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Abstrakt

Cielom préace je navrhnif a implementovat aplikaciu pre vyhladanie iicastnikov stretnuti, ich
fotiek a menSiu spravu tychto stretnuti s moznostou pisania poznamok. Aplikicia by mala
zefektivnif pripravu na tieto stretnutia. Pre Gispesny vyvoj bol najskér vykonany prieskum
cielovej skupiny, analyza poziadavkov a nasledne navrh a implementacia. Vysledkom je
funkéna mobilna aplikdcia, ktord je otestovana s ohladom na pouzitelnost uzivatelského
rozhrania.

Abstract

The goal of this work is to design and implement an application to find meeting participants,
their photos and to manage these meetings with the ability to write notes.The application
should make preparations for these meetings more efficient. For the successful development,
the target group survey, the requirements analysis and subsequently the design and implemen-
tation were performed. The result is a functional mobile application that is tested with
aspect to usability of the user interface.
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sprava schodzok a tcastnikov

Keywords

mobile application, iOS, user interface, design, API, finding photos, React Native, managing
meetings and attendees

Citace

CERVENY, Martin. Mobilni aplikace pro vyhleddni fotek
ucastniku. Brno, 2018. Bakalarska prace. Vysoké uceni technické v Brné, Fakulta informacnich
technologii. Vedouci prace Ing. Vitézslav Beran, Ph.D.



Mobilni aplikace pro vyhledani fotek
ucastniki

Prohlaseni

Prohlasuji, ze jsem tuto bakalafskou praci vypracoval samostatné pod vedenim pana Ing.
Vitézslava Berana, Ph.D. Uvedl jsem vSechny literarni prameny a publikace, ze kterych
jsem cerpal.

Martin Cerveny
15. kvétna 2018

Podékovani

Touto cestou by som sa chcel podakovat vedicemu prace Ing. Vitézslavovi Beranovi, Ph.D za
odborné vedenie, pomoc a cenné rady pri ndvrhu a implementécii. Tiez dakujem kazdému,
kto sa podielal na dokoncovani a testovani aplikdcie. Nakoniec by som sa chcel podakovat
rodine a priatelke za trpezlivost a moralnu podporu.



Obsah

1 Uvod
2 Teoreticky tivod
2.1 Design thinking . . . . . . .. .. L L
2.2 Vyhladanie fotiek Tudi . . . . .. ... ... ... o oL
2.3 Existujice rieSenia . . . . . . ... L
3 Vyvoj mobilnych aplikacii pre platformu iOS
3.1 React . . . . . . . e
3.2 React Native . . . . . . . . . . e
3.3 EXPO . . . e
3.4 NativeBase . . . . . . . . e
3.5 Architektara Flux . . . . . . . . ... . ..
3.6 Databdza . . .. . . . . ..
4 Navrh riesenia
4.1 Definicia problému . . . . . . . ...
4.2 Prieskum cielovej skupiny . . . . . . . . ...
4.3 Navrh datového modelu . . . . . . . . .. ... ... ... ...
4.4 Navrh uzivatelského rozhrania . . . . . . . . . . . ... ... ...
4.5 Névrh vyhladdvania fotiek Tudi . . . . . .. ... ... ... .. ... ..
5 Implementacia, testovanie a vyhodnotenie
5.1 Vyuzitie architektary Flux . . . . . . .. .. ... ... oL
5.2 Praca sdatabazou . . .. ... .. ...
5.3 Implementécia uzivatelského rozhrania . . . . . . . . ... ... ... ....
5.4 Vyhladanie Iudi pomocou Twitter APT . . . . . . ... .. ... ... ...,
5.5 Pouzité nastroje a kniznice . . . . . .. . ... L oL
5.6 Testovanie a vyhodnotenie . . . . . . . . . ... ... oL
6 Zaver
Literatura

A Obsah DVD

B Dotaznik k testovaniu

C Plagat

15
15
15
17
19
24

26
26
28
29
31
32
33

35

36

38

39

40



Kapitola 1

Uvod

Mobilné zariadenia st v dnesnej dobe beznou stcastou zivota vacsiny Iudi. Sluzia predovset-
kym k jednoduchsiemu spédjaniu ludi, ale ulah¢uji nam aj velké mnozstvo roznych aktivit.
Kazdy clovek sa snazi vyzivat také mobilné aplikicie, aby si ¢o najviac zjednodusil rézne
¢innosti, ¢i uz ide o tie z bezného zivota, alebo naopak, tie z pracovného.

Cielom tejto bakalarskej prace je navrhnit a vytvorit mobilna aplikaciu, ktord umoznuje
vyhladdvanie os6b na schédzkach a spravu tychto schdodzok. Aplikdcia poskytuje efektivnu
pracu s poznamkami, schodzkami a ich icastnikmi, ktorych je mozné vyhladavat prostred-
nictvom internetu. Zo zoznamu vyhladanych fotografii je nasledne mozné vybrat jednu
vyslednt pre kazdého tcastnika.

Préaca je rozélenena do Siestich kapitol. Kapitola 2 sa venuje polozenim teoretického
zakladu pre spravny navrh UX dizajnu pomocou metodolégie Design thinking. Docitate sa
tu taktiez o réznych moznostiach a spésoboch vyhladania a pripadného spracovania fotiek
ludi. Na konci tejto kapitoly st popisané uz existujiice podobné riesenia. V dalsej kapitole sa
zameriavam na jednotlivé technolégie umoznujice vyvoj mobilnych aplikacii pre platformu
iOS a vyber najvhodnejsej technoldgie pre tuto aplikdciu. Tato kapitola sa teda venuje
hlavne frameworku React Native a roéznym knizniciam a architektiram, ktoré boli vybrané
pre implementaciu tejto aplikacie. V stvrtej kapitole je popisana analyza riesenia zahrnujica
definiciu problému a prieskum cielovej skupiny s vystupom definicie uzivatelskych potrieb.
Dalej je tu popisany navrh datového modelu, uzivatelského rozhrania na zaklade tjchto
poziadavkov a navrh sposobu vyhladavania fotiek Tudi. Posledna kapitola je venovana
implementéacii klicovych prvkov aplikacie a popisom pouzitych nastrojov a kniznic. Zaver
tejto kapitoly tvoria rézne uzivatelské testy spolu s ich vyhodnotenim.



Kapitola 2

Teoreticky uvod

V tejto kapitole je popisand zakladna tedria potrebna k navrhu a implementacii vyslednej
aplikicie. Pre spravny user experience (UX') ndvrh je velmi dolezité poznat koncového
uzivatela a zanalyzovat poziadavky na aplikdciu. Na zdklade tejto analyzy sa nésledne
vytvara navrh jednotlivych prvkov grafického rozhrania. Jedna z metodolégii takéhoto
vyvoja softvéru, ktora je vyuzitd v tejto praci sa nazyva Design thinking.

Dalej sa v tejto kapitole nachadzajt rozobraté rozne moznosti pre vyhladanie fotiek fudi
na internete a podobné existujuce aplikacie.

2.1 Design thinking

Design thinking je metodoldgia, ktorej cielom je najst riesenie problému. Je vyuzivana
za Uc¢elom vytvarania novych napadov, inovacii, necakanych pohladov na vec a zlepSenia
produktov ¢i sluzieb. Tato metéda pozostava z piatich réznych faz (obrézok 2.1) a tymi si
Porozumenie (Empathize), Definovanie( Define) Vytvaranie napadov (Ideate), Prototypova-
nie (Prototype) a Testovanie (Test) Poznatky v tejto podkapitole sa opieraji o zdroj [13].

@ ROTOTYP
[8]

Obrézek 2.1: Design thinking - fazy [8

1UX - nttps://en.wikipedia.org/wiki/User_experience_design


https://en.wikipedia.org/wiki/User_experience_design

Porozumenie

Cielom tejto fazy je ziskat empatické chépanie problému, ktory je potreba vyriesit. Na
zaciatku je nutné vykonat vyskum prostrednictvom pozorovania a konverzovania s budicimi
uzivatelmi, kvoli porozumeniu ich skiisenostiam a hlbsiemu pochopeniu problémov. Porozu-
menie je zdkladom pre proces navrhu a dovoluje ziskat prehlad o pouzivateloch. Vcitenie sa
do ich myslenia pomé&ze dosiahnut ¢o najlepsie pochopenie danych problémov a uzivatelskych
potrieb, ktoré si zakladom vyvoja konkrétnej aplikacie. Pre zosobnenie realnych uzivatelov
sa vyuzivaja tzv. persony.

Persony

Persony su fiktivni typicki reprezentanti cielovej skupiny vyvijanej aplikécie. Pre ¢o najpres-
nejsiu definiciu uzivatelskych potrieb je potreba persony do detailov prepracovat. Kazda
persona by mala obsahovat nasledujice udaje:

e Meno

e Vek

Rodinny stav

Zamestnanie

Bydlisko

Zaluby a oblibené veci

Scenare pouzitia

Su to popisy beznych situacii, v ktorych sa moézu uzivatelia ocitnit a v ktorych budu
aplikdciu pouzivat. V kazdom scenari pouzitia je teda potreba popisat akym spésobom
by mohla aplikacia uzivatelovi pomdct a ako by ju mohol ¢o najefektivnejsie vyuzit pre
vyrieSenie jeho problému.

Uzivatelské potreby

Uzivatelské potreby su poziadavky, ktoré uzivatel od aplikacie ocakéava a ktoré potrebuje.
Definuju sa na zaklade vytvorenych person a scendrov, ktoré tieto potreby dokazu jednodu-
cho odhalit. Ich definicia je najddlezitejsi krok pre tispesny a pouzitelny navrh uzivatelského
rozhrania. Na zaklade uzivatelskych potrieb je mozné potom navrhnit prvky rozhrania
aplikacie tak, aby riesili vSetky vopred definované problémy.

Definovanie

Pocas tejto fazy sa zhromazduju informacie, ktoré boli ziskané vo faze Porozumenia. Ide
hlavne o spravne pochopenie existujicich problémov pouzivatelov. Vsetko, ¢o bolo pozorova-
né a objavované je teraz potrebné sformulovat do daného problému. Vystup tejto fazy by
mal byt odpovedou na otdzku: Aky je konkrétny problém, ktory je potreba riesit novim
produktom? Zodpovedanie tejto otdzky pomoéze dat jasni definiciu a struktiru problému,
ktora sa prejavi v navrhu. Vdaka nej bude mozné navrhnit funkcie a prvky aplikacie tak,
aby vedeli vyriesit uzivatelské problémy, alebo aspon umoznif rieSenie tychto problémov
s minimalnym tusilim.



Vytvaranie napadov

V tejto etape je treba zacat vytvarat nové napady. Zlepsilo sa pochopenie potrieb uzivatelov
vo faze Porozumenia a prebehla analyza pozorovania v druhej faze. Teraz je mozné rozmyslat
trochu inak, ako bol definovany problém. Ide o to identifikovat nové, alternativne sposoby
riesenia. Je velmi dolezité ziskat ¢o najviac ndpadov a rozsirit problémovy priestor. V tejto
faze nie je ziadny napad zl4 myslienka a mnozstvo nidpadov nahradzuje ich kvalitu. Ci st
napady vobec realizovatelné je nepodstatné, to sa posudi neskor.

Vystupom tejto fazy je ziskat Co najviac napadov, aby pomohli vyriesit definovany
problém, alebo poskytnit prvky potrebné na obchidzanie problému.

Prototypovanie

Vo faze prototypovania sa vytvori niekolko lacnych zmenSenych verzii produktu alebo
len specifickych funkcii, ktoré sa nachadzaju v produkte, aby sa dali preskimat rieSenia
problémov vytvorené v predchidzajucich fazach. Cielom prototypovania je teda dat vsetky
myslienky do skutocnej aplikdcie a pochopit, ktoré komponenty myslienok funguji a ktoré
zas nie.

V tejto faze sa zacne uvazovat nad realizovatelnostou napadov. Prvé prototypy moézu
byt len velmi hrubé zobrazenia vysledného produktu. St vytvorené na to, aby poskytovali
podnety na diskusiu s cielom zdokonalovania ur¢itych funkcii. Prototypy je potreba testovat,
aby sa dokazalo najst najlepsie mozné riesenie pre kazdy z definovanych problémov v pred-
chadzajucich fazach. Realizované riesenia problémov sa bud ponechaji alebo vylepsia a znova
preskimaji. Ako vystup tejto fazy je potreba mat lepsSiu predstavu o problémoch, ktoré su
momentalne pritomné a tiez informovanost o tom, ako by sa skutoéni pouzivatelia spravali
a premyslali pri interakcii s findlnou aplikaciou.

Testovanie

V tejto faze sa pozaduje spitnd vizba o prototypoch od pouzivatelov a prindsaji sa redlnejsie
prototypy, vdaka ktorym sa ziska od nich ich hodnotenie. Cielom je vyhodnotit ndpady na
produkt, pochopit viac o potrebach koncovych uzivatelov a zlepsit produkt pred findlnym
vydanim. Pri testovani prototypoch si je vhodné polozit otdzku, ¢ spliia toto rieSenie
potreby pouzivatelov a ¢i sa zlepsilo plnenie tiloh. Vysledky testovania sa dalej pouzivaju na
predefinovanie jedného, pripadne viacerych problémov a informujii o porozumeni pouzivate-
lov, ¢o si myslia, ako sa spravaju, alebo ako sa citia. Pocas tejto fazy sa teda tiez uskutocnuju
zmeny a vylepsenia.

2.2 Vyhladanie fotiek ludi

V nasledujicej podkapitole st popisané rézne moznosti vyhladania a spracovania uzivatel-
skych dat a fotiek. Najviac moznosti pontikaji rézne socidlne siete, pretoze obsahuju velké
databdzy uzivatelov a ich REST? API® umoziuji medzi nimi vyhladavat.

REST - Representational State Transfer, dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/
Representational_state_transfer
3API - Application programming interface, je rozhranie programovanie aplikécii


https://en.wikipedia.org/wiki/Representational_state_transfer
https://en.wikipedia.org/wiki/Representational_state_transfer

Google Custom Search

Je platforma [11] poskytovans firmou Google, zaloZend na sluzbe Google Search?, teda
vyhladavaci Google. Dovoluje vyvojarom vytvorit si vlastny specificky vyhladavac pre svoju
aplikdciu ¢i web. Pre vytvorenie vyhladdvaca je potrebny API klu¢, ktory sa d4 ziskat na
vyvojarskych strankach spolo¢nosti Google. Moznosti na ipravu a konfiguraciu vyhladavaca
su prakticky neobmedzené, od tpravy front-endu, teda vzhladu az po back-end. Taktiez je
mozné si nadefinovat, ¢i sa ma vyhladavat v ramci vlastného webu alebo celého internetu.
V takom pripade sa da vyhladdva¢ nakonfigurovat, aby vyhladaval len to, ¢o je potrebné
— napriklad len obrazky. Pre zobrazenie vysledkov je mozné vyuzit Standardni stranku
od Google alebo vlastnti v ramci aplikacie. Pre vicsiu kontrolu nad vyhladanymi datami
Google vytvoril Custom Search JSON/Atom API°, ktoré umoziiuje ziskat vyhladavané data
vo formate JSON® alebo Atom” a nésledne ich bez problémov programovo dalej spracovat.
Toto API vsak poskytuje len 100 hladani denne bezplatne a nasledne je spoplatnené.

Vyuzitie Google Custom Search vsak pre vyhladanie Iudi a ich fotiek na zaklade mena
nie je prilis vhodné, kedze nema vlastni databazu uzivatelov a vyhladava podla kltucovych
slov. V takom pripade sa medzi hladané vysledky dostand nerelevantné odkazy a fotky,
ktoré je prakticky nemozné odfiltrovat.

LinkedIn API

LinkedIn APT [I4], ktoré bezi na platforme REST, poskytuje jednoducht konzistentnu
reprezenticiu ludi, spolo¢nosti, pracovnych pontk a réznych vztahov medzi nimi. Data,
ktoré poskytuje je mozné ¢itat v XML® alebo JSON forméte. Ziskat je mozné vietky verejné
informécie z profilu vratane profilovej fotky. Tieto informéacie mozu byt roézne zoskupené,
zavisi podla jednotlivych parametrov volani. Z doévodu bezpecnosti dat, je pre ziskanie
pristupu k API nutné autentifikdcia pomocou OAuth 2.0” protokolu. Tento protokol vyuZiva
prihlasenie pod uzivatelskym LinkedIn Uc¢tom, na zaklade ktorého vygeneruje unikatny
token so 60 dnovou platnostou. Pomocou platného tokenu je nasledne mozné volat jednotlivé
metédy REST APL

Od roku 2015 je pristup k API obmedzeny len pre schvilenych partnerov spolo¢nosti
LinkedIn a teda ho nie je mozné verejne pouzivat.

Google+ API

REST API socidlnej siete Google+ [12]poniika metédu priamo pre vyhladdvanie v databéze
vsetkych verejnych profilov uzivatelov podla zadaného retazca, ktory sa vacsinou sklada
z mena a priezviska, prip. uzivatelského mena. Toto volanie vyzera nasledovne:

GET hittps://www.googleapis.com/plus /vl /peopleéquery={string}

Za “string” sa dosadi hladany retazec, ktory obsahuje meno a priezvisko. Nasledne pride
odpoved vo formate JSON, s ktorou je mozné dalej pracovat.

*https://developers.google.com/search/

Shttps://developers.google.com/custom-search/json-api/vi/overview

5JSON - JavaScript Object Notation, je forméat zapisu pre ukladanie a prenos dat

TATOM - Atom Syndication Format, je webovy Standard pre publikovanie syndikovaného obsahu,
dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Atom_(standard)

8XML - eXtensible Markup Language, je rozsiritelny znackovaci jazyk

Shttps://oauth.net/2/


https://developers.google.com/search/
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https://cs.wikipedia.org/wiki/Atom_(standard)
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Pre pristup k tejto API metdéde je taktiez nutné autentifikdcia, bud pomocou API
klica alebo podobne ako pri LinkedIn API - cez OAuth 2.0 protokol. API kIG¢ je mozné
vygenerovat v rdmci uzivatelského Google i¢tu a ostava nemenny. Nie je ho potreba znova
generovat. Vyhodou oproti OAuth 2.0 je to, Ze nie je potrebné prihlasenie pomocou vlastného
uzivatelského uctu.

V stcasnej dobe vSak toto API nie je funkc¢né, kedze nevracia ziadne vysledky a teda
ho nie je mozné vyuzit.

Facebook Graph API

Facebook Graph API [6] ponika podobne ako aj API od Google+ vyhladdvanie priamo
medzi verejnymi uzivatelskymi ti¢tami. Pre vyuzivanie je najskor nutné zalozit aplikdciu na
vyvojarskej stranke Facebooku'? a nésledne ju integrovat s mobilnou aplikdciou pomocou
Bundle ID"" pre iOS alebo Key Hashes'? pre Android. V nasledujticom volani je potreba len
doplnit “string” a typ hladania, ktoré je v tomto pripade “user”, kedZe je potreba vyhladavat
medzi uzivatelmi.

GET graph.facebook.com/search?q={string }étype={user}

Pre zavolanie API je taktiez potrebny access token ziskany prostrednictvom OAuth 2.0
a teda je nutné prihlasenie. Ziskané data si vo formate JSON, avSak zakladné povolenia
API st znaCne obmedzené len pre data z verejného profilu, ako st napr. meno, priezvisko
a fotka. Pre ziskanie viacej rozsirenych dat je potreba zaziadat Facebook o povolenie.

Twitter API

Pre vyuzitie Twitter API [16] je nutné vytvorit online aplikdciu v Twitter Apps'®. V tejto
sluzbe je potrebné vygenerovat unikdtne klice Consumer Key (API Key), Consumer Secret
(API Secret), Access Token a Access Token Secret), ktoré je potreba pre API volania.
Taktiez je mozné nastavit pravomoci tymto kli¢om napr. len pre citanie, pripadne aj
zapisovanie.

Pre vyhladanie medzi verejnymi uzivatelskymi tuc¢tami je mozné vyuzit nasledujice
volanie, kde sa “query” nahradi menom a priezviskom, pripadne uzivatelskym menom.

https://api.twitter.com/1.1/users/search.json?q=query
Odpoved, ktora pride je vo formate JSON a obsahuje dolezité data o uzivatelovi ako

meno, priezvisko, lokdciu ¢i jeho fotku. Vyhodou tohto API je, ze nevyzaduje OAuth 2.0
tokeny a teda nie je potrebné prihlasenie uzivatela.

Onttps://developers.facebook.com/

"Bundle ID - unik4tné ID aplikécie na zariadeni alebo v simuldtore, definované v Xcode

12Key Hash - 28 znakovy retazec, ktory Facebook pouziva na autentifikiciiu interakcii medzi aplikdciou
a Facebookom

Bhttps://apps.twitter.com
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2.3 Existujice rieSenia

V nasledujucich riadkoch je popisand webova sluzba, ktora sa venuje podobnej problematike
vyhladavania Tudi.

Pipl.com

Webové aplikécia Pipl '* je vyhladévacia sluzba, ktora pontika vyhladanie informécii o Tu-
doch podla mena, e-mailu, uzivatelského mena ¢i telefénneho c¢isla. Uzivatel zada jednu

z tychto informacii a moéze si taktiez zvolit krajinu, z ktorej by mala byt hladand osoba.
V pripade nezvolenia konkrétnej krajiny sa vyhladévaji osoby v rdmci celého sveta. Ako
vysledok dostane vac¢sinou niekolko uzivatelskych c¢tov zo socidlnych sieti LinkedIn, Facebook,
Google+ ¢i Twitter. Pri kazdom tcte je fotografia a taktiez zopar zdkladnych informécii
ako krajina, vek C¢i pohlavie. Tato sluzba pontka aj vlastné API pre vyhladanie, dalsSie
spracovanie a vyuzitie vysledkov vo vlastnej aplikacii. Toto API je vsak platena sluzba,
rovnako ako aj ich rozsirené webové vyhladdavanie Iudi.

Mhttp://www.pipl.com
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Kapitola 3

Vyvoj mobilnych aplikacii pre
platformu iOS

Existuje niekolko moznosti ako vyvijat aplikacie pre platformu iOS. Prvou z nich je vyvoj
nativnej' aplikicie. T4 sa vyvija v programovacom jazyku Objective-C alebo modernejse;
variante Swift a pre takyto vyvoj je potrebné mat vyvojové prostredie Xcode.

Druhou moznostou je vyvoj cross-platform® aplikicie, teda multiplatformovej, ktord
bezi pod jednym zdrojovym kédom na viacerych opera¢nych systémom rovnako. Pre takyto
vyvoj aplikacie je mozné si vybrat z viacerych frameworkov. Najznamejsie st React Native
ktory vyuziva programovaci jazyk JavaScript, Xamarin®, Ionic* ¢i PhoneGap’.

V tejto préci je vyuzity framework React Native [3] , ktorého vyhody a nevyhody st
rozobraté v nasledujicich riadkoch. Kvo6li ulahéeniu prace sa spolu s nim najcastejsie vyuziva
sada nastrojov Expo, ktorda urychluje vyvoj a testovanie aplikacie. Pre dizajn grafického
uzivatelského rozhrania a vsetkych zakladnych komponent je mozné vyuzit nejaki multiplat-
formovt kniznicu, ktora jednotlivé komponenty zobrazuje Specificky pre kazdu platformu.
Medzi tri najznimejsie patria NativeBase, React Native Elements® a Shoutem’. Kvoli
prirodzenému vzhladu komponent so specifickym dizajnom pre jednotlivé opera¢né systémy
Android a iOS bola v tejto aplikacii vyuzita kniznica NativeBase.

3.1 React

JavaScriptova kniznica React [2] je poptlarna pre svoju moznost jednoduchého vytvirania
interaktivnych uzivatelskych rozhrani. Za jeho vyvojom stoji firma Facebook a Instagram.
Ako opensource bol React vydany v roku 2013, hoci ho Facebook uz niekolko rokov pred
tym aktivne vyuzival. Po jeho vydani bol vSak React velmi kritizovany z doévodu jeho
unikatnosti a miesania HTML kédu s programovanim. Avsak po vydani tutoridlu, ktory
vysvetloval React pri rieseni konkrétnych problémov sa ukézalo, Ze islo len o nepochopenie
myslienky a zacal narastat na popularite. Dnes je React velmi populdrny a vyuziva ho
mnoho znamych velkych firiem.

'Nativna aplikécia - aplikdcia vyvijana priamo na konkrétnu platformu
2Cross-platform - https://en.wikipedia.org/wiki/Cross-platform
3https://www.xamarin.com/

‘https://ionicframework.com/

Shttps://phonegap.com/
Shttps://react-native-training.github.io/react-native-elements/
"http://www.shoutem.com/
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React je postaveny na vytvarani jednotlivych komponent, ich zapuzdreni a znovupouziva-
ni v kéde, co Setri cas a vytvara lepsiu prehladnost v aplikacii. Tieto komponenty si riadia
svoj vlastny stav a je mozné ich skladat do zlozitejsich celkov. Na jednoduchy zapis vyuziva
React syntax JSX, ktorej ukazku je mozné vidiet vo vypise 3.1. Jednotlivé komponenty st
volané syntaxou jazyka HTML (XML), kvoli ¢omu bol aj React zo zac¢iatku nepochopeny.
S HTML vsak nemaju nic¢ viac spolocné. React vyuzil len jeho jednoduchi a znamu syntax,
ktora je pre Tudsky mozok lepsie ¢itatelna a pochopitelnd, nez zapis pomocou funkcii. React
je Gasto oznacovany aj za View v MVC® frameworku. Nie je to vSak celkom pravda, nakolko
dané komponenty maju aj urcitu logiku, ¢ize predstavuja aj ¢ast Controller.

class HelloMessage extends React.Component {

render() {
return (
<div>
Hello {this.props.name}
</div>
);
}

}

ReactDOM.render(
<HelloMessage name="Taylor" />,
mountNode

)

Vypis 3.1: Priklad jednoduchej komponenty v Reacte.

3.2 React Native

React Native je pomerne novy framework vydany v roku 2015, ktory aplikuje architektaru
a koncept Reactu na nativne mobilné aplikacie a taktiez vyuziva tuto JavaScriptovi kniznicu.
Jeho tcelom je vyvijat cross-platformové aplikacie. Prinasa to niekolko vyhod, ale samozrej-
me aj nevyhod. Vyslednd aplikicia je na nerozoznanie od nativnej aplikdcie napisanej
vo Swifte, Objective-C alebo Jave. React Native jednoducho spaja zakladné komponenty
beznych i0OS a Android aplikécii za pouzitia JavaScriptu.

Kedze vsak JavaScript nie je jazyk, ktory bezi nativne v mobilnom zariadeni, je potrebné
pouzit tzv. “bridge”, ako je mozné vidiet na obrazku 3.1. Ten umozni spustenie JavaScriptu
a komunikaciu s procesorom telefénu. Znamena to, ze telefén musi spustat JavaScript
Runtime Environment, ¢o je vlastne behové prostredie pre JavaScript komunikujice s nativ-
nym kédom teleféonu. V tomto prostredi je nasledne spusteny kéd React Native [5].

Vyhody:
e jednoduchy prehladny kéd lahky na ucenie
e az 80% kddu sa d& vyuzit pre viaceré platformy

e znovupouzitelné komponenty, moznost zakomponovat React Native uz do existujicej
aplikacie

8MVC - Model—-view—controller
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e Setri Cas straveny pri vyvoji, rovnako aj naklady na vyvoj

e aplikdcia je napisana v JavaScripte a nie st potrebni vyvojari zvlast pre kazdy operac-
ny systém

e moznost pouzitia nativneho kdédu z dévodu optimalizacie, ¢i ipravy nativnych kompo-
nent

e moznost vidiet zmeny v kéde okamzite vdaka funkcii Hot reloading, ktora automaticky
skompiluje JavaScript vzdy po ulozeni siiboru s kddom

Nevyhody:

e pri implementécii niektorych Specifickych aktivit (kamera, rozne senzory zariadenia)
je nutné vyuzit nativny kéd

e tym, Ze je to pomerne novy framework a stdle sa vyvija, tak nie vsSetky funkcie st
dostupné hned po vydani novej aktualizicii systému

e aplikdcia moze byt pri praci s niektorymi API mobilu menej vykonna kedze zdiela
kéd viacerych platforiem

React Native je taktiez popularny kvoli tomu, Ze ho vyuzivaju zname aplikacie ako
Facebook, Skype, Instagram, Tesla ¢i Airbnb.

Native Code

bammmend JavaScript Runtime Environment

React Native

Code

Obrazek 3.1: Architektira React Native [17]
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3.3 Expo

Sada nastrojov a kniznic Expo [l] umozinuje tvorit nativne aplikacie pre iOS a Android.
Toto SDK? poskytuje pristup k systémovym funkcidm zariadeni ako napriklad kamera,
kontakty ¢i lokédlne tlozisko. Nie je teda potreba pisat ziadny nativny kéd. Ulahcuje pracu
s mnohymi API, ktoré obsahuje mobilné zariadenie pripadne integruje roézne internetové
sluzby, ktoré sa pri vyvoji ¢asto vyuzivaju ako napriklad Facebook prihlasenie ¢i databaza
Firebase.

Aplikécia pre mobil Expo tiez dovoluje simulovat tvoreni aplikdciu priamo na redlnom
zariadeni bez pouzitia simulatorov v Xcode alebo v Android studiu. Podoporuje tzv. Hot
reloading c¢o je kompilacia JavaScriptu a okamzité zobrazenie zmien po ulozeni upravovaného
suboru. Nésledné testovanie a publikacia aplikicie na verejnost je mozna aj bez zverejnenia
aplikdcie v App Store ¢i Google Play. Staci poznat URL adresu aplikacie, na ktorej sa
nachddza QR kéd'’, ktory sa jednoducho naskenuje v mobilnej aplikacii Expo a a dani
aplikdcia sa spusti.

3.4 NativeBase

NativeBase [10] je open-source kniznica, ktord pontika cross-platformové UI'! komponenty
pre React Native. Tieto komponenty sa lahko pouzivaji a maji nativny vzhlad danej
platformy, na ktorej sa spustaji (obrazok 3.2). Vyhodou je teda jeden JavaScriptovy kéd,
ktorym sa da vytvorif nativne uzivatelské rozhranie. Velkou vyhodou je taktiez to, ze
vdaka vyuzitiu modularneho navrhového vzoru v tejto kniznici je mozné jednotlivé zakladné
komponenty Iubovolne menit a upravovat.

9SDK - Sofware Development Kit, je v preklade siibor nastrojov pre vyvoj softvéru
QR kéd - https://sk.wikipedia.org/wiki/QR_koéd
1UI - User Interface
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Obréazek 3.2: Zobrazenie tlacidiel na na rozdielnych platforméach - i0OS a Android. Prevzaté
z dokumentécie [10]

3.5 Architektura Flux

.....

nenty najvyssej urovne spravuju stav, ktory priadi smerom nadol do podradenych komponent.
Akakolvek mutécia stavu sa vzdy uskuto¢ni na vrchu, v nadradenej komponente. Najvacsim
problémom je tesné prepojenie medzi uzivatelskymi interakciami a zmenami stavov. Pri
komplexnejsich aplikaciach méze interakcia uzivatela ovplyvnit mnoho réznych nezlucitel-
nych casti stavov. Z tohto dévodu bola vymyslend architektira, respektive navrhovy vzor
Flux popisany v zdrojoch [7] a [1].

Flux je aplika¢né architekttra zlozena zo 4 Casti, ktoré urcuju jednosmerny datovy tok.
Radi sa skor ku navrhovym vzorom ako frameworkom, kedZe k nemu nie je potrebné mat
mnoho dalsieho kédu. Diagram je mozné vidiet na obrazku 3.3.

Dispatcher, Store a View st nezavislé uzly so zretelnymi vstupmi a vystupmi. Akcie
st zas jednoduché objekty obsahujuce data a typ akcie. Princip je taky, ze z View sa
odosle akcia do uzla Dispatcher, ktory rozhodne aké ulozisko, teda Store sa ma vyuzit.
Ten nakoniec prijme tato akciu a rozhodne, aké zmeny stavov by mali nastat. Po tom ako
sa zmeny aktualizuji su zobrazené ako novy stav vo View.
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Obrazek 3.3: Diagram architektiry Flux [9]

3.6 Databaza

Existuje niekolko moznosti ukladania dat pre mobilnt aplikdciu. Medzi ne patria rdzne
offline databazy ale aj zdielané online sluzby, ktoré poskytuju cloud databazy na vzdialenych
serveroch.

V tejto aplikacii je potrebné uchovavat perzistentné data lokalne v zariadeni, teda
bez potreby pristupu k internetu. Perzistentné déta su také, ktoré sa ukladaju do pamati
telefénu a ostanti ulozené aj po vypnuti aplikéicie, pripadne telefénu. React Native poskytuje
API s ndzvom AsyncStorage, ¢o je vlastne jednoduché, nezasifrované, asynchrénne a perzi-
stentné lozisko zaroven, ktoré sa da vyuzit v celej aplikacii. AsyncStorage je na pozadi
obsluhovany nativnym kédom a ukladd hodnoty pod zvolenym kltc¢om, cize ako klasicka
key-value'? databaza. Najcastejsim sposobom uloZenia je serializovanie objektu do formétu
JSON a nasledné ulozenie pod dynamicky generovanym klticom. Priklad prace s tloziskom
AsyncStorage je mozné vidiet vo vypise 3.2.

let user_objectl = {
name: ’Martin’,
age: 30,
note: ’Test note’

I
AsyncStorage.setItem("User:id:1", JSON.stringify(user_objectl));

AsyncStorage.getItem("User:id:1") .then((value) => {
console.log(value);

D

// log z~konzoly
// => {’name’:’Martin’,’age’:30, ’note’:’Test note’}

Vypis 3.2: Priklad serializovania a ulozenia objektu pod klic¢om “User:id:1”. Nasledne
prebieha vytiahnutie objektu a vypisanie do konzoly.

12Key-value - https://en.wikipedia.org/wiki/Key-value_database
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Kapitola 4
Navrh riesenia

V tejto kapitole je popisand celd analyza, ktora zacinala definovanim problému, prieskumom
cielovej skupiny a nésledne definovanim uzivatelskych potrieb[17]. Dalej je tu popisany
navrh uzivatelského rozhrania, ktory vychadzal z tejto analyzy, ddtového modelu a spésobu
vyhladdvania fotiek Tudi.

4.1 Definicia problému

V dnesnej rychlej dobe je pre vela Iudi ndro¢né najst si cas na rézne veci v Zivote a preto sa
kazda usetrend mintta pocita. Clovek ako spolo¢ensky tvor sa pravidelne s niekym stretéva,
¢i uz pracovne, alebo len tak vo svojom volnom cCase. Preto sa ukédzalo ako vhodné rozsirit
aplikdciu z vyhladania tcastnikov schédzky aj o mensiu spravu schddzok. Aplikacia sa bude
teda zameriavat hlavne na pracovné stretnutia, konkrétne na ich ulahcenie.

Priprava na také pracovné stretnutie nie je vobec jednoduché, hlavne v pripade, ze
¢lovek mé danych stretnuti v jednom dni viac a ma mélo Casu na ich pripravu. Obzvlast
tieto problémy zazivaju hlavne manazéri a obchodnici, ktori ¢asto cestuju a maju v kratkom
casovom horizonte vela schodzok, pripadne ich maji hned po sebe bez nejakych mensich
pre maximalne zjednodusenie priprav na tieto stretnutia a rovnako aj efektivne zapisovanie
poznédmok na danych schédzkach.

Hoci je tato aplikacia primarne urcena pre vyssie spomenutt cielova skupinu, vyuzije ju
prakticky kazdy, kto sa niekedy zucastni nejakého stretnutia, napr. pracovného pohovoru.
Dizka takéhoto stretnutia moze presiahnut aj jednu hodinu a je velmi tazké zapamitat si
vSetky potrebné informaécie, ktoré by sa ¢loveku mohli zist, nehovoriac o tom, ak ma clovek
danych stretnuti v jeden den viac. Aplikédcia bola teda navrhnuté na zdklade analyzy cielovej
skupiny a definicie konkrétnych uzivatelskych potrieb s ohladom hlavne na efektivnost
a rychlost pri priprave na sch6dzku a nasledné zaznamenanie informaécii z icasti na schodzke.

4.2 Prieskum cielovej skupiny

Pred navrhom efektivneho uzivatelského rozhrania je nutné si v prvom rade uvedomit,
kto bude cielovou skupinou, aby mohla byt aplikdcia sprdvne navrhnutd potrebam danej
cielovej skupiny. Na zéaklade analyzy problému je mozné lahko definovat cielovi skupinu,
ktorou budi vsetci ludia nad 18 rokov, hlavne ale manazéri a obchodnici, ktori maju casté
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schodzky. Do tejto cielovej skupiny bude vsak spadat kazdy, kto uz niekedy bol na nejakom
stretnuti.

Persony

Tato persona predstavuje typického uzivatela aplikdcie, obchodnika Tomasa.

e Meno: Tomas

Vek: 54 rokov

Rodinny stav: Zenaty

Zamestnanie: obchodnik s 10 ro¢nou praxou

Bydlisko: Brno

Zaluby a oblibené veci: Tomas rad travi ¢as so svojou rodinou a chodi do prirody.
Rovnako vsak nezanedbava svoju pracu, ktord ho bavi. Rad vyuziva svoj iPhone
a chce vyuzit jeho plny potencial, preto si do neho zapisuje vsetky informéacie ohladom
danych stretnuti. Je to tiez praktickejsie a rychlejsie ako nosit a pouzivat pri tychto
schodzkach notebook. Stretava sa vac¢sinou s 5-10 ludmi a v priemere ma za tyzden 4
takéto stretnutia. Taktiez ma Toméas velky zdujem o nové technologie.

Druhé persona zobrazuje Ivanu, ktord si hlada pracu.

e Meno: Ivana

e Vek: 27 rokov

¢ Rodinny stav: slobodna
e Zamestnanie: bez prace
e Bydlisko: Bratislava

e Zaluby a obltbené veci: Ivana rada cita a sportuje. Je zvyknuta vyuzivat pocitac
na pracu a v osobnom zivote vyuziva hlavne smartphone a obcéas na zdbavu aj svoj
tablet. Aplikdcie na smartphone vyuziva najviac pre komunikéciu s priatelmi.

Scenare pouzitia

Uvazujme pouzivatela aplikdcie Tomasa.

e Tomas ako obchodnik neustale pracuje so zdkaznikmi a chodi od jedného stretnutia
k druhému. M4 teda menej Casu na zistovanie si blizsich informécii o konkrétnych
Iudoch, ktorf maji byt s nim na stretnuti. Castokrat nevie koho ocakéivat a teda
by mu mohla tato aplikicia zjednodusif pripravu na tieto stretnutia. Rovnako by
mu pomohlo, ak by si mohol zapisat vysledok stretnutia, pripadne nejaké informaécie
k tucastnikom stretnutia a neskor sa k nim vratit.
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Uvazujme teraz pouzivatela Ivanu.

e KedZe Ivana je momentdlne bez prace, snazi sa nejaki najst a chodi po réznych

pohovoroch. Ked si ¢lovek hladd pracu, neustéle sleduje nové ponuky, ktoré ho zaujali,
posiela zivotopisy a nésledne ho pozyvaju na pohovory. V pripade, ze ma clovek
niekolko pohovorov v priebehu tyzdna, pripadne dna, je obzvlast tazké sa na tieto
stretnutia pripravit. Vopred nastudované informacie o firme a Tudoch, s ktorymi ma
mat pohovor sa mu mozu pliest, a preto by bolo vhodné pre neho moznost dohladat si
tesne pred pohovorom jednoducho a rychlo tieto informacie. Poc¢as pohovoru, pripadne
po nom si zas dalsie poznamky zapisovat. Takéto nieco by nakoniec mohlo pomdct
Ivane rozhodnut sa pre spravny vyber prace, kedze bude mat zaznamenané aj dojmy
a vlastné pocity o Iudoch z firmy, ktori sa zucastnili pracovného pohovoru.

Uzivatelské potreby

Na zaklade analyzy uzivatelov, vytvorenych person a zobrazenych scenarov pouzitia je
mozné definovat nasledujice uzivatelské potreby, ktoré si zoradené podla priority.

1.

4.3

Aplikécia bude mat moznost na zéklade zadanych mien vyhladat fotky Iudi a pripadne
nejaké informécie o nich.

. Rychle vyhladanie a zobrazenie danych informacii na ¢o najmenej krokov, aby uzivatelia

usetrili cas.

. Pripojenie na internet bude potrebné len pre vyhladanie Tudi, inak musi aplikacia

pracovat offline.

. Uzivatel bude moct zobrazit najblizsie stretnutia podla datumu.

. Uzivatel bude mat moznost rychleho pridania poznamok k danym Iudom v ramci

stretnutia.

. Uzivatel bude moct rychlym spésobom pridat uzivatela ku schédzke.

Uzivatel bude mat moznost zobrazit a doplnif informéacie o danej osobe.

. Uzivatel bude mat moznost zobrazif a upravit informéacie o schodzke.

. Musi byt dohladatelna kompletnd histéria schodzok so vSetkymi poznamkami a ticast-

nikmi.

Navrh datového modelu

Jednou z najzakladnejsich ¢asti vyvoja aplikacie je navrhniat vhodny datovy model, ktory
zobrazuje struktiru a sposob ako budd uchoviavané data vo vybranej databaze. Tato strukta-
ra vychadza z uzivatelskych potrieb a navrhu uzivatelského rozhrania, na zaklade ktorého
bolo definované, aké data je potreba uzivatelom zobrazit. Na obrazku 4.1 je zobrazeny ER
diagram' tejto aplikécie.

!Entity-relationship diagram - https://en.wikipedia.org/wiki/Entity%E2%80%93relationship_model
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Entita User

Zakladné entita User zobrazuje informaécie, ktoré sa budi ukladat o uzivatelovi. Medzi
zakladné udaje patri meno, priezvisko, obrazok, vek, adresa, nazov spolo¢nosti ¢i poznamka.
Kazdy uzivatel musi mat pridelené unikéatne ID, ktoré ho odlisuje od ostatnych. Okrem toho
bude uchovavat este ID kazdej jednej schodzky, ku ktorej je priradeny.

Entita Meeting

Tu st zobrazené vsetky potrebné informécie schodzky, za¢inajic unikdtnym ID. Dalej sa

tu uchovava nazov, ddtum s ¢asom, miesto a poznamka o schodzke.

Entita Note

Entita Note uchovava poznamku, ktora je priradend k uzivatelovi a zaroven aj ku schodzke.
Potrebuje teda uchovavat okrem vlastného ID aj ID schodzky a uzivatela, ku ktorym bola

poznamka vytvo

rena.

User Note
ID ID
MeetinglDs < MeetingID
FirstName UserID
LastName Text
Image \/
Age
Address
Company T
Note Meeting
\4 ID
Name
< Date
Time
Place
Note

Obrazek 4.1: ER diagram - datovy model




4.4 Navrh uzivatelského rozhrania

Aplikacia by okrem funkénosti mala poskytnit aj dostatocne intuitivne, jednoduché a pouzitelné
rozhranie. Vysledkom analyzy hlavnych cielov aplikacie a uzivatelskych potrieb je nasledujici
névrh uzivatelského rozhrania. Kazda navrhnuta obrazovka a jej prvky vychadzaju z uzivatel-
skych poziadavkov a riesia urcité vopred definované problémy.

Pripady pouzitia

Na obrazku 4.2 je zobrazeny diagram pripadov pouzitia, ktory je navrhnuty jazykom UML?Z.
Tento diagram zobrazuje zakladné operacie, ktoré by mala aplikdcia podporovat na zdklade
definovanych uzivatelskych potrieb. Tieto operacie by sa mali premietnut do funkénosti
a jednotlivych prvkov v uzivatelskom rozhrani.

Zobrazit
informéacie o
schodzke

Upravit schédzku

Zmazat'
schodzku

Zmazat'
poznamku

Pridat' poznamku

Pridat osobu ku
schodzke

Vytvorit osobu

Zobrazit' detail

schadzky Spravovat

schodzku

Vytvorit
schédzku

Odstranit’
osobu zo
schodzky

Zobrazit
najblizsie
chédzky

Zobrazit
informécie o
osobe

Spravovat osobu

Uzivatel

Zobrazit Upravit osobu
zoznam

schdédzok

Zmazat osobu

Zobrazit zoznam
fudi

Vyhladat' ludi

Pridat’ fotku

Obrazek 4.2: Diagram pripadov pouzitia

2UML - https://sk.wikipedia.org/wiki/Unified_Modeling_Language
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Struktira aplikicie je ¢lenend do troch hlavnych obrazoviek, ktoré sa daju prepinat
pomocou menu, ktoré sa nachddza v spodnej ¢asti kazdej z nich a je konzistetné v rdmci
celej aplikacie. S to nasledovné obrazovky:

e Najblizsie schodzky
e Zoznam schodzok

e Zoznam ludi

Najblizsie schodzky

7 uzivatelského poziadavku bolo potrebné navrhnit jednoduché a prehladné zobrazenie
najblizsich stretnuti a umoznenie pridédvania poznamok k nim. Preto vstupnou obrazovkou
su prave Najblizsie schodzky (obrazok 4.3), ktoré sa zobrazia hned po spusteni aplikécie.
Je to z d6vodu, aby boli najblizsie stretnutia velmi lahko dostupné. Nachadzaji sa na
nej teda karty stretnuti zoradenych podla datumu zhora nadol. Jednotlivé stretnutia st
prehladne oddelené datumami ku ktorym patria, takze si ich nie je mozné pomylit. V ramci
kazdého stretnutia je k dispozicii jeho nazov, pod ktorym sa znovu nachadza datum stretnu-
tia. Ku kazdej karte stretnutia s pripisané este tri dolezité informacie a to si:

e Cas
e miesto stretnutia
e pocet Tudi

Vsetky hlavné informécie o danom stretnuti sa nachadzaji priamo na tejto obrazovke,
takze nie je nutné otvarat dalSiu obrazovku s blizsimi informéciami o stretnuti.

Dalej z uzivatelskych poziadavkov vyplyva rychle pridévanie poznamok k Iudom v ramci
aktualneho alebo blizkeho stretnutia, ktoré sa ma uskutoc¢nif. Preto po otvoreni detailu
stretnutia (obrdzok 4.4) na tejto obrazovke je zobrazeny vypis Iudi, ktori sa schédzky
zucastnia a je tu navrhnuty sposob rychleho priddvania, zobrazenia a mazania poznamok.
Taktiez bolo potrebné navrhnit pridavanie Tudi priamo z tohto pohladu, ktoré je umoznené
tlacidlom v pravej hornej casti obrazovky.
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Obrazek 4.3: Najblizsie Obrazek 4.4: Detail najblizsich
stretnutia stretnuti

Zoznam schodzok

Na zaklade uzivatelského poziadavku bolo potrebné pridat kompletnii histériu schodzok
nezavisle od datumu. Najlepsi sposob ako toto vyriesit bol vytvorif zoznam vSetkych scho-
dzok zoradenych kvoli prehladnosti podla abecedy. Tato obrazovka na obrazku 4.5 je
vlastne presny opak obrazovky INajblizsie sch6dzky. Nachadzaju sa tu len abecedne
zoradené schodzky s ddtumom, bez dalsich nepotrebnych informécii. Ulohou tohto zoznamu

je zobrazif ¢o najviac schédzok na obrazovke.

Zoznam ludi

Tato obrazovka zobrazend na obrazku 4.6 je velmi podobnd s predchidzajicou, kvoli
konzistentnosti a nutnosti zobrazenia vsSetkych os6b. Jej struktira je stavand rovnako,
pretoze ide tiez o zoznam. Tentokrat su vsak abecedne zoradené a zobrazené vsetky osoby
ulozené v aplikécii. Pri kazdej osobe st zobrazené len dolezité informécie pre zoznam, a to
je zmenseny nahlad fotky s menom a priezviskom.
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Obrazek 4.5: Abecedny zoznam Obrazek 4.6: Abecedny zoznam
schodzok Tudi

Detail schodzky a osoby

V uzivatelskych potrebach bola definovana potreba zobrazenia blizSich informaécii o schodz-
kach a o osobach. Taktiez bolo potrebné zobrazit zoznam zucastnenych os6b nejakej schodz-
ky a vypis poznamok. Vsetky tieto informacie je teda nutné nejakym jednoduchym a prehlad-
nym spésobom zobrazit na jednej obrazovke.

Ako spoOsob rieSenia boli vyuzité tzv. Taby (obrdzok 4.7), ¢o si vlastne horizontéalne
zalozky, ktoré poskytuji konzistentnii navigdciu medzi obrazovkami. M6zu obsahovat text,
ikonu alebo ich kombindciu. Tymto spésobom je mozné rozdelit jednu obrazovku ITahko,
rychlo a prehladne na viac casti. Zobrazenie detailu schodzky, jej ucastnikov ¢i zoznamu
poznamok je za pomoci tabov bezproblémové. Takyto sposob navigacie poznaju uzivatelia
operacnych systémov iOS a rovnako aj Android.

Detaill | UZastnici | Poznémky

Obrazek 4.7: Ukazka tabov schodzky
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Jednotlivé detaily schodzky, obréazok 4.8, a osoby na obrazku 4.9 prehladne zobrazuju
rozsirené informéacie o danej schodzke pripadne osobe aj s poznamkou. Néslednd tprava ¢i
zmazanie tychto idajov je mozné pomocou ikony v pravej casti hlavicky.

[ Detail | Uzastici | Poznamky‘
I_Dela'l I Schidzky Pozndmky |
INFORMACIE
Déatum: 14.2.2017 INFORMACIE
Cas: 13:00 Peter Green
Miesto: Brno
Pocet l'udi: 7
Vek: 40
Byadlisko: Brno
Firma: 123 sro.
POZNAMKA
POZNAMKA
@ = = | & = =

Obrazek 4.8: Detail schodzky Obrazek 4.9: Detail osoby

Vyhladavanie a pridavanie lIudi

Vyhladéavanie Tudi je najdodlezitejSou funkciou aplikdcie. Z uzivatelskych poziadavkov je
zname, ze bolo potrebné vymysliet a navrhnit spésob zadavania hladanych ludi a zobrazenia
vysledkov s fotkami a informaciami o ludoch. Taktiez bolo nutné vymysliet rychle pridavanie
tychto 6sob ku schédzke na ¢o najmenej krékov, kvoli usetreniu casu.

7 tohto doévodu bola navrhnutd obrazovka na obrazku 4.10. Je to jeden z tabov kazdej
schodzky, kde je mozné vidiet vsetkych jej ucastnikov v pripade, Ze nejakych ma. Pridat
Tudi ku schodzke je mozné prave z tohto miesta pomocou jednoduchého tlacidla, ktoré sa
nachadza na vrchu zoznamu ucastnikov. Po rozkliknuti tohto tlacidla sa zobrazi obrazovka
4.11.

Téato obrazovka riesi problém pridavania Tudi ku schodzke a ich vyhladanie, pripadne
vytvorenie. Navrh tejto obrazovky pontka niekolko funkcionalit. Prvou z nich je vyhladanie
osoby na internete jednoduchym zadanim mena a priezviska do textového pola. Struktiru
vysledkov hladania zobrazuje obrézok 4.12. Nachddzaji sa na nom vyhladané osoby s fotkami,
menom a pripadne nejakymi dal$imi informéaciami. Z dévodu nutnosti zobrazenia ¢o najviac
0s0b na jednej obrazovke su tieto vysledky hladania rieSené pomocou zoznamu. Uzivatel si
nasledne moze vybrat jednu z tychto osdb, ktort chce pridat ku schodzke. V pripade, ze
Zelani osobu sa nepodarilo najst, je mozné vyuzit tla¢idlo pre manudalne vytvorenie osoby
zadanim mena a priezviska, pripadne dalsich rozsirenych informacii.
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Posledné, tretie tlacidlo na tejto obrazovke zobrazuje zoznam uz vopred vytvorenych
ludi, ktorych je mozné pridat ku schodzke.

7 dovodu prehladnosti bolo nutné oddelit vyhladavaciu ¢ast s textovym polom od dalsich
tlacidiel s inou funkcionalitou pomocou slova “alebo”. Uzivatelia by si totiz mohli mysliet,
ze toto textové pole sa da vyuzit aj pri manualnom vytvarani oséb pripadne pri priddvani
Z0O zoznamu.

o
(oI ——

—
8800 ABC 0417 PM

Uvodné schédzka Vysledky hfadania

Schédzka Ludia Pozndmky
Zadajte meno Peter Green
|£|.Pr\dat' osobu ku schﬁdzke]
Vyhladat

Peter Green alebo Jan Green
Martin Black Martin Black
Jan Green

>< Jakub Brown
Adom Green

Adam Red

Obrazek 4.10: Zoznam Obrazek 4.11: Pridavanie ludi Obrazek  4.12:  Vysledky
ucastnikov ku schédzke hladania

4.5 Navrh vyhladavania fotiek lIudi

Poslednym krokom névrhu je vybrat sposob a navrhnif vhodné riesenie pre funkciu, ktora
ma za ulohu vyhladanie Iudi s fotkami na internete. V kapitole 2.2 sti popisané a zanalyzované
rozne platformy a API, pomocou ktorych je takéto vyhladanie uskutoc¢nitelné.

Prvy navrh spocival vo vyuziti Graph API od Facebooku, ktoré poniikalo Search API
s koncovym bodom search. Vysledky, ktoré vracia toto API v zdkladnych povoleniach od
Facebooku stacili pre potreby tejto aplikacie. Pre verejnost bolo dostupné meno, priezvisko,
fotka a lokécia. Do volania API teda stacilo predat retazec obsahujiici meno s priezviskom
a access token, ktory sa generuje pomocou OAuth.2.0 protokolu prihlasenim do vlastného
Facebook tc¢tu. S tymto prihlasovanim bolo velmi napomocné SDK Expo popisané v podka-
pitole 3.3, pretoze uz vo svojom zaklade obsahuje API pre podporu Facebook prihlasenia.
Facebook vsak svoje Search API kvoli velkym zmendm v ochrane uzivatelskych dat dna
4.4.2018 zrusil® a bolo potreba hladat iné riesenie.

3https://developers.facebook.com/docs/graph-api/changelog/breaking-changes#search-4-4
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Ako druhé riesenie bolo zvolené vyuzitie Twitter API, ktoré je popisané v podkapitole
2.2. Toto API pontkalo vyhladdvanie taktiez na zdklade mien a ako vysledky ponukalo
rovnaké udaje ako Graph API, ¢ize meno, priezvisko, fotka a lokacia pre Iudi, ktori ju
maju vyplnend. Pre vyuzitie nepotrebovalo ani prihldsenie do Twitter uctu, kedze vsetky
potrebné klice sa generovali v online vytvorenej aplikacii na vyvojarskej stranke Twitteru.
7 tohto dévodu bolo lepsie vyuzitelné pre tuto aplikaciu.

Vyhladanie a spojenie lIudi z viacerych zdrojov dat

V pripade existencie viacerych zdrojov dat (napriklad z viacerych socidlnych sieti), by bolo
jednou z moznosti agregicia dat pre ziskanie viacerych informacii o urcitej osobe, kedze
kazdy zdroj moéze poniknut iné informacie. Agregovat by sa mohlo napriklad na zdklade
fotografie vyuzitim nejakej sluzby pre porovnavanie dvoch fotografii. Tymto sposobom by
sa porovnali fotografie Tudi z viacerych zdrojov a v pripade ndjdenia nejakej zhody by sa
udaje mohli zjednotit.

Takyto sposob vsak vyzaduje ovela viac komplexnejsie rieSenie a nie je stcastou ani
cielom tejto aplikacie, kedze aplikacia mala poniknut aj urcitt spravu vyhladanych oséb
a schodzok.
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Kapitola 5

Implementacia, testovanie a
vyhodnotenie

Pre implementdaciu tejto aplikdcie som sa rozhodol pouzit framework React Native, ktory
je popisany v podkapitole 3.2 a bolo pouzité vyvojové prostredie WebStorm.

V tejto kapitole budem popisovat dolezité casti vyvoja aplikdcie vratane implementacie
uzivatelského rozhrania. Dalej budd popisané pouzité nastroje a kniznice a nakoniec testovanie
aplikacie spolu s vyhodnotenim testov.

5.1 Vyuzitie architektiury Flux

Vyuzitie architektiury Flux popisanej v podkapitole 3.5, je v tejto aplikdcii klucové pre
spravu stavov a uloziska. V zdrojovych kédoch v zlozke flux sa nachadzaja tri zlozky,
ktoré predstavuju hlavné casti aplikacie a kazda z nich potrebuje vlastné tlozisko, ktoré je
spravované pomocou Fluxu. Tieto Casti sii Meeting (schddzka), Note (poznamka), User
(uzivatel). Dalej sa v zlozke flux nachidza este siibor Dispatcher, ktory rozosiela akcie
do tychto jednotlivych casti.

Kazda z tychto casti obsahuje nasledujiice 4 stibory. Postupne budd popisané a ukazané
na priklade schodzky.

e MeetingActions
e MeetingConstants
e Meetingltem

e MeetingStore

MeetingActions

V stibore MeetingActions sa nachadzaju vSetky dostupné akcie schddzok, ktoré su volané
z jednotlivych komponent. Tieto komponenty predstavuji uzol View v diagrame 3.3. Akcia
je jednoducha funkcia, ktorda méze predstavovat napriklad vytvorenie a aktualizdciu udajov
schédzky (vypis 5.1). Ako parameter funkcie vstupuji data objektu schodzky. Z tejto funkcie
sa zavola Dispatcher, ktorému st predané data a typ akcie, ¢o je vlastne jednoducha
konstanta.
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function createOrUpdateMeetingltem (data) {

Dispatcher ({
type: MeetingConstants.MEETING_CREATE_UPDATE,
data: data,
IOk
}
Vypis 5.1: Akcia pre vytvorenie a aktualizidciu schodzky.
MeetingConstants

Tu sa nachadzaju jednotlivé konstanty, ktoré vyuziva flux pri schdodzkach. Ide o konstanty
akcii ako napriklad vytvorenie alebo zmazanie schodzky, ale nachddza sa tu aj konstanta
MEETING_EVENT _CHANGE, ktord zohrava dolezitu ilohu sptstani nejakej udalosti, teda eventu'.
Taktiez sa tu nachddza klu¢, pod ktorym sa ukladaju objekty do tloziska AsyncStorage.

Meetingltem

V tomto stibore sa nachadza trieda, na ktort sa mapujui vsetky objekty vytahované z Async-
Storage. Obsahuje teda len gettery, ¢o s metddy vracajiuce konkrétny jeden parameter.
MeetingItem obsahuje napriklad gettery ako getId(), getName (), getDate (), getTime (),
getPlace() a getNote().

MeetingStore

MeetingStore je jedna z najdolezitejsich casti. Je to vlastne konstanta obsahujica funkcie,
ktoré priamo pracuju s AsyncStorage. Nachadzaji sa tu funkcie pre pracu s uloziskom
popisané v podkapitole 5.2. Jednotlivé funkcie dokazu vytahovat objekty z tloziska podla
réznych parametrov napr. ID osoby ¢i ID schédzky, pripadne ich kombinaciou.

Dalej sa tu nachddza funkcia dispatchIndex(), ktoré je voland z dispatcheru a jej
parameter je tzv. “payload”; ktory obsahuje typ akcie a data. Na zdklade tohto typu sa
v konstrukcii switch, ktord sa tu nachadza, rozhodne aka akcia sa ma vykonat a zavola sa
prislusna funkcia, napriklad pre vytvorenie schodzky.

Listenery a eventy

Dévod, pre ktory bol flux vymysleny je prave pre jeho pouzitie a spravu stavov pomocou
listenerov a eventov. V MeetingStore sa nachddzaju este 3 dalsie dolezité funkcie a tymi
si addChangeListener(), removeChangeListener() a emitChangelistener (). Funkcia
addChangeListener (), ako vyplyva uz z nazvu, pridéva listener na nejaky event. To znamena,
ze ak dojde k vyvolaniu eventu, v tomto pripade nazov eventu nesie konstanta
MEETING_EVENT_CHANGE, tak sa vykond urcity callback, teda nejaka funkcia predana ako
parameter. Druhd funkcia addChangeListener() len odstranuje pocivanie, teda reakciu
na dany event. Trefou funkciou je emitChangeListener (), ktora priamo konkrétny event
spusti.

V tejto aplikacii to funguje nasledovnym spésobom. Pri nacitavani komponenty, ktora
napriklad zobrazuje detail schodzky sa zaregistruje listener, ktory v pripade spustenia
eventu znovu nacita a zobrazi informécie o schédzke. Tento event sa spusti po aktualizovani

'Event - https://en.wikipedia.org/wiki/Event_(computing)
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a upraveni informaécii o schodzke. Tymto spésobom sa zaisti, ze vzdy po upraveni informaécii
v schodzke sa tieto aktualizované informécie zobrazia a prenest do vsetkych komponent
a obrazoviek, ktoré maju zaregistrovany listener na dany event.

5.2 Praca s databazou

Kazda schodzka, osoba a pozndmka sa ukladéd do systémového tloziska AsyncStorage (3.6).
Vsetky volania asynchrénnych metéd z AsyncStorage sa nachddzaju v jednotlivych triedach
Store, pomocou ktorych sa obsluhované.

Do tloziska sa ukladaji priamo objekty, ktoré su serializované do formatu JSON. Ako
k¢, pod ktorym sa jednotlivé objekty ukladajd, je vyuzita konstanta STORE_KEY_ITEM
obsahujica retazec zlozeny z nazvu triedy, ukladaného objektu, slova “id” a konkrétneho
ID disla objektu. VSetky tieto Casti refazca si oddelené dvojbodkou. Vysledny retazec moze
vyzerat nasledovne @MeetingStore:meeting:id:1.

Pre vytiahnutie objektu z tloziska sa vyuzivaji asynchrénne metédy, ako je mozné
vidiet vo vypise 5.2.

async getItemByld (id) {
return await AsyncStorage.getItem(MeetingConstants.STORE_KEY_ ITEM + id)
.then(result => _mapToltem(JSON.parse(result)))

Vypis 5.2: Priklad metédy pre vytiahnutie schddzky podla ID.

Kazdy objekt sa vytahuje pomocou konstanty STORE_KEY_ITEM, ku ktorej sa prida ID
objektu. Vytiahnuty objekt je namapovany pomocou nasledujicej metédy 5.3. T4 vrati
objekt konkrétnej triedy ku ktorej patri. V tomto pripade je to trieda MeetingItem.

function _mapToIltem (obj) {
return _.assign(new MeetingItem(), obj)

3

Vypis 5.3: Metdéda pre mapovanie objektov.

Pre vytiahnutie vsetkych objektov z tloziska sa vyuziva metdéda 5.4.

async getAllItems () {
return (await AsyncStorage.multiGet(await MeetingStore.keys()))
.map(result => _mapToItem(JSON.parse(result[1])))

Vypis 5.4: Metéda pre vytiahnutie vSetkych objektov.

T4 zavold metédu keys() (5.5), ktord na zéklade reguldrneho vyrazu ukrytého pod
konstantou STORE_KEY_REGEXP (napr. /@MeetingStore:meeting:id: .+/) vrati vietky kliuce
tohto tloziska, bez ohladu na ID. Tie sa vyuziji vo volani AsyncStorage .multiGet (), ktoré
vytiahne a nésledne namapuje vsSetky objekty znova pomocou metédy _mapToItem().

async keys () {
return (await AsyncStorage.getAllKeys())
.filter(key => STORE_KEY_REGEXP.test (key))

Vypis 5.5: Metoda pre vytiahnutie vSetkych klticov na zaklade regularneho vyrazu..
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V pripade vytvarania alebo mazania objektov sa vyuzivajui metdédy z AsyncStorage
setItem() a removeltem().

5.3 Implementacia uzivatelského rozhrania

Uzivatelské rozhranie tejto aplikicie sa sklada z velkého mnozstva prvkov a komponent.
Najdolezitejsie a najzaujimavejsie casti tohto rozhrania st popisane v tejto podkapitole.

Navigacia
Zakladom implementacie uzivatelského rozhrania je navigicia. Pre implementéciu navigacie
bol vyuzity balicek React Navigation. Tento bali¢ek pontka tri druhy navigacie a tymi su:

e TabNavigator
e StackNavigator

e DrawerNavigator

V tejto aplikacii st vyuzité prvé dva typy. Najskor som rozmyslal nad vyuzitim
DrawerNavigator, ale neskor po lepsom premysleni som usudil, Ze pre aplikaciu s takymto
pocétom obrazoviek bude lepsie pouzit TabNavigator. VSetky navigacie pouzité v aplikacii
sa nachadzaju v zlozke navigations. Navigdcia pouzitd v hlavnom menu, je teda typu
TabNavigator (obrdzok 5.1) a nachddza sa v siibore AppNavigation. Pomocou tohto menu
sa d& presuvat medzi troma hlavnymi obrazovkami, ktoré st zobrazené pomocou ikony
a nazvu obrazovky.

@ = L

NajbliZSie schodzky
Obrazek 5.1: Ukazka TabNavigator

Kazda z tychto troch obrazoviek mé v tejto navigacii vnoreny vlastny subor so Stack-
Navigator navigaciou. Pre Najblizsie schédzky je to napriklad sibor NextMeeting-
Navigation. Tento stibor musi obsahovat vSetky odkazy na obrazovky (aj vnorené), ku
ktorym sa d4 z ivodnej obrazovky dostat. Dalej tento typ navigacie, ako uz z ndzvu vyplyva,
vyuziva princip zasobniku. To znamend, zZe sa jednotlivé obrazovky ukladaji za seba a pre
vratenie na pévodnt obrazovku je nutné prejst cez kazdi, predtym otvoreni obrazovku
sipkou spéf, ako je mozné vidiet na obrazku 5.2.

«— Schédzka +2

Obrazek 5.2: Ukazka sipky spéat pri StackNavigator

Modalne okna

Modalne okné sa v tejto aplikacii pouzivaju pri vytvarani alebo upravovani oséb a schodzok,
¢i pri zobrazovani vysledkov hladania alebo vyberani zo zoznamu ludi. SU vyuzité z toho

29



dovodu, aby uzivatel pri otvorenom modélnom okne nemal moznost pracovat s inymi
castami aplikacie a aby sa po zavreni nemal moznost k nemu vratit, ako je to napriklad
pri StackNavigatore. V aplikicii st vyuzité pri otvarani takéhoto okna viaceré animaécie
a prechody. Pri obrazovke vytvarania objektu sa pouziva prechod slide, ¢o znamend vysunu-
tie modéalneho okna zo spodu obrazovky. Pri tiprave objektu je to zase prechod fade, ktory
oznacuje plynulé zmiznutie a zobrazenie novej obrazovky. Vyuzitie konkrétne tychto precho-
dov bolo inSpirované nativnym rozhranim opera¢ného systému iOS, ktory ich vyuziva pri
podobnej funkcionalite. Ukazka zobrazenia modalneho okna pre vytvorenie schodzky je na
obréazku 5.3.

Operator = 16:21 (=) 4

Zrusit Vytvorit schédzku Ulozit
INFORMACIE

(i) Nézov

ﬁ 03.05.2018

(@) 16:20

Miesto

Obrazek 5.3: Modalne okno vytvarania schodzky

Obrazovky a komponenty

Vsetky obrazovky s prehladne strukturované v zlozke screens. Delia sa na dve hlavné
casti - obrazovky osdb a obrazovky schodzok, ktoré st nasledne ¢lenené uz na konkrétne
typy podla toho, ¢o zobrazuji alebo vykonavaji. Kazdy sibor obrazovky alebo komponenty
obsahuje este stubor so Stylmi, ktoré st velmi podobné CSS stylom.

Jednotlivé Casti obrazoviek sa nazyvaji komponenty a st umiestnené v zlozke compo-
nents. Obrazovky st delené na komponenty z toho dévodu, Ze tieto mensie ¢asti mdézu byt
znovupouzitelné v inych obrazovkach a tym sa odstranuje duplicita v zdrojovom kdde.

Header je jedind komponenta nachadzajica sa na kazdej obrazovke. Preddvaji sa mu
parametre obsahujuce titulok obrazovky a jednotlivé ikony na lavej a pravej strane. Pri
renderovani zoznamov sa vyuzivaju vzdy 2 komponenty. Komponenta List, napriklad
MeetingList je vlozenad priamo do obrazovky MeetinglistScreen a renderuji sa v nej
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jednotlivé objekty schodzok, ktoré predstavuje komponenta MeetingListItem. Priklad
tejto komponenty je zobrazeny vo vypise 5.6.

const MeetingListItem = ({ item, onPress }) => (
<List>
<ListItem button
onPress={() => onPress(item.getId())}
style={ styles.listItem }

>
<Body style={ styles.bodyl}>
<Text>{item.getName () }</Text>
</Body>
<Right style={ styles.right }>
<Text note>{item.getDate()}</Text>
</Right>
</ListItem>
</List>

)

Vypis 5.6: Priklad komponenty MeetingListItem

5.4 Vyhladanie I'udi pomocou Twitter API

Celé spojenie a praca s TwitterAPI sa nachadza v aplikacii v zlozke services/Twitter Api.
Pre vyuzitie tohto API bolo najskér nutné zalozit aplikiciu v Twitter Apps® a zadat
jej nazov a popis. Dalej bolo treba vygenerovat kluce pre spojenie s API. Tieto kltce
st ulozené v sibore TwitterApiKeys pod konstantami CONSUMER_KEY, CONSUMER_SECRET,
ACCESS_TOKEN a ACCESS_TOKEN_SECRET.

Obsluha API sa nachidza v siibore TwitterApiFetchService kde jeho spojenie zabezpe-
cuje balicek React Native Twitter. Pre vytvorenie klientského spojenia je potrebné predat
vSetky API kluce (tokeny) ako parameter pre objekt twitter z tohto balicka. Néasledne
je mozné vyhladanie Tudi na zaklade zadaného refazca. Ten sa posunie ako parameter
koncovému bodu users/search, ktory vrati vyhladanych Tudi. Priklad obsluhujicej funkcie
je mozné vidiet vo vypise 5.7

const {rest} = twitter(tokens);

async getUsers (term) {
return rest.get(’users/search’, {q: term});

}

Vypis 5.7: Spojenie s API a vyhladanie Tudi

Vyhladanie Tudi sa zavol4d v triede UserSearchResultScreen, ktord aj zobrazuje vysledky.
Hladany retazec je do tejto triedy predany ako parameter z triedy UserSearchIndexScreen,
v ktorej sa nachadza textové pole pre zadanie vyhladavaného mena a prezviska. Vysledky su
vratené vo formate JSON a hned po vyhladani prebieha ich filtrovanie na zaklade fotografie.
V pripade, ze uzivatel ziadnu fotografiu nema, vo vysledkoch sa nezobrazi. Nakoniec st tieto
vysledky zobrazené pomocou komponenty SearchResultList, ktora renderuje jednotlivé
osoby komponentou SearchResultListItem. Okrem vysledného zobrazenia fotky, mena,

2https://apps.twitter.com

31



priezviska pripadne lokéacie je mozné taktiez otvorit profil osoby na Twitteri, kde sa nachadza-
ja dalsie informacie.

5.5 Pouzité nastroje a kniznice

V tejto sekcii sa nachadzaji nastroje a dalsie kniznice, ktoré boli pouzité v tejto aplikacii.

Nastroje

Zakladnym nastrojom pre vyvoj kazdej aplikacie je vyvojarske prostredie. Pre implementéciu
tejto aplikdcie bolo vyuzité Webstorm IDE? od spolo¢nosti JetBrains®. Je to moderné
javascriptové IDE, ktoré bolo vybrané hlavne z dévodu, pretoze ma podporu syntaxe React
JSX.

Dalsfm potrebnym nastrojom bolo vivojové prostredie Expo XDE, ktoré sa pouziva
spolu s SDK popisanym v podkapitole 3.3. V tomto vyvojovom prostredi je mozné spustat,
restartovat, zdielat a vytvarat projekty na redlnom zariadeni, v simulatore, ¢i debugovat
aplikdciu pomocou konzoly.

Kniznice

Pre vytvorenie funkcnej aplikdcie bolo potrebné vyuzit niekolko balickov a kniznic, ktoré
pontukaju réznu podporni funkcionalitu. Aby bolo mozné instalovat a spravovat tieto balicky
bol v tejto aplikécii vyuzity Node Package Manager (npm). Je to najvacsi JavaScriptovy
spravca balickov na platforme Node.

Pre ivodné vytvorenie React Native aplikacie sa vyuziva balicek Create React Native
App (CRNA), ktory umorziiuje najrychlejsie a najjednoduchsie vytvorenie aplikédcie bez
akejkolvek nutnej konfigurécie, alebo instalacie nastrojov potrebnych pre vyvoj v nativnom
kéde, ako si Xcode alebo Android Studio. Pri pouziti CRINA je aplikdcia napisana len
v ¢istom JavaScripte bez moznosti pouzitia nativneho kédu.

Navigécia a smerovanie v aplikacii medzi jednotlivymi obrazovkami bolo riesené pomocou
kniznice React Navigation. Tato kniznica ponuka tri zakladné typy nativnych navigécii
a to StackNavigator, TabNavigator a DrawerNavigator s velkymi moznostami konfiguracie
a jednoduchej implementécie.

Kvoli vyuzitej architekture Flux, ktord pouziva eventy sa v aplikicii vyuziva aj balicek
Bullet. Je to jednoduchy a konzistentny systém komunikacie v rdmci aplikacii. Vyuziva
pub/sub® model ako formu asynchronnej komunikacie. V aplikacii sa pouziva na spustanie
eventov architektiry Flux. Tkonky vyuzité v aplikdcii s zase ziskané z balicka React
Native Vector Icons, ktory obsahuje mnozstvo réznych kniznic s vektorovymi ikonami.
V aplikécii st pouzité ikony z kniznic Ionicons a Feather. Podporné funkcie, napriklad
pre pracu s refazcami alebo poliami si ziskané z kniznice Lodash, ktora je exportovana
z Node.js. Pre spojenie s Twitter API a vyhladanie ludi sa vyuziva balicek React Native
Twitter, ¢o je vlastne Twitter API klient s réznymi moznostami.

3Integrated Development Environment — integrované vyvojové prostredie
“https://www.jetbrains.com/
®Publish/subscribe
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5.6 Testovanie a vyhodnotenie

Testovanie je dolezitou stucastou pri vyvoji aplikacie. Pocas vyvoja testovanie prebiehalo na
emulatore Xcode v mobilnej aplikacii Expo. Rovnako bolo vsak vyuzité aj redlne zariadenie
iPhone 6s s touto nainstalovanou aplikaciou.

Proces testovania uzivatelského rozhrania prebiehal pocas vyvoja s koncovymi uzivatelmi.
Tymto uzivatelom bola na zaciatku kratko predstavend aplikicia a jej hlavny ciel. Testovania
sa zucastnilo celkovo 10 uzivatelov, ktori dostali nasledujice tlohy a boli pozorovani pri ich
plnen.

1. Vytvorte schodzku s ndzvom Uvodnd schodzka, s ddtumom a ¢asom 17.5.2018, 12:00
v meste Brno.

2. Vytvorte osobu Jan Novak nasledujicimi udajmi: vek 30, bydlisko Bratislava, firma
123 s.r.o0.

3. Pridajte vytvorenej osobe fotku.

4. Vytvorentu osobu pridajte ku schodzke.

5. Druht osobu pridajte ku schédzke pomocou vyhladavaca.
6. Napiste k osobe v ramci schédzky 1 poznamku.

7. Zobrazte schodzky, ktorych sa zicastnila dana osoba.

8. Zobrazte zoznam zucastnenych os6b nejakej schodzky.

9. Upravte vek lubovolnej osobe.

10. Zmazte nejakd schédzku.

Pocas tychto tloh prebiehalo pozorovanie prace uzivatela s aplikdciou so zameranim na
zrozumitelnost a prehladnost navrhu grafického rozhrania. Pozorovala sa taktiez rychlost
plnenia tloh a ¢i sa uzivatelia na niektorej z tloh nezasekli. Na konci testovania uzivatelia
dostali kratky dotaznik, ohladom uzivatelského rozhrania. Graf vysledkov dotaznika je
mozné vidief v podkapitole vysledky testovania.

Vysledky testovania

Po dokonceni testovania sa zistovalo, ktoré tlohy robili najvicsi problém a ¢i sa uzivatelia
vedeli rychlo zorientovat v aplikacii. Medzi najvicsie problémy, ktoré sa ukdazali patrili
nasledovné casti tloh:

e manudlne vytvorenie a pridanie osoby ku schodzke
e orientacia na obrazovke pridavania osob

Tieto problémy sa ukazali takym sp6sobom, zZe vacsina uzivatelov sa na tejto tlohe dlhsie
zdrzala a nevedela najst vhodny sposob ako ju vyriesit. Prvy problém vznikol z toho dévodu,
pretoze uzivatelia presne nevedeli, Ze existuje funkcia, ktord dokéaze vytvorit uzivatela
a zaroven ho aj pridat ku schodzke. Tato funkcia bola totiz k dispozicii len pri detaile
obrazovky Najblizsie schodzky, na ktorej sa zapisuju poznamky. Pre lepsie vyuzitie vsak
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bola pridana aj k obrazovke, kde sa pridavaji a vyhladavaja Iudia. Po tejto mensej tprave
ju uzivatelia vedeli lahSie ndjst a lepsie vyuzit aj v pripade, ked zrovna nepisali pozniamku.

Rovnako bolo niekolko podnetov na celti obrazovku priddvania osoby ku schédzke, kde
si uzivatelia ¢asto mylili vyhladavacie textové pole a vyuzivali ho aj pri dalsich moznostiach
pridavania Iudi, hoci pre ini funkcionalitu, ako vyhladanie Tudi toto pole nefunguje. Tento
problém bol vyrieseny zmenou rozlozenia tejto obrazovky a oddelenia vyhladavaca od
dalsich moznosti pridavania osob. Zvysok testovania vsak dopadol pozitivne a pri plneni
dalsich 1dloh uzivatelia nenarazili na nejaké problémy.

Dalsie postrehy uzivatelov, ktoré som ziskal na zaklade ich spétnej viizby sa tykali viberu
vhodnych ikoniek a ich umiestnenia, pripadne premiestnenia niektorych zobrazovanych
nie vzdy zrozumitelne odzrkadlovali funkcionalitu.

Vsetky tieto pripomienky boli po testovani zapracované do aplikacie. Pocas testovania sa
taktiez ukézalo niekolko drobnych chyb z hladiska funkénosti aplikacie, ktoré boli tispesne
odstranené. Dostal som aj navrh na novt funkcionalitu, ktord by zahrnovala push notifikdcie
s upozorneniami bliziacej sa schodzky. Po dokonceni testovania uzivatelia vyplnili dotaznik
ohladom celkovej intuitivity aplikdcie. V&a¢sina udelenych hodnoteni ohladom intuitivity
aplikacie bola pozitivna prip. neutralna. Z odpovedi, je teda mozné usudit, ze uzivatelské
rozhranie je mozné pokladat za prehladné a intuitivne, ¢o bolo vlastne cielom navrhu tohto
rozhrania.

93]

Pocet uzivatelov
o

3
2
| . . .
0
Prehl'adnost Rychlost Orientacia Intuitivita
Pozitivna odpoved Neutralna odpoved’  mNegativna odpoved’

Obréazek 5.4: Graf vysledkov dotaznika B
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Kapitola 6

Zaver

Cielom tejto bakalarskej prace bolo navrhnit a implementovat mobilni aplikaciu pre platfor-
mu i0S, ktord umoznuje vyhladavanie ludi, teda ucastnikov schodzky a ich fotiek na
internete. Zadanie aplikdcie bolo znac¢ne rozsirené aj o spravu tychto schédzok a ludi,
spolu s moznostou pisania réznych pozndmok a jej icelom je teda ulahcenie a zefektivnenie
samotnych schédzok a pripravy na nich.

Na zaciatku som prestudoval postup spravneho ndvrhu mobilnych aplikdcii a rozne
moznosti pre vyhladanie fotiek Iudi. Pre tispesni implementaciu som si tiez musel vybrat
niekolko z mnoha technolégii pre vyvoj mobilnych aplikacii a nastudovat ich.

Navrh aplikacie vychadza z definicie problému a prieskumu cielovej skupiny, ktory bolo
treba uskutocnit kvoli definovaniu uzivatelskych potrieb. Na zaklade tychto informacii bolo
mozné navrhnat uzivatelské rozhranie, ktoré spliuje tieto potreby.

Aplikécia bola nasledne tvorena za pomoci frameworku React Native v programovacom
jazyku JavaScript a vyvojovom prostredi WebStorm. Zéklad spravneho objektového nédvrhu
a vyuzitiu roznych architektar, ktoré sa daju jednoducho a prehladne rozsirovat som ziskal
zo studia technolégii v teoretickej casti.

Pocas implementécie som sa stretol s niekolkymi problémami, hlavne pri réznych obme-
dzeniach ohladom pouzivania API pre vyhladanie Tudi. Najvia¢sim problémom bolo, ked
bolo vypnuté Graph API od Facebooku, ktoré som uz mal integrované do aplikacie. VSetky
problémy sa mi vsak podarilo tspesne vyriesit a aplikdcia mohla podstipit dalsiu fazu,
ktorou bolo testovanie a vykonanie experimentov. Vo vysledkoch testovania sa odrazil
spravny navrh uzivatelského rozhrania, na zdklade po vécésine kladnych odpovedi v dota-
znikoch od testerov.

7 hladiska budicnosti aplikacie je mozné rozsirenie vyhladania Tudi o dalsie zdroje,
pripadne vylepsSenie alebo pridanie réznych dalsich informacii ku sprave schédzok a Iudi.

Vysledkom tejto bakaldrskej prace je funkéna aplikacia, ktora je otestovand a spustitelna
na redlnom zariadeni.
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Priloha A

Obsah DVD

Prilozené DVD obsahuje:

e zdrojové kédy aplikacie

text bakalarskej prace vo formate PDF

e zdrojové subory textu bakalarskej prace v systéme KTEX

stibor README.txt obsahujici manudl k aplikacii

prezentaéné video

plagat
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Priloha B

Dotaznik k testovaniu

1. Ako by ste zhodnotili prehladnost uzivatelského rozhrania? (ako v skole)
Najlepsia 1 2 3 4 5 Najhorsia

2. Ako by ste zhodnotili rychlost prace s aplikdciou? (ako v skole)
Nagjlepsia 1 2 3 4 5 Najhorsia

3. Ako by ste zhodnotili obtiaznost vykondvanych tloh?

e Ulohy boli jednoduché
e Niekedy som si nebol isty, ako dani ilohu vykonat

e Ulohy boli obtiazne
4. Ako by ste zhodnotili orientéciu v aplikacii? (ako v skole)
Najlepsia 1 2 3 4 5 Najhorsia
5. Ako by ste zhodnotili celkovi intuitivitu v aplikacii? (ako v $kole)
Najlepsia 1 2 3 4 5 Najhorsia

6. Co by ste v aplikacif vylepsili prip. ¢o Vam v nej chybalo?
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Priloha C

Plagat

Mobilni aplikace pro vyhledani fotek
ucastnikd

Vyhladanie [udi —

- online vyhladavanie ucastnikov schodzky m,,na.:n; B
« sprava ludi s moznostou pridavania fotiek
- prehladné zobrazenie informacif o ludoch

aibo

Spréva schédzok

« rychle zobrazenie najblizsej schodzky
« efektivne pisanie poznamok

« prehladné zobrazenie tastnikov
schodzky

« rychle pridavanie ludi ku schodzkam

twitter

CxO Flux

N Expo

Autor:
Martin Cerveny

Veduci prace:
Ing. Vitézslav Beran, Ph.D.
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