall rozsifujici knihovnu
OSMDroid; knihovna pfidava mimo jiné podporu pro format GeoJSON a je
vyuzita v Offline Prohlize¢i (zdroj: https://github.com/MKergall/osmbonuspack)
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6.2.3 Uvodni obrazovka

Prvni véci, kterou uzivatel po nainstalovani aplikace spatfi je aktivita ivodni obrazovky,
takzvany splash screen.

Pasporty

Vitejte v univerzalni pasportizaéni aplikaci
uréené k editasi atributil polygonovych,
iniovych a bodavych prvkd uloZenych
v souborech GeoJSON.

ZAEIT

Obr. 23 Uvodni obrazovka aplikace (tzv. splash screen)

XML - splash_screen.xml

Vzhled tvodni obrazovky byl v XML vytvofen pomoci kontejneru ConstraintLayout,
do néhoz bylo vlozeno pfedem vytvorené logo aplikace jako prvek ImageView. Loga
a ikony se typicky nachazi v projektové slozce drawable. Pod logo byly umistény dvé
instance prvku TextView. V té prvni je vepsan nazev aplikace a je zde pouzit font
Gurajada.

Tento font byl dostupny zdarma na Google Fonts a byl pouzit i v dalSich ¢astech
aplikace. Instalace fontu je jednoducha, staci vlozit font ve formatu .ttf do projektové
slozky res a poté se na font odkazat v XML, v tomto pripadé radkem
android:fontFamily="@font/gurajada regular".

Ve druhém prvku TextView je napsan menSim pismem uvitaci text. Tento text byl
ulozen ve zvlastnim souboru strings.xml ve slozce values pod nazvem popis_aplikace.
Odkazano na néj bylo fadkem
android:text="@string/popis aplikace".

Uplné dole se nachéazi tla¢itko s napisem ZACIT. Jedna se o prvek Button, kterému
byla nastavena pozadovana velikost a barva. Barva byla nastavena odkazanim na
pfedem vytvofeny XML soubor bgbutton, kde byla definovana barva a polomeér kulatych
roht tlacitka.

Java - SplashScreen.java
V Java kédu byly pouzity animace loga, textl a tlacitka, aby aktivita ivodni obrazovky
zaujala uzivatele. Tyto animace se nachazeji v projektové slozce anim a maji nazvy
forimg.xml a frombottom.xml.

Bylo zde také nutné nastavit tladitko ZACIT, aby aplikace po kliknuti pfesla do dalsi
aktivity a to do hlavniho menu. Toto bylo nastaveno pomoci metody onClick.
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6.2.4 Hlavni menu

Dalsi vytvorenou aktivitou bylo hlavni menu aplikace. Zde se nachazi ¢tyfi tlacitka,
ktera ,vedou“ do Online Editoru, Offline Prohlizece, do sekce O Aplikaci a posledni
tla¢itko otevie v prohlize¢i webovou stranku k bakalafské praci.

Atributy méte ve svych rukou...

715 >
ga7, )
L= | X

Online Offline
Editor Prohlize¢
(0 ]

0 Aplikaci Web

Obr. 24 Hlavni menu aplikace

XML - main menu.xml

V XML kédu hlavniho menu bylo nejprve vyuzito kontejneru ConstraintView a poté byla
obrazovka rozdélena kontejnery FrameLayout na dvé casti. V prvni ¢asti nahofe se
nachazi animace zemékoule pfidana pomoci knihovny Lottie a prvku
LottieAnimationView. Animace byla vytvorena uzivatelem Nicky Santoro a byla volné
dostupna ke stazeni na webovych strankach LottieFiles (zdroj:
https:/ /lottiefiles.com/14178-globe). Soubor animace bylo nutné vlozit do slozky assets
v projektu.

Pod animaci se podobné jako v Givodni obrazovce nachazi dva prvky TextView.
V nich je uveden nazev aplikace Pasporty a slogan ,Atributy mate ve svych rukou...“
Poté uz nasleduje druha ¢ast obrazovky rozdélena kontejnerem FrameLayout.

Zde je vyuzito kombinace kontejneru GridLayout (tedy miizky) a prvka CardView.
GridLayout ma nastaven pocet fadku a sloupct na 2 x 2 (android:columnCount="2"
a android:rowCount="2%), ¢imz bylo zajiSténo designové pohledné rozlozeni Cc¢tyt
ovladacich tlacitek. Tlacitka jsou vedena jako karty — prvky CardView — které obsahuji
kontejner LinearLayout a prvky ImageView spolu s TextView. Maji tak nastaveny svoje
ikony, které byly vytvofeny autorem, a svij text oznacujici ¢asti aplikace, kam dané
tlacitko ,vede“.

Java - MainMenu.java

Hlavni menu je opét animované podobné jako uvodni obrazovka aplikace. Bylo zde
vyuzito animace frombottom. A také zde bylo nastaveno jednotlivym tla¢itkiim, jakou
aktivitu maji otevfit. V pfipadé tlacitka OnlineEditoru po kliknuti probiha kontrola
internetového pfipojeni. Nema-li uzivatel k dispozici rychlé pfipojeni k Internetu
(400 kbps a vice), aktivita se nespusti a misto ni se objevi chybova hlaska ,Pomala
rychlost pfipojeni! Nelze oteviit Online Editor!“. Kontrola je zajiSténa tfidou Connectivity
vytvofenou Emilem Davtyanem (zdroj: https://gist.github.com/emil2k/5130324).
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6.2.5 Online cast — Online Editor

hybridné. Jeho prvni, nativni, ¢asti je tvodni obrazovka Online Editoru, kde si uzivatel
zvoli datovou vrstvu pasportu, kterou chce zobrazit v mapé. Druha ¢ast, samotna mapa,
je pak naprogramovana v jazycich HTML, PHP a JavaScript s vyuzitim open-source
mapové knihovny Leaflet a je s tvodni obrazovkou Online Editoru propojena pfes novou
aktivitu s kontejnerem WebView.

Online Editor

Vyberte vrstvu

hrbitov_nedvezi.geojson ¥
OTEVRIT MAPU

Pfipojeno k serveru!

o

Obr. 25 Uvodni obrazovka Online Editoru (dole upozornéni, ze bylo navazano spojeni se serverem)

XML - activity_select_online.xml

Obsah XML kédu aktivity tivodni obrazovky Online Editoru, kde probiha vybér dat
k zobrazeni v mapé, je opét celkem jednoduchy k pochopeni. Opét je zde vyuzito
kontejneru ConstraintLayout. Nahofe na obrazovce se nachazi prvek ImageView
zobrazujici ikonu Online Editoru. Pod nim je prvek TextView, ktery slouzi jako popisek
prvku Spinner.

Spinner je rozbalovaci nabidka, v niZ je mozné vybirat vrstvu. Na Spinner byl pouzit
jiz zminény @drawable/bgbutton, ¢imz bylo docileno stejného vzhledu, ktery maji
vlastni vytvofena tlacitka. Tento Spinner po kliknuti zobrazuje vSechny dostupné datové
vrstvy ze serveru.

Pod Spinnerem se nachazi tla¢itko — prvek Button s textem OTEVRIT MAPU, jimz se
vstupuje do mapové c¢asti Online Editoru. Design tlacitka je opét stejny jako u jeho
pfedchozich instanci.

V pravém dolnim rohu je tlac¢itko s ikonou stahovani (ikona byla dostupna v Android
Studiu), toto tlac¢itko je ve skutecnosti ImageView. Pomoci tohoto tlac¢itka je vybrana
vrstva stazena do zafizeni.

Java - SelectOnline.java
V Java kédu aktivity SelectOnline je toho podobné jako u nasledujici aktivity Online
opravdu mnoho a je doporuceno prostudovat si cely zdrojovy kod s komentafi. Zde bude
popsan pouze zakladni princip.

Je-li uzivatel pripojen k Internetu a je-li jeho pfipojeni dostatecné rychlé, bude
z menu vpustén do aktivity Online Editoru. Zde se zavola metoda addltemsOnSpinner(),
ktera naplni Spinner aktualnimi soubory (vrstvami pasportu) pfitomnymi na serveru.
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K ziskani dat ze serveru byla naprogramovana tfida fetchData, ktera funguje tak,
ze v pozadi nacte obsah webové stranky do proménné. Vedle této tfidy byl na serveru
vytvoren PHP skript vypis.php, ktery vypisuje aktualni data ve slozce oddélené
stfednikem. Tento textovy fetézec obsahujici nazvy vrstev pasportl je tedy pomoci tridy
fetchData ulozen do proménné, tato je podle stfednikt rozdélena do pole jednotlivych
soubort. Témito je pak naplnén Spinner.

TlacCitko stazeni vrstvy funguje na podobném principu. Nejprve je ve Spinneru
vybrana vrstva a na zakladé jejiho nazvu je poté pfes metodu startDownloading stazen
ze serveru. VSude v téchto zminénych pfipadech samoziejmé v kédu figuruje cesta
na samotny server, ta je napevno zapsana v souboru strings.xml v projektové slozce
values jako nasledujici radek:

<string name="web">https://gis.upol.cz/pasporty/</string>

K tomuto odkazu jsou pak na zakladé pozadované operace dynamicky pfidavany dalsi
¢asti plné cesty.

Zminéné feSeni funguje i v pfipadé, ze se uzivatel rozhodne po vybéru vrstvy
tlacitkem OTEVRIT MAPU mapu skute¢né oteviit. Aplikace pfeda spojenou kompletni
webovou adresu dalsi aktivité, kterou je samotna aktivita Online, v ni je v kontejneru
WebView tato adresa oteviena a zobrazena tak, ze vypada jako soucast nativni aplikace,
ale nejedna se o ni.

Obr. 26 Vyvojové prostfedi Visual Studio Code

Jadro aktivity Online Editoru bylo naprogramovano jako responzivni webova mapova
aplikace zalozena na open-source knihovné Leaflet. Zdrojovy kéd webovych c¢asti
hybridni aplikace Pasporty je také k dispozici jako pfiloha na CD. Programovani
probihalo ve vyvojovém prostfedi Visual Studio Code (viz obrazek 26) od spolec¢nosti
Microsoft.
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Obr. 27 Nahled na funkce Online Editoru — mapové pole, vyskakovaci atributova tabulka,
rozhrani pro editaci atributt a lokalizace uzivatele

Vyuziti knihovny Leaflet

Hlavni ¢asti tohoto webu je stranka map.php, kterd obsahuje JavaScriptovy soubor
map_script.js, kde jsou naprogramovany jednotlivé prvky knihovny Leaflet pro potfebu
Online Editoru aplikace Pasporty.

Po potvrzeni vybéru vrstvy ve Spinneru v pfedchozi aktivité se v této aktivité prejde
napfiklad na odkaz .../pasporty/map.php?src=hrbitov_nedvezi.geojson, kde za src=
se nachazi nazev souboru — nazev vybrané vrstvy pasportu. Pomoci skriptu na fadcich
56-68 v souboru map.php je do knihovny Leaflet tato vrstva nahrana.

Poté je vektorova vrstva ve formatu GeoJSON zobrazena v mapové knihovné Leaflet
(viz zdrojovy kéd souboru map_scriptjs a komentafe autora aplikace). U kazdého
mapového prvku byla vytvorena vyskakovaci bublina (popup) s atributy, ktera se
zobrazi po kliknuti. Pro pohledné zobrazeni bylo vyuzito CSS koédu tabulek ,zui“
(nachazi se v souboru style_map.css) (zdroj: https://zource.github.io/zui/table.html) —
viz druhy snimek obrazovky zleva z kolaze na obrazku 27.

Byly zde dale pomoci open-source plugint  Leaflet.Locate  (odkaz:
https://github.com/domoritz/leaflet-locatecontrol) a L.EasyButton (odkaz:
https://github.com/CliffCloud /Leaflet. EasyButton) vytvofeny tlacitka lokalizace
uzivatele a navratu zpét na mapu.

Také bylo nastaveno pét podkladovych map a jedna mapa pfekryvna (katastralni),
které 1ze zvolit tlacitkem vpravo nahofe. Vlevo od tohoto tlac¢itka byl pfidan vyhledavac,
jenz umi vyhledavat ve vSech prvcich zobrazené vrstvy pasportu. Byly také pridany dalsi
kompozi¢ni prvky mapy — grafické méfitko vpravo dole a do vybéru vrstev byla pomoci
jQuery zabudovana také legenda. Tlacitka byla dostateéné zvétSena, aby byla
uzpusobena pouzivani na dotykovém mobilnim zafizeni. Bylo také zruSeno zoomovani
pomoci tlaéitek, jelikoz dnesSni mobilni zafizeni disponuji funkci multitouch.

Co se tycCe editace atributli, tak zde se vratime k vyskakovaci tabulce s atributy.
Pod tabulkou se nachazi tlac¢itko Editovat. To uzivatele posle do edita¢niho rozhrani
nachazejiciho se na strance edit.php. Jeho vzhled byl tvofen s cilem pfipodobnit se
nativni ¢asti aplikace (viz tfeti snimek obrazovky zleva z koldze na obrazku 27) at
uz typem a vzhledem horni navigacéni liSty nebo vzhledem tlacitek. Po provedeni editace
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atributt je potfeba potvrdit zmény tlacitkem Pouzit, a az se objevi potvrzovaci hlaska
»Zmény provedeny!“, 1ze poté zmacknout tlacitko Ulozit a zpét pro navrat zpét na mapu,
kde se jiz bude nachazet upravena vrstva.

Proces editace je velmi slozity a pro Gplné pochopeni je potfeba nastudovat zdrojovy
kod casti edit.php. Je v ném vyuzito nékolik funkci pro praci s textem a formatem JSON
v PHP a JavaScriptu. GeoJSON je zde pfevadén na text za Uucelem zobrazeni v editacni
tabulce a po Uspésné editaci je opét prevadén zpét a ukladan/nahravan na server jako
GeoJSON. Je zde také vyuzito mnoho cykld a kombinaci nékolika programovacich
a skriptovacich jazykt dohromady.

XML - activity_online.xml

Vratime-li se zpét do prostfedi Android Studia, tak XML soubor aktivity_online.xml je
feSen celkem jednoduS$e, sestava totiz pouze z kontejneru ConstraintLayout, v némz je
pfes celou obrazovku nastaven kontejner WebView, kde se odehrava vSe zminéné
v podkapitole vyse.

Java - Online.java
Totéz plati i u Java kédu této aktivity, pfi pohledu na jeji zdrojovy kod zde probiha
pouze predavani odkazu na webovou stranku zobrazenou v kontejneru WebView
z predchozi aktivity, kde byla na Spinneru vybrana vrstva pasportu. Spravnost propojeni
téchto dvou aktivit je velmi dulezitda a musi byt naprogramovana spravné, jinak by
vuabec nedoslo k otevieni mapy.

Dale jsou tu opét pomoci knihovny RxPermissons kontrolovana uzivatelska povoleni
pfistupu k poloze zafizeni a k Internetu.  Pri stisknuti tlacitka zpét na zafizeni se
Aplikace vyskakovacim oknem uzivatele dotaze, zda chce Online Editor opustit.

6.2.6 Offline ¢ast — Offline Prohlize¢

Pro tvorbu Offline ¢asti byl zvolen nativni pfistup. Bylo vyuzito open-source knihovny
OSMDroid spolu s jejim rozSitenim OSMBonusPack, které umoznuje praci se
geografickymi daty v souborech typu GeoJSON. Offline Prohlize¢ je obdobné jako Online
Editor rozdélen na dvé aktivity.

XML - activity select_offline.xml

Aktivita activity_select_offline.xml vypada podobné jako aktivita vyberu u Online
Editoru a i jeji XML koéd vypada podobné. Jediny rozdil je ve zplisobu vybéru vrstvy.
Misto Spinneru se zde nachazi prvek Button, jemuz se po zvoleni vrstvy zméni popisek
na vybranou vrstvu pasportu.

Java - SelectOffline.java

Kod Java aktivity vybéru Offline Prohlizece je také obdobny jako u Online Editoru.
Rozdil je zde po kliknuti na tlacitko vybéru vrstvy. Nejprve uzivateli vyskoéi okno
s upozornénim, ze doporucena velikost vybrané vrstvy GeoJSON je 1 MB. To je dano
chovanim knihovny OSMDroid, ktera ma s vétSimi daty problém.

Po kontrole uzivatelskych povoleni pfistupu k ulozisti zafizeni se uzivateli objevi
okno s vybérem vrstvy z paméti zafizeni. Zde si uzivatel vybere vrstvu a jeji cesta se
potvrzeni tlacitkem OTEVRIT MAPU pfeda do dalSi aktivity, podobné jako u Online
Editoru. Pro ziskani absolutni cesty k souboru zde byla vyuzita tfida FileUtils
od Satyawana Hajareho (zdroj: https://stackoverflow.com/a/55469368).
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Obr. 28 Uvodni obrazovka (nalevo) Offline ProhliZzece a jeho prostfedi — mapové pole s vyskakovaci
bublinou obsahujici atributy (napravo)

XML - activity offline.xml

XML koéd aktivity samotného Offline Prohlizece se sklada 2z kontejneru
CoordinatorLayout, ktery umoznuje pouzit takzvané FloatingActionButtony, tedy plovouci
akeéni tlacitka (na obrazku 28 na pravém snimku obrazovky se nachazeji vpravo dole).
Tato tlacitka je nutné v XML umistit jako prvni, jelikoZ se musi zobrazit nad samotnym
mapovym polem. Tlac¢itkim byly nastaveny ikony (dostupné pfimo v Android Studiu),
zvoleny vhodné barvy a urcena jejich pozice. Cilem je, aby jejich vzhled, umisténi
a velikost odpovidaly tla¢itktim v Online Editoru.

Pod FloatingActionButtony byl poté vlozen samotny kontejner MapView z knihovny
OSMDroid. Tomuto bylo nastaveno, aby zaplnil celou obrazovku zafizeni.

V horni ¢asti obrazovky se také nachazi menu s tla¢itkem vybéru vrstvy, toto bylo
nadefinovano v souboru AndroidManifest.xml a v souboru menu_layers.xml, ktery se
nachazi ve slozce menu v projektu. V souboru menu_layers.xml je nadefinovano
i ovladani podkladovych map. Barva menu je definovana v souboru styles.xml, jenz se
nachazi v projektové slozce values.

Java - Offline.java

Java kod Offline Prohlizece byl pfrevzat z dokumentace knihovny OSMDroid a byl
upraven pro potfeby aplikace Pasporty

(odkaz: https://osmdroid.github.io/osmdroid /How-to-use-the-osmdroid-library.html).

Bylo zde nastaveno otevieni vrstvy pasportu z cesty, ktera byla aktivité pfedana
aktivitou vybéru a to pomoci novych funkci knihovny OSMDroidBonusPack, viz tryvek

kodu nize.

KmlDocument kmlDocument = new KmlDocument () ;

Bundle extras = getlIntent () .getExtras();

souborUri = Uri.parse(extras.getString("vybranySoubor"));

soubor = new File(souborUri.getPath());

kmlDocument.parseGeoJSON (soubor) ;
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Po pridani vybrané vrstvy do mapy byl nastaven zoom na tuto vrstvu stejné jako u
Online Editoru. Dale byl nastaven znakovy klic a barvy tak, aby odpovidaly tém
v Online Editoru (viz fadek 103). Byla také zprovoznéna tlac¢itka FloatingActionButton,
ktera funguji stejné jako v Online Editoru, a také nabidka volby podkladovych map.
Hlaska pfi stisknuti tlacitka zpét je také stejna a po potvrzeni dojde k opusténi aktivity
Offline Prohlizece.

6.2.7 Ostatni

Posledni funkce mobilni mapové aplikace Pasporty se nachazi pod dvéma spodnimi
tlacitky v hlavnim menu. Pravé tla¢itko spusti webovy prohlize¢ a otevie v ném webové
stranky k této bakalafské praci. Tato funkce je nadefinovana v souboru MainMenu.java
na radku 62.

Levé tlacitko skryva nabidku O Aplikaci, ktera nabizi informace o aplikaci,
o pouzitych knihovnach, mapové zdroje a kontakt na autora. Tato byla vytvofena
pomoci open-source knihovny Android About Page, ktera je urcena piimo pro tvorbu
téchto aktivit

< 0 Aplikaci

Pouzité knihovn:

Obr. 29 Sekce O Aplikaci

XML - activity_about.xml

Co se XML kodu activity_about.xml tyce, nenachazi se zde nic kromé kontejneru
ConstraintLayout. Ten je roztazen, aby pokryl celou obrazovku. Je zde ovSem pridano
také menu s tlacitkem zpét. To je nadefinovano v souboru AndroidManifest.xml.

Java - About.java

Nastaveni Android About Page probéhlo podle pokynti na strankach tvirce
(https://github.com/medyo/android-about-page). Viz zdrojovy kéd aplikace Pasporty.

6.3 Webové rozhrani pro upload dat

Vedle samotné mapové aplikace pro systém Android bylo vytvofeno také webové
rozhrani pro nahrani dat - jednotlivych vrstev ve formatu GeoJSON - na server.
Tato data se poté zobrazi v Online Editoru v aplikaci Pasporty.
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Bylo naprogramovano v jazycich HTMLS, PHP a JavaScript a disponuje stejnym CSS
designem jako web k bakalafské praci. Jeho zdrojovy kéd lze opét nalézt v prilohach
na CD.

Rozhrani pro wupload dat do aplikace Pasporty se mnachazi na adrese
https://gis.upol.cz/pasporty/upload.php nebo se na néj lze dostat pres hlavni nabidku
webu k této bakalarské praci. Funkce uploadu je z bezpecnostnich dlivodi uzamcena
pristupovym jménem a heslem.

e Pristupové jméno: admin

e Heslo: pasporty

Toto rozhrani dale nabizi ke stazeni pilotni data, ktera byla pouzita pfi testovani
aplikace, a také je zde odkaz na prevodnik dat Online Geodata Converter, kde si
nezkuS§eni uzivatele mohou data (v omezené mire) prevést do pozadovaného formatu
GeoJSON.

Data lze ze serveru také stahnout a smazat, a to pomoci upravené a do ceStiny
prelozené knihovny Simple PHP File Manager, kterou vytvofil John Campbell (zdroj:
https://github.com/jcampbelll /simple-file-manager). Tato knihovna je také chranéna
heslem uvedenym vySe.

PASPORTY Zpst  NAHRATDATA

NAHRAT DATA

iF

2de 1ze do paspertizacni aplikace nahrat data ve farmdtu GeoJSON.
A nebo mizZets data

Vybrat GooJSON

Nahrét

DULEZITE ODKAZY A TESTOVACI DATA

S = =
A [ [ ]
Online Geodata Geojson.io TestovaciData 1 Testovaci Data
Converter Néstroj k editaci geodat v Pilotni data 1 ve formatu
Online prevodnik geodat, souborech typu GeoJSON. GeoJSON pochizi 2 Pilotri data 2 ve formatu
kde je moiné prevést projektu Inovadnino GeolSON byla vytvorena
rizné formaty do Voucheru Olomeuckého autorem préce. Jednd se o
Jedna se o data parcel. moznych pasportd
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Obr. 30 Rozhrani pro upload dat na server (do aplikace) jako soucast webu k bakalarské praci
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7 TESTOVANI

Neopomenutelnou ¢asti tvorby jakékoliv aplikace, at uz se jedna o desktopovou,
webovou, ¢i mobilni, je testovani. Testovanim aplikace se tvirci a programatofi snazi
docilit eliminace nezadoucich chyb a bugt, které se béhem tvorby aplikace chté nechté
objevi skoro vzdy. Vice v podkapitole 3.6.

Martinak (2012, s. 3) uvedl, Ze “na testovani je (...) mozné nahlizet z mnoha pohledt
(od analytikth az po koncové zakazniky a uzivatele) a jejich pohledy se 1i§i uz z principu”
a popsal testovani jako ,jako zkoumani softwaru za icelem odhaleni chyb“.

Testovani v této praci bylo tedy rozdéleno na vgkonnostni, kde byly vyhledavany
a odhalovany chyby, a na uzZivatelské, kde byla vysledna hotova aplikace poskytnuta
uzivateltim, ktefi ji vyzkousSeli, ohodnotili a poskytli autorovi prace zpétnou vazbu.

7.1 Vykonnostni testovani

V prabéhu procesu tvorby aplikace Pasporty a také po jejim uUspéSném vytvofeni
a vyexportovani instalaéniho balicku aplikace bylo provadéno vykonnostni testovani.
V ramci vykonnostniho testovani bylo hlavnim tukolem hledat a opravovat chyby.

Martinak (2012, s. 3) ve své diplomové praci dale uvedl, ze softwarové chyby se ,daji
nazyvat rtzné (bugy, defekty, problémy, selhani, atp.) a kazdy clovék muze danym
nazvem myslet néco jiného. To uz je potom na domluvé zainteresovanych osob (navrhar,
vyvojar, tester, zakaznik, atd.), aby pouzivali spoleény slovnik. Obecné je chyba
softwaru faktorem, ktery snizuje hodnotu/kvalitu softwaru“. Podle Pattona (2000) se
za chybné chovani daji oznacovat situace, kdy:

e Software nedéla néco, co by podle specifikace délat mél.
e Software déla néco, co by podle specifikace délat nemél.
e Software déla néco, o ¢em se specifikace nezminuje.

e Software nedéla néco, o cem se specifikace sice nezminuje, ale méla by
se zminovat.

e Software je obtizné srozumitelny, téZzko se s nim pracuje, je pomaly nebo (podle
nazoru testera) jej koncovy uzivatel nebude povazovat za spravny.

Martinak (2012, s. 3) také priSel s nékolika body, s nimiz je potfeba pocitat
pfi testovani, zde jsou uvedeny nékteré z nich:

e At se testuje jakkoli dlouho, vzdycky tam zistanou néjaké chyby.
e Neni mozné pokryt Gplné vSechny pfipady uziti.
e Nékteré chyby je velice obtizné odhalit a jejich odhalovani se tfeba ani nevyplati.

e Testovani vhodné pro jeden produkt nemusi byt vhodné pro jiny.

Pradbézné vykonnostni testovani aplikace uzce souvisi s agilni metodou vyvoje
softwaru (viz podkapitola 3.6.2). Je-li nalezena v prubézné verzi néjaka chyba, musi byt
odstranéna a je potom vydana dalsi verze s vice funkcemi atd. Tento proces je opakovan
tak dlouho, dokud aplikace jednak neobsahuje veskeré funkce, které jsou v navrhu
aplikace vymysSleny a navrzeny, a za druhé neobsahuje zadné chyby. Toto ovSem nelze
nikdy spolehlivé zajistit, viz prvni bod od Martinaka (2012) v pfedchozim odstavci.
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Pro potfebu vykonnostniho testovani mobilni
§irokou §kalou rtznych zafizeni. Tato by méla mit jednak odliSné hardwarové vybaveni
(procesor, velikost displeje),

(v tomto pfipadé rtzné verze operacniho systému Android). Na vykonnostnim testovani

aplikace je nezbytné disponovat

operacéni pameét, tak odliSné softwarové vybaveni
se z tohoto dtivodu podileli kromé autora jesté dva testefi, aby bylo docileno nejvétsiho
poctu raznych zatizeni.

Vykonnostni testovani probihalo celkem na péti zafizenich: na vykonném
smartphonu vys$si tfidy Huawei P20 Pro, smartphonech stfedni tfidy Xiaomi Redmi 4X
a Sony Xperia Z5, dale na smartphonu nizsi tfidy Huawei Y6 a také na tabletu Huawei
MediaPad MS5. Zarizeni odpovidala pozadavktim uvedenym v predchozim odstavci —
meéla rozdilny hardware a také byla vybavena riznymi verzemi operaéniho systému

Android. Podrobné specifikace jsou uvedeny v tabulce 3 nize.

Tab. 3 Zafizeni pouzita k vykonnostnimu testovani

. Velikost
Vyrobce Movdelova Rok a rozliSeni Procesor RAM Verze .
fada . . OS Android
displeje
Huawei | P20 Pro 2018 | 6,1" Osmijadrovy; 6 GB | 10
1080 x 2240 HiSilicon Kirin (EMUI
px 970 4 x 2,4 10.0.0)
GHz a4 x 1,8
GHz)
Xiaomi Redmi 4X | 2017 | 5,0" Osmijadrovy; 3GB | 7.1.2 (MIUI
720 x 1280 px | Snapdragon 435 Global
(1,4 GHz) 11.0.2)
Sony Xperia Z5 | 2015 | 5,2" Osmijadrovy; 3GB | 7.1.1
1080 x 1920 Snapdragon 810
px 4 x1,5
GHz a4 x 2,0
GHz)
Huawei | Y6 2015 | 5,0" Ctytjadrovy; 1GB | 5.1.1
720 x 1280 px | Snapdragon 210
(1,1 GHz)
Huawei | MediaPad | 2018 | 10,8" Osmijadrovy; 4GB |10
M5 10 2560 x 1600 HiSilicon Kirin (EMUI
px 960 (4 x 2,1 9.1.0.332)
GHz a4 x 1,8
GHz)
PoznamkKky:
Pro porovnani Huawei P20 Pro, Xiaomi Redmi 4X a Sony XperiaZ5 navstivte

tento odkaz vedouci na web GSMArena: https://bit.ly/3ibgz8D

Také je nutné poznamenat, ze zafizeni Huawei Y6 nespliiuje minimalni pozadavky
na verzi operacniho systému Android (API level 23; Android 6.0 Marshmallow),
takze do néj vyslednou aplikaci nebylo mozné nainstalovat. Byla na ném nicméné
testovana a ladéna onlinova ¢ast aplikace — Online Editor.
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7.1.1 Vysledky vykonnostniho testovani

Jelikoz byla aplikace vyvijena agilni metodou vyvoje, tak vykonnostni testovani
probihalo béhem tvorby aplikace. Stru¢né feceno byla po kazdé nové pridané funkci
vytvofena testovaci verze a tato byla otestovana autorem a testery na zminénych péti
zafizenich. Béhem tvorby aplikace bylo postupné vytvoreno celkem 43 testovacich verzi.
Na zakladé pozorovani a testovani bylo provedeno vychytavani a ladéni chyb.
Tento proces probihal iterativné, dokud nebyla aplikace hotova a bez jakychkoliv
viditelnych chyb. Byla tak vydana plné funkéni verze aplikace Pasporty 1.0.

Poté byla aplikace nejprve rozeslana dalSim, neevidovanym testerim. Zde je nutné
poznamenat, zei kdyz byla aplikace nainstalovana na nespocet ruznych zafizeni
tester, objevily se dva pfipady, kdy aplikace nefungovala, i pfesto, Zze zafizeni
splnovalo minimalni pozadavky. Jednalo se o smartphone ASUS Zenfone Max
Plus (ASUS_X018D) s operacnim systémem Android 8.1 a o smartphone Xiaomi Redmi
6A (M1804C3CG) opét s OS Android 8.1. Z tohoto divodu bylo provedeno ladéni
aplikace v emulatoru se stejnymi nastavenimi a verzi OS Android, jako u dvou
zminénych pfipadt a nedoslo k zdadné chybé, aplikace bez problému fungovala. Je tedy
velmi pravdépodobné, Ze chyba byla na strané testeru.

Po Gspésném vykonnostnim testovani, jehoz vysledkem byla hotova aplikace, bylo
pfistoupeno k testovani uzivatelskému.

7.2 Uzivatelské testovani

Uzivatelské testovani aplikace Pasporty bylo feSeno pomoci dotaznikového Setfeni. Zde
byla vysledna hotova aplikace poskytnuta uzivateliim, ktefi ji vyzkousSeli, ohodnotili
a poskytli autorovi prace zpétnou vazbu.

Podle UX agentury sherpas ,uzivatelské testovani hodnoti pfedevS§im pouzitelnost
a pochopeni stranky nebo aplikace. Ovéruje, zda uzivatelé pracuji s rozhranim efektivné
a spravné rozumi instrukcim a informacim®.

Dotaznikové Setfeni bylo provedeno na platformé Google Forms, kde byl vytvofen
jednoduchy dotaznik pokryvajici vSechny oblasti testované aplikace. Autorem prace bylo
vybrano deset respondentti, kdy jedna polovina méla geoinformatické nebo
kartografické vzdélani a druha polovina nikoliv. Tim byl zajiStén pohled z obou stran
a bylo tak docileno lep§iho otestovani aplikace lidmi z raznych oblasti zivota.

7.2.1 Struktura dotazniku a otazky

Vytvoreny dotaznik se skladal z nékolika ¢asti. V tivodu byly, kromé pfedstaveni autora
a tématu bakalafské prace, obsazeny také informace o prabéhu dotaznikového Setfeni.

V dalsi ¢asti byly zjiStény zakladni informace respondentovi: pohlavi a vék, dale zde
byly otazky, zda ma respondent geoinformatické nebo kartografické vzdélani, zda ma
zkuSenosti s tvorbou mobilnich aplikaci a také zda vi, co znamenaji pojmy pasport
a pasportizace. Odpovédél-li respondent na tuto otazku odpovédi NE, byl pak kratkym
shrnutim a popisem té€chto pojmuli informovan.

Zkouman zde byl také hardwarovy a softwarovy aspekt (viz podkapitola 5.1.1) a tedy
otazkami na typ respondentova zafizeni (smartphone nebo tablet), nazev jeho vyrobce
a jeho modelovou fadu. Respondent byl taktéz dotazan na verzi OS Android v jeho
mobilnim zafizeni.

V nasledujici c¢asti dotazniku byl respondentovi poskytnut odkaz na stazeni
testované aplikace Pasporty, byl pozadan, aby si ji nainstaloval a s aplikaci byl také
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v par odstavcich seznamen. Pfed vypliovanim dalSi ¢asti dotazniku, zabyvajici se
samotnym hodnocenim aplikace, byl respondent také pozadan o dukladné otestovani
aplikace a prozkoumani vSech jejich ¢asti a funkci. Pro potifebu editace byla autorem
vytvofena a do aplikace nahrana vrstva uzivatelske_testovani.geojson. Jednalo se
o autorem vytvofenou polygonovou vrstvu imaginarniho pasportu hirbitova.

V dalsi ¢asti dotazniku byl pokryt Online Editor. Byly zde hodnoceny jednotlivé
funkce a aspekty aplikace na §kale 1-5, kde 5 bylo nejvice a 1 nejméneé:

® Rychlost (Rychlost nac¢itani Online Editoru, rychlost a sviznost editace apod.)

e Intuitivnost (Je-li vSe srozumitelné a pochopitelné, navozuji-li ikony pocit toho,
jakou akci vykonavaji apod.)

e Srozumitelnost znakového klice a legendy

e Obtiznost editace

Podobné kategorie byly zvoleny i v nasledujici ¢asti dotazniku, ta totiz pokryvala
Offline Prohlizec¢:

® Rychlost (Rychlost a sviznost Offline ProhliZzece.)
e Intuitivnost

® Srozumitelnost znakového klice

V predposledni ¢asti dotazniku byly dvé hodnotici otazky (opét na stupnici 1-5)
na hlavni menu a na sekci O Aplikaci.

Posledni ¢ast dotazniku se vénovala subjektivnim hodnocenim. Nachazelo se zde
textové pole a respondent byl pozadan o sepsani par vét, jimiz aplikaci subjektivné
ohodnotil. Nasledovalo poté jesté celkové ciselné hodnoceni aplikace (opét na stupnici
1-5), podobné jako na portalu obchodu Google Play (nebo Apple App Store).

Poté uz nasledoval jen zavér, kde mél respondent moznost podepsat se a vyjadfit se
k dotazniku nebo k bakalatrské praci.

7.2.2 Vysledky uzivatelského testovani

Poté, co autor prace dostal odpovédi od vSech deseti zucastnénych respondentd, bylo
provedeno vyhodnoceni vysledki dotaznikového Setfeni a uzivatelského testovani
aplikace. Z vysledkt bylo vyhotoveno nékolik grafii. Nékteré z nich jsou umistény zde
v textu, dalSi se nachazi na konci prace jako vazana pfiloha 2.

Informace o respondentech a jejich zafizenich

Jak bylo zminéno vyse, tak z deseti respondentt mélo pét respondentt geoinformatické
vzdélani a zbylych pét ne. Co se pohlavi tycCe, tak se uzivatelského testovani ztucastnilo
sedm muzl a tfi zeny. Devét z deseti respondenttl bylo ve véku 18 az 25 let, jeden
respondent oznacil moznost 26 az 35 let. Z oslovenych testert méli dva zkuSenost
s tvorbou mobilnich aplikaci. Terminy pasport a pasportizace znalo sedm 2z deseti
oslovenych respondentu.

Co se tyce informaci o zafizenich respondentt, tak jeden respondent pouzil tablet,
ostatni smartphone. V uzZivatelském testovani prevladala zafizeni firmy Xiaomi,
konkrétné modely Mi Note 10 Pro, Mi Mix 2, Redmi 4X, Redmi 5, Redmi 6 a Redmi Note
7. Dale byly pouzity dvé zafizeni firmy Huawei, modely P20 Lite a Mate 20 Pro.
Po jednom zafizeni pak bylo od vyrobct Motorola (Moto G5S Plus) a Sony (Xperia Z5).
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V zafizenich pfevladal druhy nejnovéjsi OS Android, verze 9. Nejstar$i byla verze 7.1.
Grafy k této kategorii se nachazi na konci prace jako vazana priloha 2.

Hodnoceni Online Editoru

Online Editor byl ve vSech zkoumanych oblastech ohodnocen nadprimérné az skvéle.
Nejvice byla ocenéna jeho Intuitivhost a Srozumitelnost znakového klice a legendy.
Hodnocena stupném 4 byla pfevazné Rychlost a Jednoduchost editace.

HODNOCENI ONLINE EDITORU

ajeho funkci a aspektl v aplikaci Pasporty

M Rychlost

M Intuitivnost

Srozumitelnost znakového klice a legendy

W Jednoduchost editace

Poetrespondentt
O = MW R Oy N 0

T T
1({nejméné) 2 3 4 5 (nejvice)
Hodnoceni

Obr. 31 Graf hodnoceni Online Editoru

Hodnoceni Offline ProhliZece

Offline Prohlize¢ byl hodnocen htife nez Online Editor. Tfem respondentiim se zdal
pouze primérné rychly. Nejvice testefi ocenili jeho Intuitivnost.

HODNOCENI OFFLINE PROHLIZECE

ajeho funkei a aspektl v aplikaci Pasporty

S m Rychlost

B M Intuitivnost
B Srozumitelnost znakového klice
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[ R o~ B VE R N W B = A B N « o]

Hodnoceni

Obr. 32 Graf hodnoceni Offline ProhliZzece

Hodnoceni hlavniho menu a sekce O Aplikaci

Jednomu respondentovi se zdalo hlavni menu priimérné, sedm respondentt jej pak
hodnotilo jako skvélé. Nadprimérné byla hodnocena také sekce O Aplikaci. Grafy k této
kategorii se nachazi na konci prace jako vazana priloha 2.
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Celkové hodnoceni aplikace a subjektivni recenze

Mobilni pasportizacni klient Pasporty obdrzel v uzivatelském testovani od respondentt
nadprimérné celkové hodnoceni. Sest testerti aplikaci ohodnotilo hodnocenim 4 z 5.
Vyborné hodnoceni pak aplikace obdrzela od ¢tyf respondentt.

CELKOVE HODNOCENI
aplikace Pasporty

[ T S R O = (I ]

Pocet respondentii

1inejméngé) 2 3 4 5 (nejvice)

Hodnoceni

Obr. 33 Graf celkového hodnoceni aplikace Pasporty

Nejvice o testované aplikaci feknou subjektivni recenze jednotlivych testerti aplikace
Pasporty byla podobné jako na obchodu Google Play nebo na App Store hodnocena
testery i slovné. Sedm nejkonstruktivnéjSich recenzi se nachazi v priloze 3 na konci
prace. Z recenzi testertl a loga aplikace byl vytvofen word cloud na obrazku 34.
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Obr. 34 Word cloud vytvofeny kombinaci loga aplikace Pasporty a subjektivnich recenzi
respondentt (vytvofeno nastrojem WordArt.com)

U nékolika uzivateltt dochazelo k sekani Online Editoru, ale to bylo témér jisté z duvodu
pomalého pfipojeni k Internetu. Jeden tester se starSim a pomalejSim zafizenim si
stézoval i na pomalej§i chod a sekani Offline Prohlizece. Dva testefi se dotazovali na
editaci geometrie, ale tento problém jiz byl vysvétlen v podkapitole 6.1.

Az na tyto tfi negativni body byla aplikace ohodnocena velmi dobfe a byla vSemi
respondenty doporucena. Ti pfi komunikaci s autorem také ocenili at uz samotny
napad, tak i design aplikace a celkové téma této bakalarské prace.
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8 VYSLEDKY

Pro splnéni hlavniho cile této bakalarské prace, tedy sestavit univerzalni pasportizaéni
klient pro mobilni platformu Android bylo nutné splnit dalsi diléi cile.

V teoretické ¢asti prace se jednalo o:

e ReSersi odborné literatury

e Terminy pasport a pasportizace

® ReSersi stavajicich mobilnich mapovych klient

e Specifikaci vyvojovych postuptl a metod vyvoje softwaru pro mobilni zafizeni
e Definici aspektt tvorby mobilnich mapovych aplikaci

e Specifikace zasad UX/UI mobilnich feSeni

V praktické ¢asti prace byly stanoveny tyto cile:
e Navrhnout a vyvinout mobilni pasportizacni aplikaci

e Provést vykonnostni a uzivatelské testovani aplikace

Velka cast reSerSe odborné literatury probéhla na samotném pocatku tvorby této
bakalarské prace. Nejprve bylo nutné nastudovat literaturu tykajici se platformy
Android a programovaciho jazyka Java. Tyto znalosti musely byt pro potfebu tvorby
mobilni mapové aplikace procvicovany, a aby se tvorba aplikace podarila, muselo byt
dosahnuto jejich urcité urovné. S objevovanim dalSich uzite¢nych zdroji v pribéhu
psani prace probihalo dalsi doplnovani znalosti.

Dalsim dil¢im cilem, ktery byl stanoven, bylo popsat ¢tenafim terminy pasport
a pasportizace. Pasportizaci si autor této prace vyzkouSel na povinné praxi ve tretim
rocniku studia a nasledné i v zaméstnani. Proto byla podkapitola 3.1 velmi obsahla,
plna informaci z autorovych zkusSenosti a byla také doplnéna o vhodné fotografie
z terénnich méfeni. Byla také provedena reSerSe pasportizace v zakonech Ceské
republiky.

Nasledné byl proveden prizkum trhu - reSerSe stavajicich mobilnich mapovych
klientt. Béhem feSeni podkapitoly 3.4 byly tyto aplikace vyhledavany na Internetu —
na internetovych férech a v obchodé Google Play. Po peclivém vybéru osmi aplikaci byly
tyto nainstalovany do autorova zafizeni, byly podrobeny testovani a poté byly autorem
této prace popsany a ohodnoceny. V této podkapitole bylo také popsano nékolik druhti
a moznosti webovych feseni.

Poté byla autorem na zaklad€ nastudované literatury a dalSich zdroji v podkapitole
3.6 provedena specifikace vyvojovych postupti a metod vyvoje softwaru pro mobilni
zafizeni. Byly charakterizovany tfi souc¢asné vyvojové postupy tvorby mobilnich aplikaci:
Nativni, Hybridni a PWA. Co se ty¢e metod vyvoje softwaru, tak zde byly popsany dva
tradi¢ni teoretické pfistupy: Vodopadovy model a Agilni model vyvoje softwaru.
V neposledni fadé zde byly vysvétleny duilezité pojmy tykajici se vyvoje softwaru
jako napf. zivotni cyklus softwaru, softwarové prototypovani, iterace, ¢i verzovani
softwaru.

V nasledujici kapitole 4 byla pfredstavena autorova motivace k tvorbé mobilni
mapové pasportizacni aplikace. Motivace byla podeprena autorem dosud zjiSténymi
skuteénostmi v pfedchazejicich kapitolach. Zde bylo také zjiSténo, Ze je nezbytné
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pfed samotnym navrhem a tvorbou takové mapové aplikace definovat aspekty tvorby
mobilnich mapovych aplikaci.

Toto bylo provedeno v posledni kapitole teoretické ¢asti bakalarské prace, v kapitole
S. Zde byly aspekty na zakladé nastudované literatury vybrany od autort Vondrakové
(2014) a Nétka (2015) a byly uzptsobeny tvorbé mobilni mapové aplikace pro systém
Android a byl tak splnén dalsi cil této prace. Aspekty byly zanalyzovany, popsany
a definovany mnohdy i s pfiklady tak, aby byly pro ctenafe co nejpochopitelné;jsi.
V podkapitole 5.2 bylo také nutné popsat zasady UX (User Experience) a Ul (User
Interface) mobilnich feSeni. Oba tyto terminy byly charakterizovany a bylo provedeno
jejich porovnani.

Poté bylo pristoupeno k praktické casti této bakalarské prace, k samotné pilotni
studii — navrhu a tvorbé mobilniho pasportizaéniho klienta pro mobilni platformu
Android. Na zakladé autorovych poznatk®i, priizkumu trhu, motivace a definovanych
aspektll a zasad tvorby mobilnich aplikaci byl navrzen a ve vyvojovém prostiedi Android
Studio naprogramovan univerzalni mobilni pasportiza¢ni klient s nazvem Pasporty.
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Obr. 35 Kolaz ze snimkt obrazovky z aplikace Pasporty

61



Tato aplikace je aplikaci hybridni, coz znamena, Ze sestava z webové casti — Online
Editoru a nativni ¢asti — Offline Prohlizece. Aplikace byla naprogramovana v jazycich
Java, XML, HTMLS5, PHP a JavaScript. Aplikace nabizi moznost prohlizet pasporty
ve formatu GeoJSON a editovat jejich atributy v uzivatelsky pfivétivém prostredi
zalozeném na open-source feSenich jako jsou napfiklad knihovny Leaflet
nebo OSMDroid. Aplikace umoziuje uzivateli online a offline pfistup k dattim.

Aplikace byla v prabéhu vyvoje podrobovana vykonnostnimu testovani
(viz podkapitola 7.1), béhem kterého byly ladény chyby, coz korespondovalo se
zasadami agilniho vyvoje softwaru. Na jeho zakladé byla vytvofena finalni verze aplikace
Pasporty. Celkem bylo postupné vytvoreno 43 testovacich verzi aplikace, které byly
testovany na péti rliznych zafizenich. Nakonec bylo provedeno uzivatelské testovani
(viz podkapitola 7.2) a to ve formé dotaznikového Setfeni, kde byl osloven vzorek
jak odborniktl (geoinformatiki a kartograft1), tak laik(i. Tito méli moznost aplikaci
otestovat a v dotazniku zodpovédéli na otazky, v nichz bodové hodnotili jednotlivé ¢asti
aplikace. Nasledné byli respondenti pozadani o napsani subjektivni recenze. Nékteré
z téchto recenzi byly uvedeny do textu prace. Samoziejmosti také je, ze byly autorem
popsany a charakterizovany samotné pojmy uzivatelské a vykonnostni testovani a byly
vypsany jejich zasady.

Co se tyce vysledku uzivatelského testovani, tak aplikace zde byla hodnocena velmi
dobfe a byla vSemi zGc¢astnénymi doporucovana. Respondenty byl vyzdvizen
jak uz samotny napad, tak i design aplikace, jeji funkce a celkové téma této bakalaiské
prace. Grafy s vysledky uzivatelského testovani a dalsi podrobnosti se nachazi
v podkapitole 7.2.
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9 DISKUSE

Pasporty jsou dulezitymi dokumenty Uzce spjatymi s informacnimi systémy o uzemi
a jsou vyuzivany vSemi obcemi v Ceské republice. Nékteré pasporty jsou totiz ze zakona
povinné. Papirové pasporty jsou nastésti postupné vytlaceny témi, které jsou vytvoreny
digitalni formou. Z tohoto dtivodu existuje mnoho spole¢nosti, které se jejich tvorbou
zabyvaji. Zhotoveni pasportu je finanéné a technologicky naro¢né a jeho aktualizace
v pfipadé zmény taktéz.

Existuje mnoho mobilnich mapovych aplikaci, v nichZ by se pasport dal vytvorit
¢i upravit, nékteré jsou ovSem priliS§ podrobné a slozité na ovladani a nékteré zase
nenabizeji dostatecné mnozstvi funkci pro jeho spravu. Z tohoto duvodu byl
naprogramovan univerzalni pasportizacni klient pro platformu Android s nazvem
Pasporty, ktery je na tuto problematiku specializovan a je urcen pro typickou cilovou
skupinu - starosty malych obci, které nemaji dostatecné financni naklady
na aktualizaci pasportu. Aplikace umoznuje v realném case pasport prohlizet a editovat
jeho atributy.

I pfes to, ze autor nemeél s programovanim aplikaci pro mobilni zafizeni zadnou
zkuSenost je vytvofena aplikace vice nez pouzitelna a byla ohodnocena testery
nadprumérné az skvéle. Je ale nutno poznamenat, ze béhem tvorby se objevilo nékolik
problému. Prvnim z nich je skutecnost, ze z velkého mnozstvi zafizeni, na nichz byla
aplikace zkousSena nebo testovana, v pfipadé dvou zafizeni aplikace nefungovala. Bylo
vytvofeno 43 testovacich verzi aplikace za Ucelem optimalizace, ale i tak na tomto
malém zlomku ze vSech zafizeni, ktera by méla splnovat hardwarové a softwarové
pozadavky, aplikace nefungovala. Tento fakt jen podtrhuje duilezitost celého vyvojového
procesu nejenom tvorby mobilnich aplikaci. Tento proces je obrovsky komplexni,
zdlouhavy a finan¢né narocny.

Dalsim problémem, ktery v prabéhu tvorby vyvstal, se tyka editace pasportu vice
uzivateli zaroven. Tuto funkci bohuzel aplikace nenabizi. Probiha zde totiz editace celé
mapové vrstvy, a nikoliv jen jednoho z prvkti. Hlavnim faktorem, ktery tento nedostatek
zpusobil, je fakt, ze autor nemél a doted nema zkuSenosti s tvorbou databazi
v mobilnich zafizenich, které by viceuZivatelskou editaci umoznovaly. ReSeni,
které autor v této praci zvolil, bylo pro nezku§eného tvarce, jednodussi.

Poslednim zminénym problémem je nemoznost editace geometrie jednotlivych
mapovych prvka. Tento nedostatek byl vysvétlen a obhdjen v navrhu aplikace
v podkapitole 6.1.

Z téchto tfi divodu a kvili dalsim, mens§im problémtm nebyla aplikace publikovana
na obchodu Google Play, ale je dostupna pouze jako instalac¢ni balicek APK. Celkovy
pfinos této bakalarské prace a samotného navrhu tvorby univerzalni pasportizacni
aplikace je podle autora znaény a tato prace muize dale slouzit jako inspirace a navod
pro potencialni tviirce podobnych mobilnich mapovych aplikaci.

Hybridni feSeni tvorby aplikace je modernim pfistupem a s nastupem technologii
jako napfiklad Apache Cordova se blizime do doby, kdy bude tvorba aplikaci vice a vice
jednodussi a dostupnéjsi. Diky témto technologiim je uz dnes mozné vytvaret kvalitni
multiplatformni aplikace, ovS§em podle autora této bakalarské prace se stale zatim jedna
o hudbu budoucnosti.

63



10 ZAVER

Hlavnim cilem této bakalafské prace bylo sestavit univerzalni pasportizac¢ni klient
pro mobilni platformu Android. VesSkeré dil¢i cile prace byly stejné jako cil hlavni
splnény a uvedeny v textu prace.

Co se dil¢ich cilt prace tyce, nejprve byla provedena obsahla reSerSe a byly
definovany terminy pasport a pasportizace. Pro nacerpani inspirace byl také proveden
prizkum a analyza soucasného trhu mobilnich mapovych aplikaci.

V teoretické casti této prace byly také specifikovany vyvojové postupy a metody
vyvoje softwaru pro mobilni zafizeni, stejné tak jako zde byly uvedeny zasady UX/UI
mobilnich feSeni. Poslednim teoretickym cilem bylo definovat aspekty tvorby mobilnich
mapovych aplikaci. Tento cil prace byl taktéz splnén.

Hlavni cil prace — sestavit univerzalni pasportiza¢ni klient pro mobilni platformu
Android - byl, na =zakladé reSerSe, pruzkumu trhu a dalSich vyzkoumanych
a specifikovanych zasad a aspektd, splnén a byla vytvofena mobilni mapova aplikace
Pasporty. Tato aplikace byla vytvofena hybridnim pfistupem ve vyvojovych prostredich
Android Studio a Visual Studio Code a naprogramovana je v jazycich Java, XML, HTML,
PHP a JavaScript. Aplikace umoziuje uzivatelim zobrazit, prohlizet a jednoduse
editovat atributy polygonovych, liniovych a bodovych vrstev rozlicnych pasport
v realném case online i offline.

Poslednim cilem prace bylo aplikaci podrobit vykonnostnimu a uzivatelskému
testovani, které byly, s pouzitim testovacich dat dodanych vedoucim prace, Gspésné
provedeny a byly tak naplnény vSechny cile této bakalaiské prace. Aplikace Pasporty je
dostupna ke stazeni na webu k této bakalaiské praci a nachazi se i jako pfiloha na CD.
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Pfiloha 1

Test existujicich mobilnich mapovych aplikaci

Locus Map

Zakladni parametry

Aktudlni verze: 3.44.3

Autor: Asamm Software, s. r. 0.

Licence: Proprietdarni software; zdarma a Pro

Podporované formaty

Vektor: KML, KMZ, GPX, GeoJSON, LOC a dalsi

Rastr: TAR, MBTiles, rastry v SQLite databdzi, IMG, GEMF a dalsi
Databdze: SOQLite

Webové sluzby: WMS, MBTiles

Obecné informace

Autor uvadi, ze se jedna o multifunkéni mobilni outdoorovou navigac¢ni aplikaci
pro turistiku, cyklistiku, geocaching, plavbu, létani a dalsi sporty a cestovani. Aplikace
umoznuje import a export (napf. cyklistickych) tras v raznych formatech; jejich sdileni,
import a export POI bodti, import geocachek atd. Aplikace nabizi i navigaci.

Klady

Velké mnozstvi funkci. Dalsi funkce lze doinstalovat. Schopnost bézet offline — véetné
offline map a ¢eské hlasové a zvukové navigace. Pro ,zkuSeného“ cyklistu ¢i turistu
skvéla volba.

Zapory
Aplikace je celkem slozita na ovladani. Pomérné Spatna prace s nékterymi formaty dat
(napf. GeoJSON - pouze import; nékdy dokonce soubor viibec nelze otevfit).

1 Tkona aplikace Locus Map (zdroj: https://play.google.com/)



Locus GIS

Zakladni parametry

Aktudlni verze: 1.4.1
Autor: Asamm Software, s. 1. 0.
Licence: Proprietarni software; zdarma a placend

Podporované formaty

Vektor: SHP, GPX, XML

Rastr: -

Databdze: umoznuje import a export dat na/z Dropbox a Google Drive
Webové sluzby: WMS

Obecné informace

Profesionalni GIS aplikace umoznujici sbirat a zpracovavat geograficka data pfimo
v terénu. Aplikace disponuje velkym mnozstvim funkci. Dobfe spolupracuje s externim
profesionalnim GPS pfijimac¢em. K jednotlivym entitam lze pfipojit fotografie. Je mozné
pouzivat offline mapy v raznych formatech. Aplikace spolupracuje s Dropboxem
a Google Drive. Ma jednoduché a intuitivni ovladani.

Klady

Aplikace umoznuje primy export do aplikace QGIS. Nabizi velké mnozstvi funkci.
Ma jednoduché ovladani.

Zapory
Pracuje pouze se soubory Shapefile a CSV. Verze zdarma je omezena poctem vrstev.

Gisella

Zakladni parametry

Aktudlni verze: 1.1.6
Autor: ENVIPARTNER, s.r.o.
Licence: Proprietarni software; zdarma a Pro

Podporované formaty

Vektor: SHP, KML, GeoJSON

Rastr: -

Databdze: umoznuje import a export dat na/z Dropbox a Google Drive
Webové sluzby: -

2 Tkona aplikace Locus GIS (zdroj: https://play.google.com/)
3 Tkona aplikace Gisella (zdroj: https://play.google.com/)



Obecné informace

Gisella je mobilni GIS aplikace umoznujici vytvaret a spravovat vSechny geografické
objekty pfimo v mobilnim zafizeni. Nabizi vSe od spravy mapovych objekti pres vrstvy
az po celé mapové projekty.

Klady

Jednoduché a intuitivni ovladani. Kvalitni zakaznickd podpora véetné oficialnich
videonavodui. Aplikace spolupracuje s Google Drive a Dropboxem. Moznost pfipojit
fotografii, zvuk ¢i video k objektim na mapé.

Zapory
Free verze je omezena poCtem prvk(l na vrstvu (50 prvka/vrstva). Export vrstev je
ve verzi zdarma také omezen, a to na export do KML. Aplikace nenabizi offline mapy.

MapTiler Mobile

Zakladni parametry

Aktudlni verze: 2.0.1
Autor: Klokan Technologies GmbH
Licence: Proprietarni software; zdarma a placend

Podporované formaty

Vektor: GeoJSON, SHP, DXF, DWG, GPX, CSV, KML

Rastr: GeoTIFF, TIFF, JPEG, DEM, WebF, JP2, JPEG2000, Erdas, Grass,
Sentinel2, SRTM a dalsi

Databdze: pouziva vlastni cloud; moznost exportu na GoogleDrive

Webové sluzby: WMTS, TileJSON, XYZ tiles, OpenMapTiles

Obecné informace

Mobilni mapova aplikace, ktera mimo sbéru dat nabizi mimo jiné i moznost nahrani
vlastni rastrové vrstvy v riznych formatech.

Klady

Aplikace je rychla. Obsahuje velkou S§kalu podkladovych map. Moznost nahrani
vlastniho georeferencovaného obrazku bud ve formé rastrového souboru, nebo ve formé
odkazu na webové sluzby. Export nasbiranych dat a prvk( ve formatu GeoJSON
na Google Drive.

Zapory
U verze zdarma je omezen import GeoJSONu na pocet prvka. Pro spoustu ukonu je
potfeba se zaregistrovat a zaplatit si placenou verzi.

4 Ikona aplikace MapTiler Mobile (zdroj: https://play.google.com/)



Mapit GIS

Zakladni parametry

Aktudlni verze: 7.2.5Core
Autor: Mapit GIS LTD
Licence: Proprietdarni software; zdarma a placenda

Podporované formaty

Vektor: SHP, CSV, KML, GeoJSON, DXF (export), TomTom OV2 (export)
Rastr: MBTiles

Databdze: -

Webové sluzby: WMS, MBTiles, Arc GIS Server Tiled Services

Obecné informace

Mapit GIS je aplikace navrzena pro sbér dat v terénu pomoci GPS. Aplikace mtize byt
pouzita pro méfeni vypocty plochy nebo vzdalenosti. Data mohou byt organizovana
do vrstev a exportovana do béznych formatu.

Klady

Jednoducha, ale vykonna aplikace. Spolupracuje s externimi GPS pfijimaci. Verze
zdarma je velmi obsahla.

Zapory
Obcas dojde ke ztraté dat béhem ukladani a obcas aplikace bézi pomaleji, nez by méla.

Collector for ArcGIS

Zakladni parametry

Aktudlni verze: 19.1.0
Autor: Esri
Licence: Proprietdarni software;

Podporované formaty

Vektor: SHP, GPX, CSV; mapové sluzby z ArcGIS Online
Rastr: mapové sluzby z ArcGIS Online

Databdze: GDB (Geodatabase)

Webové sluzby: mapové sluzby z ArcGIS Online

5 Tkona aplikace Mapit GIS (zdroj: https://play.google.com/)
6 Tkona aplikace Collector for ArcGIS (zdroj: https://play.google.com/)



Obecné informace

Collector for ArcGIS je aplikace pro sbér dat v terénu od spole¢nosti Esri. Aplikace
umoznuje stahovat mapy a pracovat s nimi offline nebo pfipojit k prvkiim fotografie.
Lze pouzit externi GPS pfijimace.

Klady

Propojeni se sluzbami Esri a integrace s dalSimi aplikacemi a sluzbami od této
spolec¢nosti.

Zapory
Vyzaduje pfihlaseni k ti¢tu ArcGIS Online, to ovSem malokdy funguje. Aplikace se seka
a pomalu se nacita, obcas dokonce zamrzne Uplné. Aplikace obsahuje hodné chyb.

SW Maps - GIS & Data Collector

Zakladni parametry

Aktudlni verze: 2.4.8
Autor: Softwel
Licence: Freeware; Proprietdrni software

Podporované formaty

Vektor: SHP, KMZ, GeoJSON, GeoPackage
Rastr: MBTiles

Databdze: -

Webové sluzby: WMS, WMTS, TMS, XYZ, MBTiles

Obecné informace

SW Maps je freewarova geoinformac¢ni mobilni aplikace pro sbér, prezentaci a sdileni
geografickych dat. Podporuje externi GPS pfijimace. Zajimavosti je, Zze je aplikace
vyvinuta Nepalskymi vyvojatri a je publikovana jako freeware. V aplikaci se neobjevuji
ani reklamy.

Klady

Jednoducha aplikace disponujicim nezbytnymi funkcemi pro sbér dat v terénu.

Zapory

Pomérné komplikované nahravani a import externich souborti. Editace atributa je také
slozita. Nelze pfipojit fotografii k nasbiranym dattm.

7 Ikona aplikace SW Maps — GIS & Data Collector (zdroj: https://play.google.com/)



QField pro QGIS

Zakladni parametry

Aktudlni verze: 1.2.0 - Matterhorn
Autor: OPENGIS.ch
Licence: Obecna verejnad licence GNU v. 2 (GNU GPL v2)

Podporované formaty

Vektor: SHP, GeoPackage
Rastr: GeoPackage, MBTiles, (TIFF)
Databdze: Spatialite, Postgis
Webové sluzby: WMS, WFS, WFS-T, MBTiles

Obecné informace

QField se zaméfuje na efektivni praci v terénu s GIS daty. Kombinuje minimalisticky
design se sofistikovanou technologii, diky niz lze pohodlné a jednodu$e dostat data
z terénu az do kancelafe. Jedna se o aplikaci s otevienym zdrojovym kédem dostupnym
pod licenci GNU GPL v2.

Klady

Aplikace je velmi podrobna. Obsahuje velké mnozstvi funkci. Bézi velmi rychle
a neseka se.

Zapory
Aplikace je celkem slozita na ovladani. Slozita je i editace atributi a geometrie.

8 Tkona aplikace QField pro QGIS (zdroj: https://play.google.com/)



Pfiloha 2
Grafy k podkapitole 7.2.2
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Pfiloha 3
Subjektivni recenze mobilni mapové aplikace Pasporty

»Co se Ul a UX tyce, prostor pro zlepSeni je velky, to ale neni ticel prdce.

Z geoinformatického a geografického hlediska toho moc posoudit nedokdzu a o pasportech
slysim prvné. Rovnéz nedokdzu posoudit bezpecnost aplikace. Nicméné, aplikace vypadad
prehledné a fungovala pomérné rychle. Na to, ze autor nemd zkuSenosti s UL, UX
a programovanim hodnotim velmi kladné.“

»Aplikace byla intuitivni a prehlednd, coz usnadnuje jeji pouziti bez jakékoli znalosti
oboru.“

»Aplikace je intuitivni a vhodna i pro nezkuseného uzivatele. Ocenuji Sirokou nabidku
podkladovych map a vzhled hlavniho menu. Pii pouziti na zafizeni se slabsSim
internetovym pripojenim bylo posouvdani mapového pole v Online Editoru bohuzel pomalé.

»Aplikace je hezkad, prehlednd a pomérné rychld. Nabizi vSechny funkce, které jsou pro
rychlou editaci atributi u pasportu dulezité. Moznd nékomu bude chybét editace
geometrie, ale jisté to ma své duvody. Offline Prohlizecka je hezky zpracovand, jen je
nacitani vrstvy trochu zdlouhavéjsi pfi otevirani vétsi vrstvy, ale na to autor upozornil. “

»Kvalitni provedeni, jednoduchost a ticelnost a povedeny design déla tuto aplikaci vice
nez nadprumérnou. “

»Aplikace se mi zda velmi vydafend. VSe potiebné je intuitivni a na vhodnych mistech,
kde by je uzivatel pfesné cekal. Trochu mi chybi néjaké menu (napfiklad pokud jsem
v Online Editoru pro navrdceni zpét na hlavni stranku). OvSem véfim, zZe v praxi by stejné
¢lovék pracoval vétsinu casu pouze v jedné z moznosti (online/ offline). Pro tvorbu
pasporti by méla byt aplikace jako je tato zdkladnim ndstrojem a svou rychlosti
a jednoduchosti se mi zdd vhodnéjsi nez aplikace, které jsem méla Sanci vyzkouset.
Skoda jen, Ze nelze editovat i geometrie.“

»Aj ked patrim k ludom mimo odbor geoinformatiky, aplikdcia sa mi velmi pacila.“



