Mendelova univerzita v Brné
Provozné ekonomicka fakulta

Mobilni aplikace pro majitele psii

Bakalarska prace

Vedouci prace:

doc. Ing. Oldfich Trenz, Ph.D. Petra Cendelinova

Brno 2017



Timto bych chtéla podékovat doc. Ing. Oldfichovi Trenzovi, Ph.D. za vedeni
prace a také Ing. Janu Kolomaznikovi, Ph.D. za cenné rady pii konzultacich.
Také bych chtéla ocenit rady poskytnuté prostrednictvim konzultacni sluzby jak-
psati@pef.mendelu.cz. Dale bych chtéla podékovat rodiné za podporu pri studiu
a dokoncovani prace. Podékovani také patii prateltim, ktefi mi pomahali s testova-
nim aplikace.



Cestné prohlaseni

Prohlasuji, ze jsem tuto praci: Mobilni aplikace pro majitele pst

vypracovala samostatné a veskeré pouzité prameny a informace jsou uvedeny v se-
znamu pouzité literatury. Souhlasim, aby moje prace byla zvefejnéna v souladu
s §47b zakona ¢. 111/1998 Sb., o vysokych skoldch ve znéni pozdéjsich predpisi,
a v souladu s platnou Smeérnici o zverejnovani vysokoskolskych zdvérecnyjch praci.
Jsem si védoma, Ze se na moji praci vztahuje zakon ¢. 121/2000 Sb., autorsky zakon,
a ze Mendelova univerzita v Brné mé pravo na uzavreni licenéni smlouvy a uziti této
prace jako skolniho dila podle § 60 odst. 1 Autorského zdkona.

Déle se zavazuji, ze pred sepsanim licencni smlouvy o vyuziti dila jinou osobou
(subjektem) si vyzaddm pisemné stanovisko univerzity o tom, ze predmétnd licen¢éni
smlouva neni v rozporu s opravnénymi zajmy univerzity, a zavazuji se uhradit pri-
padny prispévek na thradu nakladi spojenych se vznikem dila, a to az do jejich
skutecné vyse.

2. ledna 2017 L



Abstract

Cendelinova, P. Mobile application for dog owners. Bachelor thesis. Mendel univer-
sity in Brno, 2017.

This thesis deals with the design and development of a mobile application for the
Android operating system. The main objectives of the application is to provide useful
information for the dog owners, to warn about important dates. A brief overview
about the Android operating system and methods of creating applications in this
system are described in the thesis.

Keywords: Android, Cloud computing, Firebase, Material Design, MBaasS,
UML

Abstrakt

Cendelinova, P. Mobilni aplikace pro majitele psti. Bakalarska prace. Mendelova
univerzita v Brné, 2017.

Préce se zabyva navrhem a vyvojem mobilni aplikace pro opera¢ni systém An-
droid. Hlavnim cilem aplikace je poskytovat potfebné informace majitelim pst,
upozornovat na dulezité terminy. V praci je popsan strucny prehled o OS Android,
cloudovém teseni a zptisob vyvoje v ném.

Klic¢ova slova: Android, Cloud computing, Firebase, Material Design, MBaasS,
UML
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1 Uvod a cil prace

1.1 Uvod

Elektronika véetné mobilnich telefonti se stala nedilnou soucésti nasich zivott.
Mnoho z nas vlastni tzv. chytré telefony, které kromé zakladnich funkci jako vo-
lani a psani SMS zprav, disponuji fadou nadstandardnich vymozenosti. Neni tedy
velkym prekvapenim, Ze je chytry mobilni telefon dilezitym pomocnikem pri kazdo-
dennich situacich napriklad pripomenuti dilezitého terminu, propojeni s e-mailovou
schrankou ¢i navigace k hledanému mistu.

Diky rozvoji mobilnich zafizeni doslo k rozmachu v oblasti vyvoje mobilnich
aplikaci. K dulezitym predpokladim pro pouzivani mobilnich aplikaci patii ope-
racni systém. Na soucasném trhu existuje rada rtiznych typti mobilnich aplikaci
od vyukovych az po antivirové programy. Jak jiz bylo feceno, aplikace pro mobilni
zatizeni, zasahuji Siroké spektrum zajmi nejen v soukromém, ale i ve firemnim sek-
toru. V soucasné dobé si je spousta firem védoma velkého vlivu mobilnich aplikaci
a z tohoto divodu nabizi své produkty ¢i sluzby jejich prostfednictvim. Navzdory
vysokému mnozstvi aplikaci, toto odvétvi informatiky bude mit stale vysoky poten-
cial zapricinénim obtizné nahraditelnosti mobilnich zarizeni v blizké budoucnosti.

1.2 Cil prace

Cilem této préace je vytvorit mobilni aplikaci pro majitele psti dostupnou pro plat-
formu Android. Aplikace poslouzi majiteliim psu, ktefi si chtéji usnadnit a zdoku-
mentovat spolecny zivot se svym psem. Aplikace jim umozni ziskat potfebné in-
formace o nejblizsim veterinari, chovatelskych potiebach, ale také o riznych psich
plemenech. Uzivatel bude moci vyuzivat aplikaci k pripominani dilezitych termint,
jako je navstéva veterinatre ¢i podani léku psovi. Mimo jiné majitel psa mize pri-
zvat dalsi nadsené pejskare ke spolecnému vénceni. Cela aplikace bude pojata jako
socialni sit pejskari, kde mohou sdilet své zkusenosti, radosti a zazitky stravené
se svymi psy.



2 LITERARNI PREHLED 10

2 Literarni prehled

2.1 Operacni systém Android

Android je rozsahly operacni systém vytvoreny spolecnosti Google. V soucasné dobé
je vyvijen organizaci Open Handset Alliance, mezi néz patii mimo jiné ,, velci hraci“
mobilni branze jako Google, HTC, Samsung a dalsi. Android je zalozeny na open
source platformé, coz v prekladu znamena otevieny zdrojovy koéd. Pod pojmem
,otevieny kod“ si lze predstavit snadnou dostupnost a to jak technickou, tak licencni.
Jinymi slovy, uzivatel mize vyuzivat ¢i upravovat zdrojovy kod dle své libosti.

Zakladem OS je Linuxové jadro, které zajistuje zabezpeceni systému jako celku.
Mezi jeho funkce patii napriklad sprava paméti a procesti. Nasledné aplikace k témto
funkeim jadra pristupuji pomoci API (Ujbédnyai, 2012, s. 13).

Diky podpore vice platforem mtze OS Android fungovat v zafizeni rtznych
firem. I z tohoto diivodu Android patri mezi nejpopuldrnéjsi operacni systémy. Jak
naznacuje obrazek 1 Android dlouhodobé zaujima nejvétsi podil na celkovém trhu
mobilnich OS. Ve druhém c¢tvrleti roku 2015 pouzivalo 82.8 % uzivatela pravée An-
droid. V soucasné dobé je vyvijen predevsim pro chytré telefony, tablety a PDA.

Worldwide Smartphone OS Market Share
(Share in Unit Shipments)

90%

80%

0% ——=

50%

40%

30%

20%

10%

0% T T T T T T T T T T T T ——

o P >
& o _\,,p?‘ &
S S S

&
e
] b 5

>

Source: IDC, Aug 2015 Android —i0s Windows Phone ——— BlackBerry 05 Others

Obrézek 1: Porovnéani podilt jednotlivych OS na trhu
(Pfevzato z IDC, 2015)
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2.1.1 Historie Androidu

Android patii mezi jeden z nejmladsich operacnich systému. V roce 2003 byla zalo-
zena firma Android Inc. zabyvajici se vyvojem aplikaci pro mobilni zatizeni. O dva
roky pozdéji se jiz tato spolecnost stala stoprocentni dcefinou spolecnosti Google.
Dilezity zlom nastal 5. listopadu roku 2007, kdy Andy Rubin a jeho tym oficidlné
predstavili operacni systém zalozeny na Linuxovém jadie. V tento stejny den byla
také zalozena organizace Open Handset Alliance, ktera se stard o vyvoj Androidu
dodnes (Ujbanyai, 2012, s. 14).

2.1.2 Verze operacniho systému Android

Od vzniku prvni verze 1.0 Android prosel fadou zmén, oprav a vylepseni. Tabulka
1 zobrazuje vyvoj verzi operac¢niho systému Android od verze 2.2 az po nejnovéjsi
verzi 7.0 s nazvem Nougat. Z uvedené tabulky lze usoudit, ze nejrozsirenéjsi verzi je
verze zvanad Marshmallow s API 23. Zajimavosti je pojmenovani jednotlivych verzi,
pricemz kazda nova verze ma svij privlastek dle sladkosti.

Tabulka 1: Prehled verzi OS Android k 5. 12. 2016 (Prevzato z Android Developers,
2016¢)

Cislo verze Nazev API | Distribuce

2.2 Froyo 8 0.1%
2.3.3-2.3.7 Gingerbread 10 1.2 %
4.0.3-4.0.4 | Ice Cream Sandwich | 15 1.2 %
4.1x 16 4.5 %
4.2.x JellyBean 17 6.4 %
4.3 18 1.9%

4.4 Kitkat 19 24.0 %

5.0 Lollipop 21 10.8 %

5.1 22 232 %

6.0 Marshmallow 23 26.3 %

7.0 Nougat 24 0.4 %
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2.1.3 Architektura OS Android

Architektura OS Androidu je zalozena na spolupraci Sesti vrstev, pricemz kazda
z nich ma na starosti urcitou funkcionalitu. Obréazek 2 predstavuje fungovani jed-
notlivych vrstev.
System Apps
Calendar Camera

Java API Framework

Managers
Content Providers
Activity Location Package Notification

View System Resource Telephony Window

Native C/C++ Libraries

Webkit OpenMAX AL Android Runtime (ART)

Media Framework OpenGL ES . Core Libraries

Hardware Abstraction Layer (HAL)

Bluetooth Camera Sensors

Linux Kernel

Drivers

Binder (IPC) Display

Bluetooth Camera

Shared Memory

Power Management

Obrazek 2: Architektura OS Android
(Prevzato z Android Developers, 2016b)
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Linux Kernel

Jak uvadi Lacko (Lacko, 2015, s. 59) ve své knize nejnizsi vrstvou predstavuje upra-
vené Linuxové jadro. Zabezpecuje spravu paméti, spravu procesu a zakladni sitové
operace.

Hardward Abstraction Layer

Tato vrstva poskytuje rozhrani mezi hardwarovou vrstvou a vyssimi softwarovymi
vrstvami. Pro kazdou hardwarovou komponentu je vytvoren modul a ten je v pripadé
pouziti nacten (Android Developers, 2016a).

Native C/C++ Libraries

Nésledujici vrstva Libraries (knihovny) poskytuje fadu nativnich knihoven napsa-
nych v jazyce C a C++. K dispozici jsou napriklad knihovny pro praci s webovym
obsahem ¢i mapou (Ujbanyai, 2012, s. 18).

Android Runtime

Jak popisuje Lacko dalsi vrstvu tvori virtualni stroj Dalvik Virtual Machine DVM
a zakladni Java knihovny. DVM je jistou analogii JVM na klasickych pocitacich,
ale bere v potaz moznosti napajeni a mensi pamét mobilnich zafizeni (Lacko, 2015,
s. 60). Dalvik je zalozen na JIT (Just in time) komplikaci. Zdrojovy kod se preklada
do Dalvik bytecode (soubory v priponou DEX) za béhu aplikace. Tyto soubory jsou
dale zpracovany timto virtualnim strojem.

V pripadé zatizeni s verzi Androidu 5.0 a vyse je DVM nahrazen novym vir-
tudlnim strojem Android Runtime (ART). V roce 2013 byl poprvé predstaven ART
ve verzi 4.4 Kitkat. Jednalo se pouze o testovaci ucely, ale o rok pozdéji zcela na-
hradil puvodni virtudlni stroj DVM. ART prinasi Ahead-of-time kompilaci (AOT).
K prelozeni zdrojového kédu dojde pouze jednou, a to jiz pri instalaci aplikace. Vyho-
dou AOT je snizeni narokt na baterii mobilniho zafizeni. Nevyhodou je prodlouzeni
instalace vyzadujici vyssi pamétové naroky (Vitas, 2013).

Java APl Framework

7 pohledu vyvojare je nejdulezitéjsi vrstvou Application Framework. Umoznuje vy-
vojarum pristoupit k sluzbam systému a komponentam, které mohou déle vyuzit
ve svych aplikacich. K dispozici je naptiklad Content Providers (pro pristup k da-
tam jinych aplikaci). Dalsi sluzbou je Notification Manager slouzici k zobrazeni
upozornéni ve stavové listé. Prosttfednictvim sluzby Activity Manager lze spravovat
zivotni cyklus aktivity (Android Developers, 2016a).

System Apps

Android poskytuje zakladni systémové aplikace jako emailovy klient, kontakty a in-
ternetovy prohlize¢. Funkci téchto aplikaci mize vyvojar vyuzit ve svych vlastnich
aplikacich (Android Developers, 2016a).
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2.1.4 Komponenty Android aplikace

Dle Ujbanyai (Ujbanyai, 2012, s. 37) existuji tfi typy aplikaci. Prvni z nich muze
bézet na popredi, prikladem tohoto typu mohou byt hry na mobilnich zafizeni.
Druhym typem se mysli aplikace pracujici na pozadi, jednéd se naptiklad o aplikace
sledujici telefonni hovory. Poslednim typem jsou aplikace s pferusovanou ¢innosti,
vétsinu ¢asu pracuji na pozadi, ale zaroven komunikuji s uzivatelem prostrednictvim
upozornéni na urcité udalosti. Kazda aplikace se sklada z komponent. Jak dokazuje
Ujbanyai (Ujbanyai, 2012, s. 29) se jednd o nésledujici komponenty:

o Aktivity (Activity)
Za zakladni pilite uzivatelského rozhrani se povazuji aktivity, které predstavuji
jednu obrazovku aplikace. Vétsina aplikaci se sklada z vice aktivit, které jsou
mezi sebou provazany. Pti startu je zobrazena aktivita, kterda byla urcena jako
hlavni. Jedna aktivita mtize provolavat jinou, pokud k tomuto dojde, predchozi
aktivita se pozastavi a umisti do zasobniku. Zasobnik funguje na principu LIFO,
to v praxi znamena, ze posledni vlozena aktivita bude obnovena jako prvni.

 Sluzby (Services)
Sluzby na rozdil od aktivit jsou navrzeny, aby provadély dlouhotrvajici operace
na pozadi bez interakce s grafickym uzivatelskym rozhranim.

» Poskytovatelé obsahu (Content Providers)
Tato komponenta ma na starosti praci s daty a jejich zpristupnéni pro vSechny
aplikace z diivodu neexistence jednoho univerzialntho ulozisté, ke kterému by
mély vSechny balicky systému Android pristup.

o Zaméry (Intents)

Zamer lze chapat jako operaci, ktera se musi vykonat. Muze se naptiklad jed-
nat o zobrazeni webové stranky ¢i vytoceni ¢isla pro telefonni hovor. Zaméry
se rozdeéluji do dvou skupin, a to implicitni a explicitni. V pripadé implicit-
niho zaméru neni definovano, kterd aplikace akci provede. Uzivatel tedy vybira
aplikaci, ktera zamér provede. Explicitni zamér jiz dopfedu definuje aplikaci,
kterd akci provede. Vybér provadi samotna platforma, ktera udrzuje informaci
ve formeé klic-hodnota, kde kli¢ predstavuje akci, a hodnota aplikaci, ktera bude
reagovat na danou akci.

« Prijimace (Broadcast Receivers)
Jedna se o komponenty, které slouzi k naslouchani oznameni z vnéjsku i zevnitt
aplikace. Na zakladé typu oznameni patticné reaguje, prikladem miize byt re-
akce na obdrzenou SMS zpravu. Existuji dva typy, prvni je systémovy broadcast
a druhym typem je vlastni napsany vyvojarem.

« Oznameni (Notifications)
V aplikaci mohou nastat urcité situace, o niz by mél byt uzivatel informovan.
K tomuto tcelu aplikace vyuziva ozndmeni, které mohou byt zobrazeny trojim
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zpusobem. Prvni typ zvany Toast zobrazi sdéleni pro uzivatele na pracovni
plose okna a nasledné zmizi. Dalsim zptsobem oznameni o vzniklé udalosti je
ve stavovém tadku v pripadé, kdy aplikace pracuje v pozadi. Poslednim typem
je oznameni formou dialogového okna s potfebnou interakci od uzivatele.

2.1.5 Zivotni cyklus aktivity

Jak jiz bylo Tec¢eno vyse, aktivita predstavuje jednu obrazovku aplikace s uzivatel-
skym rozhranim. Allen vysvétluje (Allen, 2013, s. 241), ze aktivita se muze nachézet
v jednom ze CtyT stavu, a to:

o Aktivni: Aktivita byla spusténa uzivatelem, bézi v popredi a komunikuje s uzi-
vatelem.

« Pozastavena: Aktivita je spusténa, bézi, ale ¢ast jeji obrazovky prekryva urcité
upozornéni. Tento stav mtze napriklad nastat, kdyz zarizeni detekuje prichozi
hovor a upozorni uzivatele na jeho prijeti.

o Zastavena: Jedna se o stav aktivity, pfi némz je aktivita skrytd za jinymi
aktivitami a vlozena do zasobniku. Lze se k ni tedy kdykoliv bezproblémové
vratit.

o Mrtva: V tomto ptipadé se miize jednat o aktivitu, ktera nebyla jesté spusténa
uzivatelem nebo byla nasilné ukoncena.
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Jak naznacuje obrazek 3 pri prechodu mezi jednotlivymi stavy aktivity, jsou

volany metody ziskané dédénim z objektu Activity.

o )
-
onCreate()
onsStart() - onRestart()

# A

User navigates onResume()

to the activity

B }

|'I/ -\\\'u frfd— -\-\‘u

G

Another activity comes
into the foreground

User returns
+ to the activity

Apps with higher priority
nesd memory onPause()
I

The activity is
no longer visible

User navigates
+ to the activity

onStop() J
|

The activity is finishing or
being destroyed by the system

v

onDestroy()

:

Activity
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Obrézek 3: Zivotni cyklus aktivity
(Pfevzato z Android Developers, 2015b)



2.1 Operaéni systém Android 17

Metoda onCreate()

Tato metoda je volana pri prvnim spusténi aktivity. V téle metody se na pozadi
konfiguruje vse potrebné k béhu aktivity jako napriklad uzivatelské rozhrani, ziskani
dat. V pripadé, ze aktivita jiz byla spusténa a nésledné prekryta jinou aktivitou,
pri jejim dalSim spusténi se zavold metoda onCreate s parametrem Bundle ziskany

z metody onSavelnstanceState(). Vzdy je po ni voldna metoda onStart(), uvadi Allen
(Allen, 2013, s. 242).

Metoda onStart()

Volanim metody onStart() se stava aktivita viditelnou pro uzivatele. Mize byt na-
sledoviana metodou onResume() pii prechodu do popredi ¢ metodou onStop(), kdy
se aktivita stava neviditelnou pro uzivatele (Android Developers, 2015a).

Metoda onResume()

Tato metoda je voldna ve chvili, kdy aktivita mé komunikovat s uzivatelem, popisuje
Ujbényai (Ujbanyai, 2012, s. 41).

Metoda onPause()
Pokud aktivita prestava byt na popfedi, zavold se metoda onPause(), typickym
prikladem jejiho spusténi je presun uzivatele do jiné aktivity napfiklad stisknutim
tlacitka Home. V této metodé se obvykle resi ulozeni aktudlnich dat, uvadi Lacko
(Lacko, 2015, s. 68).

Metoda onStop()

Metoda onStop() se vola ve chvili, kdy aktivita je dlouhodobéji neviditelna pro uzi-
vatele a tudiz je tfeba ji zastavit. Muze po ni nasledovat metoda onRestart(), ktera
obnovi jeji béh nebo ji ukonéi metoda onDestroy(), jak je uvedeno na webovych
strankach Android Developers (Android Developers, 2015a).

Metoda onRestart()
Dle Ujbanyai (Ujbanyai, 2012, s. 41) je metoda onRestart() voldna v situaci, kdy
aktivita byla zastavena a je potfeba ji obnovit.

Metoda onDestroy()

Na opa¢ném konci zivotniho cyklu je metoda onDestroy(), kterd muze byt volana
pti ukoncovani aktivity, napiiklad pfi volani metody finish() nebo vynucenym ukon-
¢enim aktivity (Allen, 2013, s. 242).
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2.2 Android Material Design

Material Design je znamy jako designovy jazyk se snahou spojit principy dobrého de-
signu s inovaci, technologii a védou napri¢ vSemi zarizenimi nezavislymi na velikosti
¢i typu (Google, 2016f). Pred uvefejnénim Material Design neexistovala pravidla
sjednocujici uzivatelské rozhrani. V roce 2014 na konferenci Google /O tym desig-
néru firmy Google prisel s novym napadem, ktery by spojoval uzivatelské rozhrani
jejich aplikaci a poskytl tak lepsi a jednotnou interakeci s uzivatelem (Thornsby,
2016, s. 124).

Zakladem vseho byla zména pohledu tymu designérti na design jako technickou
zalezitost. Zacali uvazovat o ném jako o existujicich objektech v redlném svété s da-
nymi fyzickymi vlastnostmi. Pfi jeho navrhu se autofi nechali zejména inspirovat
praci s papirem a inkoustem (Bohn, 2014). Z tohoto divodu Material Design vyuziva
prvky reality a co nejvérohodnéji se je snazi prevést do virtualni podoby. Predevsim
je kladen dliraz na préci se stiny a svétly prostfednictvim 3D prostoru. V praxi to
znamena, ze existuji osy x (sitka), y (vyska) a z (hloubka). Osa z indikuje efekt pfi-
blizovani nebo oddalovani od uzivatele. Vyznamnou roli v ndvrhu Material Designu
také hraji animace, které pomahaji uzivateli pochopit, co se pravé déje v aplikaci
(Fulcher, 2014).

Kromé nového designu stavajicich komponent, Material Design ptinesl také fadu
novych. Za zminku stoji List, Card, Bottom Sheet, Floating Action Button (FAB).

List patii k jednomu ze zpiisobu jak zobrazit data stejného typu. Predstavuje
jeden sloupec obsahujici stejné velké radky s textem a obrazkem. Pokud je text delsi
nez 3 fadky, je vhodné vyuzit Card (Google, 2016a).

4011230 401230
Inbox

My files

Brunch this weekend?
Ali Connors — Il be in your neighborhood Folders
doing errands this weekend. Do you want

Photos

Summer BBQ 4 Jan 9,2014

to Alex, Scott, Jennifer — Wish | could
come, but I'm out of town this weekend.

= @ i

Recipes
Oui oui Jan 17,2014
Sandra Adams — Do you have Paris
recommendations? Have you ever been? Work

Jan 28, 2014

9

Birthday gift
Trevor Hansen — Have any ideas about
what we should get Heidi for her birthday?

Recipe to try e Vacation itinerary
Britta Holt — We should eat this: Grat- Jan 20, 2014

Squash, Corn and tomatillo Tacos +

Files

£V I )

Kitchen remodel
w m

Obrazek 4: Priklad uziti List
(Prevzato z Google, 2016¢)
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Card nabizi novy zptsob zobrazeni riznych typiu dat. Card se obvykle sklada
z nadpisu, obrazku usnadnujiciho orientaci uzivateli, doplnujiciho textu a pripadné
dalsich akci véetné FAB (Thornsby, 2016, s. 138).

V.4 01230

V4Nl i230
My Music

= Travel stream Q

Unlimited music now
Listen to your favorite artists and albums

whenever and wherever, online and offline

LISTEN NOW

Supermodel

Number 10
Foster the People

Whitehaven Beach
Whitsunday Island, Whitsunday Islands

Halcyon Days

Ellie Goulding

Kangaroo Valley Safari

d @] O

Obrazek 5: Priklad uziti Card
(Prevzato z Google, 2016¢)

Bottom Sheet je komponenta prostrednictvim, které dojde k zobrazeni bliz-
sich informaci dané aktivity. Nachazi se v dolni ¢asti obrazovky, kde pohybem prstu
nahoru lze tuto komponentu aktivovat (Google, 2016a).
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aay csanod

5 omuang

2

[

jamious
o304

Dandelion Chocolate
47 (51)

12 min away

740 Valencia St, San Francisco, CA G I R L

Pharrell Williams
(415) 349-0942

Wed, 10 AM - 9 PM Marilyn Monroe

Obrazek 6: Priklad uziti Bottom Sheet
(Prevzato z Google, 2016b)
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Floating Action Button (plouvouci tlacitko) predstavuje tlacitko ve tvaru
kruhu s urcitou akci. Toto tlacitko obvykle byva umistnéno v dolni ¢asti obrazovky,
pro mobilni zaifzeni je doporuceno 16 dp! od kraje. Mélo by se vztahovat pouze
k pozitivnim operacim jako je vytvoreni, sdileni aj. (Thornsby, 2016, s. 134). Pouziti
plovouciho tlacitka lze vidét na obrazku 7.

eTicket confirmation for

650) 555-1234
L = Q #LDLPMF
(323) 555-6789
Work Q CHECK IN
aliconnors@example.com Virgin America Flight 22
Personal Thu, Apr 4, Confi ation #4

ali_connors@example.com Lol Lo SR N
Work 6:05 AM = 48

Obrazek 7: Priklad uziti plovouciho tlacitka
(Prevzato z Google, 2016d)

2.3 Cloud computing

Jedna se o pomérné novy zpusob vyuzivani softwarovych i hardwarovych zdroji
poskytovanych formou sluzeb prostrednictvim internetu. Cloud computing vznikl
predevsim z divodu snizeni nakladia a zefektivnéni vypocetniho vykonu. Funguje
na principu Pay-as-you-go. Zakaznik plati pouze za to, co doopravdy vyuzije. Dalsi
vyznamnou vyhodou je moznost rychlého prizptsobeni potfebam a pozadavkim
zakaznika (Woodford, 2016).

Kromé uvedenych vyhod se mohou objevit urcité nedostatky. Pii vybéru vhod-
néno poskytovale cloudového feseni je nutné si poc¢inat obezietné. Data jsou ucho-
vany u poskytovateli sluzeb a zdkaznik nad nimi nemé primou kontrolu. V urcité
mite je tedy zdkaznik zavisly na poskytovateli a na jeho duvéryhodnosti. Cloud
computing vyzaduje kvalitni a rychlé internetové ptripojeni.

Jak uvadi Cristian Spoiala (Spoiala, 2015) s cloud computing se lze setkat v sou-
casné dobé v nasledujicich podobach kategorizovanych dle prostiedki poskytovanym
uzivatelim (tzv. distribu¢ni model):

1Jedné o jednotku velikosti UI elementt pouzitou pfi vyvoji Android aplikaci, ktera zarucuje
jejich stejné zobrazeni na ruznych fyzickych zafizeni. 1 dp odpovidd 1 px na zafizeni s 160 dpi
(udévd pocet px, které se vejde do délky jednoho palce) (Nurik, 2013).
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Infrastructure as a Service (IaaS)- v ramci tohoto Teseni je uzivateli k dis-
pozici hardware, software, sitové zdroje a 1lozisté nejcastéji formou virtualizace

Platform as a Service (PaaS) — cilem je poskytnout kompletni prostredky
podporujici cely zivotni cyklus aplikace, jako vyznamni poskytovatele toho te-
seni lze zminit napi. IBM Bluemix nebo SalesForce

Software as a Service (SaaS) — jsou nabizeny koncovym uzivateliim pfes in-
ternet. O veskerou udrzbu souvisejici se softwarem se stara poskytovatel sluzby.

Backend as a Service (BaaS) — jednd se o novy zpusob, jak poskytnout bac-

kendovou c¢ast aplikace, predevsim je znam v souvislosti s mobilnimi aplikacemi
(dale jen MBaaS).

Dalsi déleni cloud computing je realizovano podle modelu nasazeni, ktery rozdéluje
cloud computing do ¢tyt kategorii, podle vlastnika a velikosti:

o Verejny cloud — je dostupny pro verejné pouziti se stejnou ¢i podobnou funk-

cionalitou vSem klienttim, byva poskytovan zdarma ¢i za poplatek za pouziti

Privatni cloud — je vyuzivan pouze jednou organizaci, coz umoznuje vetsi
skalovatelnost a kontrolu

Komunitni cloud — v rdmci komunitniho cloudu je vice organizaci se stejnou
politikou spolecné sdilejici infrastrukturu, hlavni vyhodou je snizeni nakladi
oproti privatnimu cloudu

Hybridni cloud - jedna se o propojeni vyse uvedenych typu cloudu (Metha,
2012)
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2.4 Jazyk UML
2.4.1 Co je UML?

Jazyk UML neboli Unified Modeling Language je modelovaci jazyk vyuzivajici gra-
fické notace k navrhu a popisu softwarovych systémii. Zejména je znam ve spojitosti
s objektové orientovanymi systémy (Fowler, 2009, s. 23). Diky své univerzalnosti
nachézi uplatnéni v riznych oblastech informacnich systému (zdravotnictvi, ban-
kovnictvi aj.) (Pilone, Pitman, 2005, s. 2).

2.4.2 Historie jazyka UML

Pred rokem 1994 existovalo vice soupéricich metodik, které nabizely odlisné zptsoby
jak systém navrhnout a popsat. Bylo tedy obtizné se v jednotlivych pristupech
orientovat. Z tohoto dtivodu se objevily snahy, jak tyto jednotlivé metodiky sjednotit.
Jednou z prvnich standardi pokousejicich se o integraci byla metodika Fusion. Jeji
neuspéch zejména zpusobilo nezapojeni hlavnich autort do jeji pripravy (Booch,
Jasobson a Rumbaugh). Posléze Booch a Rumbaugh se ptipojili k firmé Rational
Corporation, ktera se v té dobé zabyvala tvorbou jazyka UML. Jejich spolecnym
cilem byla standartizace pristupu. Jejich snazeni se podarilo naplnit v roce 1997, kdy
byl jazyk UML sdruzenim OMG prijat jako pramyslovy standard (Arlow, Neustadt,
2003, s. 5).

2.4.3 Struktura jazyka UML

Dle Arlow a Neustandt (Arlow, Neustadt, 2003, s. 8) strukturu jazyka UML tvori
nasledujici prvky:

o Predméty: predstavuji zakladni prvky modelu, predméty lze déale délit na:

— strukturni abstrakce — jedna se o podstatna jména modelu UML, napf.
tridy, rozhrani, pripad uziti

— chovani — jsou zndma jako slovesa modelu (zprava, stav)

— seskupeni — jinymi slovy balicky vyuzivané k seskupovani souvisejicich ele-
mentl

— poznamky — jsou vyuzivany k okomentovani danych elementt

« Relace: popisuji vztahy mezi jednotlivymi predméty, v UML existuji ¢tyri typy
relaci, a to:

— asociace — asociace vznika spojenim dvou nezavislych predméti, lze ji za-
kreslit jednoduchou plnou ¢arou, smér jednostranné asociace indikuje sipka

— zavislost — tento vztah mezi elementy vznikne pouze v pripadé, kdy zména
jednoho elementu vyvold zménu druhého predmeétu, zavislost je znazornéna
prerusovanou c¢arou s jednoduchou sipkou



2.4 Jazyk UML 23

— zobecnéni — nastava v pripadé, kdy predmeét je specializaci jiného predmétu,
tato skutecnost se zobrazuje plnou ¢arou s prazdnou Sipkou smeérujici k zo-
becnéné tride

— realizace — vztah vznikajici mezi klasifikatory neboli abstraktnim vyjadre-
nim predmeétu

o Diagramy: jedna o vizualizaci systému
Jak Fowler (Fowler, 2009, s. 32) popisuje ve své knize, existuje 13 typu diagrami.

Clenéni spociva v rozdéleni diagramu do dvou hlavnich skupin, a to:

o Diagram struktur: tato skupina diagrami popisuje predméty a vzajemné
relace mezi nimi, priklad mize byt diagram t¥id nebo komponent

« Diagram chovani: tato kategorie predstavuje chovani jednotlivych predméti,
aby se dosahlo cileného chovani systému jako celku
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3 Metodika reSeni

K dosazeni stanoveného cile je tfeba postupovat dle nasledujicich krok:
1. Literarni prizkum
o Seznamit se s OS Android
o Zjistit si informace o Material Design
o Osvojit si zaklady prace s UML modelovanim
2. Analyza soucasného stavu
e Porovnani a zhodnoceni konkurenc¢nich aplikaci
e Vybér vhodného poskytovatele MBaaS
e Definovani funkénich a nefunkénich pozadavku aplikace
3. Navrh reseni
e Vytvoreni diagramu pripadu uziti se scénari
« Vytvoreni sekven¢niho diagramu — zaslani notifikaci
o Tvorba diagramu aktivit — prihlaseni uzivatele
o Navrzeni diagramu trid
o Vytvoreni grafického navrhu jednotlivych obrazovek
4. Sestaveni testovaciho scénare
5. Implementace teseni
o Ziskani Facebook App ID
o Ziskani API key pro pouziti Google Maps v aplikaci

o Samotna implementace navrhu v programovacim jazyku Java s uzitim IDE

Android Studio
6. Testovani aplikace
e zvoleni testovacich zarizeni

« otestovani aplikace dle vytvoreného testovaciho scénére z kroku 4
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4 Analyza soucasného stavu

Analyza soucasného stavu se bude skladat ze tii krokt. Prvni krok spociva v zhod-
noceni stavajici konkurence. Posléze budou vybrani tii poskytovatelé MbaaS a po-
rovnani dle stanovenych kritérii. Po ziskani informaci o soucasném trhu s mobilnimi
aplikacemi a volbou vhodného poskytovale lze pristoupit k definovani funkc¢nich
a nefunkénich pozadavki na aplikaci.

4.1 Analyza existujicich aplikaci

Dilezitou soucasti kazdého projektu je prizkum trhu. Cilovou skupinu predstavuji
majitelé psti vlastnici mobilni telefon s OS Android. Cilem nasledujici podkapitoly je
se seznamit s jiz existujicimi feSenimi a urcit jejich silné a slabé stranky. Ze zjisténych
poznatkl se poucit, pripadné se vyvarovat téchto nedostatkti. Budou vybrani tti
zastupci z ¢eského prostredi a tii zastupci zahrani¢nich aplikaci zdarma dostupnych
na Google Play. Jednotlivé aplikace budou hodnoceny dle stanovenych kritérii:

o Hodnoceni na Google Play

o Préce se socidlnimi sitémi — prihlaseni, sdileni, chat

o Moznost zobrazeni informaci na mapé

o Informace o psich plemenech

e Online x offline

o Uzivatelska privétivost zalozend na subjektivnim hodnoceni
« Volba jazyku

o Minimélni verze Android

» Velikost aplikace
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4.1.1 Zahranicni aplikace

41.1.1 11Pets

Prvni zvolenou aplikaci je 11Pets. Tato aplikace je urcena pro majitele domacich
mazlickl, jak je mozné vidét na obrazku 8a. Uzivateli je k dispozici rada funkci
od vytvateni galerie, spravovani upominek rozdélenych do podrobnych kategorii
az po vytvareni historie tykajici se zdravotniho stavu zvifete (obrazek 8b). Uzite¢nou
funkcionalitou je moznost zalohy dat na cloudu. Aplikace umoznuje prizptisobeni
nastaveni, k dispozici je 12 jazykovych preferenci.

Zaporné je hodnocen graficky vzhled aplikace, ktery se jevi zbytecné slozité
a neintuitivné. Dle subjektivniho nazoru barevna kompozice neni vhodné. Splnéni
jednotlivych kritérii je souhrné demonstrovano v tabulce 2.

Tabulka 2: Shrnuti aplikace 11Pets

Hodnoceni na Google Play | 4,6 z 590

Préace se socialnimi sitémi | PrihlaSeni ptes Facebook

Informace na mapé Ne

Online x offline Online

Vzhled a ovladani Primérné

Vice jazykt Ano, 12 jazyku

Minimalni verze Android | 4.0 a vyssi

Velikost aplikace 4,4 MB
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Obréazek 8: Nahled aplikace 11Pets
(Pfevzato z Google Play, 2016g)

4.1.1.2 Dogalize

Nésledujici zahrani¢éni zastupce je dobrym prikladem komplexni socidlni aplikace
zamérené na psy. Kromé funkci, které bylo mozné vypozorovat u aplikace 11Pets,
nabizi vice moznosti jak se socializovat s ostatnimi majiteli psti zejména prostiednic-
tvim chatu a videohovorti. Je mozné také prizvat nové uzivatele ze svych stavajicich
kontaktti v mobilnim telefonu k pouzivani této aplikace. Zajimavou funkci je se-
znamka neboli Dog Dating. Kladné je ohodnocena ,zed prispévka“, které mohou
byt ohodnoceny, okomentovany a sdileny na ruznych socidlnich sitich (obrazek 9a).

Uzivatel najde potfebné informace o veterinéri, cviciteli s moznosti okamzitého
kontaktovani v podobé zaslani emailu nebo telefonéatu.

Jak demonstruje obrazek 9b, ovladani je vice intuitivni. UZzivatel si je védom,
kde se v aplikaci pravé nachazi. Dobrym dojmem ptsobi tvodni napovéda pri regis-
traci ¢i prihlaseni seznamujici uzivatele o zakladnich funkcich aplikace.

Zajimavym napadem je moznost sdileni informace o ztraté psa, kterou mohou
vidét i ostatni uzivatelé.

Negativné je hodnoceno feseni mapy zobrazujici nejblizsi veterinare, hotely
a dalsi mista. Na testovaném zarizeni se tato mapa pouze zobrazila ve webovém
prohlizeci, nikoliv pifimo v aplikaci. Oproti 11Pets nastaveni nenabizi tolik moz-
nosti k prizptsobeni — chybi volba jazyki. Moznou nevyhodou muze byt také vétsi
velikost dand komplexnosti aplikace. Celkové aplikace je hodnocena nadprimeérné.
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Tento fakt demonstruje tabulka 3.

Tabulka 3: Shrnuti aplikace Dogalize

Hodnoceni na Google Play

4272191

Préce se socidlnimi sitémi

Prihlaseni pres Facebook, sdileni, chat

Informace na mapé

Ano, pouze ve webovym prohlizeci

Online x offline Online
Vzhled a ovladani Nadpriumeérné
Vice jazykt Ne

Minimalni verze Android

4.2 a vyssi

Velikost aplikace

29 MB

™ Jason Brown

My Doggy's Sportive spirit

(a) Zed prispévku

L]
i 9 Dogalize

' Ig \

Jason Brown

Home.

(b) Hlavni navigace aplikace

Obrézek 9: Nahled aplikace Dogalize
(Prevzato z Google Play, 2016h)
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4.1.1.3 MookieApp

MookieApp je socidlni aplikaci pro majitele pst. Nenabizi tolik funkei, jak predchozi
dvé aplikace (napt. vytvoreni upominky). Uzivateli je umoznéno sdileni piibéhu
a statusi ostatnim uzivateliim, které mohou byt jimi komentovany a hodnoceny.
Opét se v aplikaci nachazi zed prispévki viditelné na obrazku 10a. Zajimavé je Te-
seno vyhledavani pomoci hashtagi umistnénych v prispévcich. Kromé sdileni a sle-
dovani prispévki neni uzivateli umoznéno vyuziti dalsich funkci. U socialni aplikace
je dulezita komunikace mezi uzivateli, bohuzel v této aplikaci chybi.

Ovlddani a vzhled se pohybuji v mezich primeérnosti (obrdzek 10b). Nedo-
statkem je nevhodné umistnéni plovouciho tlac¢itka pro pridani nového prispévku
na kazdé obrazovce. Vzhledem k omezené funkcionalité danou zkusebni verzi je tato
aplikace hodnocena jako horsi primer.

Tabulka 4: Shrnuti aplikace MookieApp

Hodnoceni na Google Play | 4,6 z 109

Préce se socidlnimi sitémi | Sdileni prispévki na socialnich sitich

Informace na mapé Ne
Online x offline Online
Vzhled a ovladani Primérné
Vice jazykt Ne

Minimalni verze Android | 4.1 a vyssi

Velikost aplikace 16 MB
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ﬂ MookieApp
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important features for a fun life with a
dog. Once you sign up and creste your..

I Latest Stories

. Mookie

Upside-down sleep is the best!

(a) Zed prispévki (b) Detail piispévku

Obrézek 10: Néhled aplikace MookieApp
(Prevzato z Google Play, 2016¢h)

4.1.2 Ceské aplikace
4.1.2.1 Psi detektiv

Jedna se o projekt pomahajici hledat ztracena zvirata podle kraji a nasledné okresti.
Ke spusténi aplikace neni tfeba se registrovat. Uzivateli je umoznéno tyto informace
dale preposilat prostfednictvim emailu, Facebooku a Skypu.

Aplikace umoznuje jednotlivé prispévky pridavat do oblibenych, ale posléze tyto
prispévky nelze jednoduse zobrazit, jak by bylo oc¢ekavano.

Uzivatelskd privétivost neni na prilis vysoké tdrovni. Odrazujici vzhled je dan
predevsim nevhodnou volbou barev, jak je mozné vidét na obrazku 11. Pozitivni je,
ze uzivatel mize ménit barevné téma (pouze 2 barevna témata) a rozlozeni apli-
kace. Ucel této aplikace je dobro¢inny, bohuzel nebyly pouzity vhodné prostiedky
(viz tabulka 5).
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Tabulka 5: Shrnuti aplikace Psi detektiv

Hodnoceni na Google Play | 4,1 z 32

Prace se socialnimi sitémi | Sdileni prispévki

Informace na mapé Ne

Online x offline Online
Vzhled a ovladani Podpriumérné
Vice jazykl Ne

Minimalni verze Android | 2.3 and vyssi

Velikost aplikace 4.3 MB

(= 20:55

2% Brno-venkov (48) Q 2 Bro-venkov (48) <% ¢

Ztracena zvirata: Pes MiSa, Sméska,

hnéda barva, okres Brno-venkov |
Nebovidy | Nebovidy , Datum ztraty:
17.11.2013

Prosim vSechny z okoli Nebovid (Moravany,
Ostopovice, Strelice, Ofechov) o pomoc pfi
hledani naseho pejska. Ztratil se véera 17.11.
08.06. 2014 12:01 (8h)

Zachranén: Pes Peggy, Labradorsky
retriever, Cerna barva, okres Brno-
venkov | Slavkov u Brna | Slavkov u Brna,
Datum ztraty: 17.11.2013

Vnedéli 17. 11. 2013 se nam v okoli Holubic
(Slavkov u Brna) zabéhl nejmilovanéjsi ¢len
rodiny. Je to fenka hnédého labradora. Slysina
08. 06. 2014 12:01 (8h)

V psim nebi: Pes Neznamé, Sméska, bila
barva, okres Brno-venkov | Rosice |
Rosice, Datum ztraty: 25.11.2013

ROSICE (okr. Brno venkov) Dne 25. 11.2013 byl
nalezen v oblasti ulice Na Myté zatoulany maly
pes s dlouhou svétlou srsti. Zadame

08.06. 2014 12:01 (8h)

(a) Seznam ztracenych psi

Zachranén: Pes Peqgy,
Labradorsky retriever, Cerna
barva, okres Brno-venkov |
Slavkov u Brna | Slavkov u Brna,
Datum ztraty: 17.11.2013

PSI DETEKTIV pétré v okrese Brno-venkov

V nedéli 17. 11. 2013 se nam v okoli
Holubic (Slavkov u Brna) zabéhl
nejmilovanéjsi ¢len rodiny. Je to fenka
hnédého labradora. Slysi na jméno
Peggy. Je stredné vysoka, sportovni
pevné postavy. Pripadné " NOVE"
majitele prosime - VRATTE JI. Finanéni
odmeéna jista!

Pokracovat na web

(b) Detail ztraceného psa

Obrazek 11: Nahled aplikace Psi detektiv

(Prevzato z Google Play, 2016k)

4.1.2.2 Maj pes

Nésledujici aplikaci je demoverze knihy o plemenech psii. Z tohoto divodu neni
nutnd registrace. Kazdé plemeno je predstaveno véetné fotografii, jsou zdiraznény
dilezité informace prostrednictvim vystiznych ikon jako je napft. velikost ¢i povaha
plemene (obrézek 12a). Pokud se dany pes nenachdzi v seznamu, je uzivateli umoz-
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néno vytvorit vlastni medailonek psa. Uzivatelé mohou publikovat, sdilet fotografie
a informace o svych psech.

Pozitivné je hodnocena prace s textem, je mozné zvyraznit urcité casti textu.
Posléze tyto poznamky lze prehledné zobrazit. V nastaveni je mozné prizpusobit veli-
kost pisma. Ovladani a vzhled jsou odlisné od zbyvajicich aplikaci, nejednd se klasic-
kou Android aplikaci. Kladné lze hodnotit napovédu vysvétlujici ovladani a funkce
knihy vzhledem k jeji specifické manipulaci. Nepatrnym nedostatkem mtize byt horsi
viditelnost navigacnich ikon, coz je dano jejich mensi velikosti.

Jak lze vidét na obrazku 12b jedinou socidlni interakci mezi uzivateli je pridani
komentare tykajiho se daného psa. Dalsim nedostatkem je fungovani pouze za pre-
pokladu internetového pripojeni. Ackoliv aplikace nesplnuje aspekt socidlni aplikace,
je celkové hodnocena jako informac¢ni prostredek lepsiho priuméru (viz tabulka 7).

Tabulka 6: Shrnuti aplikace M1j pes

Hodnoceni na Google Play | 3,8 z 42

Préace se socidlnimi sitémi | Ne

Informace na mapé Ne
Online x offline Online
Vzhled a ovlddani Primérné
Vice jazykt Ne

Minimalni verze Android | 4.1 and vySsi

Velikost aplikace 7.5 MB
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< fy & W Q =

@ Komentdre ©
- /o100 e Osobnost Délka zivota
. - hrds,nezhvisa r2at atet

Naéist dals komentre.

Chov Znami majitelé

1 pfi dobrém vycviku mohou byt afghansti chrti Pablo Picasso
turdohlavi,proto se nedoporucuje nechavat je béhat na ajeho Kasbec
volno. K cizim lidem se tito psi chovaji nedQvéfive,

K prislusnikim rodiny jsou véak pratelsti. Jsou velice

(a) Popis plemene (b) Detail plemene

Obréazek 12: Néhled aplikace Miij pes
(Prevzato z Google Play, 20161)

4.1.2.3 Po stopé

Aplikace Po stopé je jedinou ¢eskou socialni aplikaci pro majitelé psi, ktera je posky-
tovana zdarma. Vyznamnou soucéasti aplikace je mapa, kde je mozné co nejrychleji
vyhledat informace o dulezitych mistech tykajicich se psa jako veterinar nebo cho-
vatelské potieby (obrazek 13a). Odlisujici funkcionalitou od ostatnich aplikaci je
moznost vencéeni. Touto akci se ostatni uzivatelé mohou dozvédét o praveé venci-
cich majitelech psi. V souvislosti s venc¢enim se v aplikaci nachazi uchovavani jejich
historie. Bohuzel nelze zpétné tyto trasy zobrazit na mapé.

Dalsi odlisnosti od ostatnich zminénych aplikaci je psi skola obsahujici videa
a kratky popis demonstrujici obrazek 13b. Na zakladé tspésné splnéného vycviku
uzivatel sbird odmény, které miize posléze proménit za slevy v e-shopu. Béhem vy-
cviku uzivatel mize natacet vlastni videa a poté je sdilet na socialnich sitich.

Nevyhodu je mozné vypozorovat v akci hledani novych pratel, které lze ziskat
pouze béhem venceni. Aplikace neni rozsirena mezi mnoho uzivatelu a realné miuze
nastat problém pfi nalezeni nového psiho kamarada.

Barevna kompozice aplikace je dobie zvolena. Negativné je hodnoceno vytvoreni
dalsiho psa. Neni hned z navigace ziejmé, kde je mozné dalsiho psa pridat. Je nutné
kliknout na defaultni panel mobilniho zarizeni, az poté se v nabidce nastaveni zobrazi
moznost pridat dalsiho psa. Na rozdil od zminénych aplikaci nabizi jiné funkce, ale
nedosahuje takovych kvalit jako napt. Dogalize v podkapitole 4.1.1.2.
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Tabulka 7: Shrnuti aplikace Po stopé

Hodnoceni na Google Play

3,8 z 185

Préce se socidlnimi sitémi

Prihlaseni pres Facebook a sdileni

Informace na mapé

Ano s moznosti filtrovani

Online x offline Online
Vzhled a ovladani Prumérné
Vice jazykt Ne

Minimalni verze Android

2.3 and vyssi

Velikost aplikace

9 MB
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orech pak bude pro psa

bezpeiny a nebude jej stresovat.
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(b) Psi skola

Obrazek 13: Nahled aplikace Po stopé
(Prevzato z Google Play, 2016j)



4.1 Analyza existujicich aplikaci 35

4.1.3 Zhodnoceni analyzy

Po provedené analyze soucasnych Android aplikaci podobné zamérenych je mozné
pristoupit k jejich zhodnoceni. Vzhledem k malému poctu ¢eskych zdarma dostup-
nych aplikaci bylo rozhodovani pomérné snadné. Jako nejlepsi zastupce byla zvolena
aplikace Po stopé, ktera propojuje komunitu chovatelii pst a zaroven vyuziva prin-
cipy geolokace (viz tabulka 8b).

V zahranic¢im prostiedi je konkurence podstatné vyssi. Pomérné narocné bylo
vybrat vhodné zastupce. S prihlédnutim ke zvolenym kritériim aplikace Dogalize
je spliiuje nejlépe. Uzivatel méa k dispozici fadu uziteénych funkci jako je vytvo-
feni upominky, oznameni o ztraceném zviteti. Ocenit lze zejména mozné zpusoby
socializace mezi majiteli psu (viz tabulka 8a).

Tabulka 8: Vyhodnoceni aplikaci

(a) Vyhodnocen{ zahraniénich aplikaci (b) Vyhodnoceni Geskych aplikaci
1. | Dogalize 1. | Po stopé
2. | 11Pets 2. | M1j pes
3. | MookieApp 3. | Psi detektiv
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4.2 Analyza cloudovych feseni

Cloud computing byl kratce predstaven v podkapitole 2.3. Cilem této analyzy je
vybrat nejvhodnéjsiho poskytovatele MBaas. Dle provedeného prizkumu Majskym
mezi t¥i nejvyznamnéji poskytovatelé MBaas patii Parse, Firebase a Kinvey (Méajsky,
2016, s. 27). Vzhledem k ukonceni ¢innosti spolecnosti Parse a nejisté situaci ohledné
jejiho dalsiho vyvoje, nebude tato spolecnost zahrnuta do analyzy (Lacker, 2016).
7 tohoto duvodu toto misto bude nahrazeno firmou Backendless. Analyza bude
spocivat v hodnoceni jednotlivych poskytovatelt podle néasledujicich kritérii:

o Datové tlozisté

 Sprava uzivatelt — registrace, piihlaseni (vCetné socidlnich siti), zména hesla,
obnova zapomenutého hesla

o Podpora vice platforem

« Synchronizace a offline fungovani

o Zasilani notifikaci

o Geolokace

e Prace s multimédii

o Cena

o Analytické nastroje

o Hosting

o Debugovani

« Vlastni aplikacni logika na serveru

o Kvalita dokumentace

o Nastroje zviditelnéni aplikace

4.2.1 Firebase

Firebase nabizi uzivateli tii zakladni ¢asti pracujici samostatné, ale spolecné tvori
uceleny celek zajistujici bezproblémovy chod aplikace.

Prvni dilezitou casti jsou nastroje tykajici se vyvoje jako napt. databaze, cloud
messaging, hosting pro vlastni webové stranky, ale také testovani aplikace.

Data ve Firebase jsou uloZena v NoSQL databéazi' jako stromovéd struktura
v podobé JSON. Velkou pfednosti této realtime databaze je udrzovani synchron-
niho stavu pro vsechny klienty. Pokud se klient odpoji od internetového pripojent,

1Jedn4 se o odlisny zptisob uklddani dat oproti relaénim databizim vhodny pfedevsim pro velké
mnozstvi dat. Nejcastéji data byvaji uloZena jako key-value. DalSim ze zpusobt je ukladéni v po-
dobé grafu (W3Resource, 2016)
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Firebase je schopny zajistit fungovani offline prostrednictvim ukladani dat lokalné.
P1i dalsim pfipojenim klienta dojde k synchronizaci s aktudlni verzi.

Firebase poskytuje autentifikaci uzivateli. Jednim ze zptsobu je registrace no-
vého uzivatele nebo prihldseni prostfednictvim poskytovatelt socidlnich siti. Fire-
base na zakladé idaji ziskanych od uzivatele jej ovéri, v pripadé ispésného prihlaseni
muze klient dale tohoto uzivatele spravovat. V pripadé zapomenutého hesla Firebase
umoznuje jeho obnovu prostrednictvim zaslaného emailu uzivateli.

Cloud messaging umoznuje klientovi zasilat notifikace uzivatelim dle svych
preferenci. Muze se jednat napf. o zpravu urcenou jednotlivci, skupiné uzivateli
(sdéleni o akci VIP uzivatelim) ¢i podle tématu (napr. uzivatelé urcitého diskuzniho
fora).

Préce s mapou je realizovana prostfednictvim knihovny Geofire. Vyhodou této
knihovny je vytvareni dotazu vracejici objekty v dané oblasti, ¢ehoz by se dalo vyuzit
pri zobrazeni nejblizsiho veterinare a jinych mist od lokace daného uzivatele.

Firebase nabizi bezpecnou praci s multimédii s vyuzitim Google Cloud Storage.
Pokud dojde k preruseni nahravani ¢i stahovani, je obnoveno v tom misté, kde
k preruseni doslo. Klientovi je umoznéno definovat, jestli obsah je vefejny nebo
soukromy.

Nezpochybnitelnou vyhodou je moznost testovani aplikace na riaznych zarizeni
umoznéné nastrojem Test Lab. Z tohoto diivodu neni potteba vlastnit velké mnozstvi
fyzickych zarizeni k testovani, jelikoz jsou zpristupnéné pres Google Data Center.
Mimo jiné jsou k dispozici tzv. Robo test provérujici spravné fungovani aplikace
bez nutnosti psani vlastnich testii. S testovanim souvisi také dalsi sada vyvojarskych
nastroji, a to Crash Reporting. Tento nastroj ma za cil spravovat chyby, které se
vyskytly béhem béhu aplikace.

Za zminku také stoji funkce zvand Remote Config, kterda poskytuje klientovi
moznost zménit vzhled ¢i funkcionalitu aplikace, aniz by bylo nutné vyzadovovat
stazeni nové aktualizace uzivatelem.

Druhou ¢asti je tzv. Analytics umoznujici vytvareni statistik dle rtznych krité-
rii. Tento nastroj lze vyuzit v situacich, kdy je potifeba nasimulovat chovani uzivatele
a na zakladé téchto vysledkl provést odpovidajici zmény. Zajimavou a uziteénou
funkcionalitou je moznost simulace zmény aplikace pouze pro urcitou skupinu uzi-
vatelll. Nasledné zmény lze napr. ovérit A/B testovdnim.?

Posledni ¢asti jsou nastroje slouzici k zviditelnéni aplikace. Nastroj App In-
dexing umoznuje spoustét nainstalovanou aplikaci ptimo z webového prohlizece,
zatimco uzivatel vyhledava podobny obsah ve vyhledavaci Google. Timto zptisobem
lze uzivatele upozornit k uzivani této aplikace. Firebase Invites nabizi dvé moznosti,
jak prizvat dalsi uzivatelé k pouzivani aplikace, a to pomoci SMS nebo emailové
pozvanky. Souhrné informace o Firebase lze vidét v tabulce 9.

2Jedn4 se o metodu porovnavajici dvé riizné varianty aplikaci ndhodnymi uzivateli. Na zdkladé
vysledki je mozné se rozhodnout, zda-li zmény je vhodné provést ¢i nikoliv (Optimizely, 2016).
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Tabulka 9: Shrnuti poskytovatele Firebase

Typ datového tlozisté NoSQL — stromova struktura JSON
Sprava uzivateli Ano

Podpora vice platforem Ano, Android a iOS

Synchronizace a offline Ano, realtime databaze

Zasilani notifikaci Ano

Geolokace Ano, Geofire

Prace s multimédii Ano, Google Cloud Storage

Cena Zdarma (urcitd omezeni datového ulozisté aj.)
Analytické nastroje Vynikajici

Hosting Ano

Vlastni aplikac¢ni logika Ne

Debugovani Ano, Robo test

Kvalita dokumentace Vynikajici

Néstroje zviditelnéni aplikace | Ano (App Indexing, Invites, AdWords)

4.2.2 Kinvey

Druhym zastupcem je poskytovatel Kinvey, predevsim zamérujici se na podniky.
Kinvey pouziva k ukladani dat NoSQL databazi konkrétné MongoDB. Zakladni
jednotkou je entita predstavujici mnozinu klic-hodnota. Entity stejného typu jsou
dale usporadany do kolekeci.

Sprava uzivatelti spociva v akcich jako registrace, prihlaseni véetné socialnich
siti, obnova hesla a odhlaseni. V ramci registrace existuji dva typy, a to explicitni
a implicitni. V pripadé explicitni registrace se jedna o typicky scénar — ziskani in-
formaci od uzivatele prostrednictvim formulare. Kinvey se stara o duplicitu regis-
trovanych uzivatelll, neni tedy mozné zaregistrovat uzivatele se stejnym jménem.
K dispozici je také ovéreni uzivatele pri registraci potvrzovacim emailem, defaultné
neni tato moznost dovolena. Implicitni registrace je vhodna v situacich, ve kterych
neni potfeba udrzovat uzivateliv tcet. Vytvori se automaticky vygenerovany ucet.
Prihlaseni je realizovano dvojim zptsobem. Uzivatel se muze prihlasit svymi zis-
kanymi prihlasovacimi udaji. Kromé tohoto zptusobu Kinvey podporuje autentizaci
prostirednictvim socidlnich uc¢tt konkrétné Facebook, Twitter, Google+ a LinkedIn.

Synchronizace je realizovana cachovanim, které spociva v ukladani dat lokalné
pokud je zarizeni v rezimu online. K dispozici je nékolik strategii definujicich pouziti
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cache. Jedna se napft. zakazani pouzivani cachovani, prednostni ziskavani dat online
nebo naopak z cache. S cachovanim tzce souvisi offline funcionalita. Tento princip
spociva v manipulaci lokalni kopie dat a po ziskani internetového pripojeni dojde
k automatické synchronizaci.

Obdobné jako u Firebase je mozné informovat uzivatele o urcité udalosti pro-
stfednictvim notifikaci, které mimo jiné mohou byt zasilany z vlastni aplikacni lo-
giky backendu. Kinvey nabizi ti moznosti, jak prizptisobit chovani backendové ¢asti
pomoci skriptu v Javascriptu. Jedna se o vytvoreni Collection Hooks, které jsou
spousténé v zavislosti na zménu stavu entity. Dalsim pripadem je skript, ktery lze
volat z klienta tzv. Endpoints. Posledni variantou Scheduled Code je skript, ktery
se spousti pravidelné v urcitych intervalech.

Jako v pripadé Firebase je klientovi umoznéna prace s lokalizacnimi udaji.
Pro tuto funkeci je nutné ulozit souradnice mista do atributu geoloc. Nasledné prova-
dét dotazy nad timto atributem za vyuziti t¥i operdtoru. Prvni operator umoznuje
nalézt entity v daném okruhu, naopak druhy vyhleda entity nachazejici se v.daném
obdélniku definovanymi dvéma body. Treti operator vyhleda entity v oblasti urcené
vice nez dvéma body.

Analogicky jako u prvniho poskytovale je realizovana prace s multimédii. Je
vyuzito sluzeb treti strany konkrétné Google Cloud Storage. Ukladany soubor miize
mit velikost az 5 TB. U kazdého souboru lze nastavit viditelnost a dobu vyprseni
platnosti odkazu pro stazeni jinymi uzivateli. V pfipadé verejného souboru miize
byt stazen kterymkoli uzivatelem a jeho doba platnosti neni omezena. Diky Media
Streaming neni nutné nacist cely soubor do paméti, ¢imz se snizuji naroky na pameét
a baterii zafizeni. Splnéni jednotlivych kritérii demonstruje tabulka 10.
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Tabulka 10: Shrnuti poskytovatele Kinvey

Typ datového tlozisté NoSQL — entity ve formatu JSON
Sprava uzivateli Ano

Podpora vice platforem Ano, Android, iOS a Xamarin
Synchronizace a offline Ano

Zasilani notifikaci Ano

Geolokace Ano

Prace s multimédii Ano, Google Cloud Storage

Cena Zdarma (urcitd omezeni datového ulozisté aj.)
Analytické nastroje Ano, ale pouze pro placenou verzi
Hosting Ano

Vlastni aplikac¢ni logika Ano

Debugovani Ano

Kvalita dokumentace Dobré

Néastroje zviditelnéni aplikace | Ne

4.2.3 Backendless

Ukladani dat v Backendless je zalozeno na objektech a vazbach mezi nimi, jedna se
tedy o SQL databazi. K prohlizeni dat a provedeni CRUD operaci je mozné vyuzit
grafického prohlizece.

Backendless umoznuje kompletni spravu uzivatelt zahrnujici proces registrace
nového uzivatele (véetné validace vstupi), jeho nasledna editace, moznost obnovy
zapomenutého hesla. Dilezitou funkei pro vyvijenou aplikaci je moznost integrace
se socialnimi sitémi (Facebook, Twitter, Google+).

Synchronizace neni implicitné dostupna jako u Firebase, podobného efektu je
mozné dosdhnout pomoci Publish/Subscribe Messaging. Backendless prozatim ne-
disponuje moznosti offline fungovani.

Pokud uzivatel v danou chvili aktivné aplikaci nevyuziva, je potieba vyuzit
notifikaci k oznameni urc¢ité udalosti. K tomuto ti¢elu je navrzen nastroj zvany Push
notification, ktery muze zobrazit notifikace v rtznych podobach. Tato funkce by
byla vhodnd pro feSeni, jak oznamit uzivateli rtizné typy zadosti v rdmci vyvijené
aplikace.
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Geolokace je realizovana prostfednictvim geopoints, kterym lze nastavit sou-
radnice. Ty body mohou byt déale vyhledavany, filtrovany a tiidény do skupin.
K debugovani dotazt geografickych informaci je k dispozici Geo browser zobrazujici
vysledky na mapé.

Backendless podporuje préaci s multimédii na vice platformach, které je mozné
spravovat primo ve webové konzoli. Ke kazdému souboru je mozné nastavit oprav-
néni ¢i roli. Veskera média jsou ihned k dispozici ke stazeni, spusténi a provedeni
dalsich akci, aniz by se o né musel klient starat.

Kromé vyse uvedenych funkci Backendless nabizi moznost vytvoreni vlastni
business logiky na serverové casti prostrednictvim intuitivniho webového rozhrani
tzv. Server Code Assistant. Uzivatel muze vytvaret event handlers pouhym kliknu-
tim, nastavit schedulers, které se budou opakované vykonavat v urcity stanoveny
cas.
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Velkou vyhodu predstavuje lokdlni debugovani. Mimo jiné Backendless usnad-
nuje praci pri logovani, jelikoz jednotlivé logy mohou byt uchovavany pro dalsi po-
uziti.

V ramci nastroje Analytics je mozné vytvaret grafy a tabulky ¢i filtrovat in-
formace dle zadaného kritéria. Tyto funkce umoznuji sledovat tispésnost pouzivané
aplikace. Splnéni jednotlivych kritérii objasnuje tabulka 11.

Tabulka 11: Shrnuti poskytovatele Backendless

Typ datového ulozisté Objektoveé-relacni

Sprava uzivateli Ano

Podpora vice platform Ano (Android, iOS, Windows Phone)
Synchronizace a offline Céstecné

Zasilani notifikaci Ano

Geolokace Ano

Prace s multimédii Ano

Cena Zdarma (urc¢itd omezeni v mnozstvi dotazi aj.)
Analytické nastroje Dostacujici

Hosting Ano

Vlastni aplikac¢ni logika Ano, Server Code Assistant
Debugovani Ano

Kvalita dokumentace Dobra

Nastroje zviditelnéni aplikace | Ne
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4.2.4 Vyhodnoceni nejvhodnéjsiho MBaa$S

Béhem analyzy byly brany v potaz kritéria definovand v podkapitole 4.2. Jednotlivi
poskytovatelé jsou si v mnoha ohledech podobni. Faktory sprava uzivateli, syn-
chronizace a moznost offline fungovani mély nejvétsi vliv na vysledné hodnoceni
poskytovatela (tabulka 12).

Tabulka 12: Shrnuti vSech poskytovateli

Firebase Kinvey Backendless

Typ datového tlozisté NoSQL NoSQL SQL
Sprava uzivateli X X X
Podpora vice platforem (Android, iOS) X X X
Synchronizace a offline X X -
Zasilani notifikaci X X X
Geolokace X X X
Prace s multimédii X X X
Cena Zdarma Zdarma Zdarma
Analytické nastroje Vyborné | Dostacujici Dobré
Hosting X X X
Vlastni aplikac¢ni logika - X X
Debugovani X X X
Kvalita dokumentace Vyborna Dobra Dobra
Nastroje zviditelnéni aplikace X - -

Zajimavé cloudové Teseni nabizi Backendless, ale bohuzel nékteré podstatné
casti jsou stale v Teseni jako napt. offline funkcionalita. Vyhodou miize byt intui-
tivnéjsi pouzivani relacni databaze, ale které nemusi byt vhodné pro velké projekty.
Jako jediny poskytovatel nabizi platformu Windows Phone. Jedna se o mensi spo-
le¢nost v porovnani s Firebase a Kinvey, proto také jeho komunita neni tak velka
a aktivni.

Oproti tomu Kinvey se soustiedi na enterprise rfeseni. Mnoho funkei je omezeno
v ramci bezplatného pouzivani. Jako vyhodu toho cloudového feseni lze zduraznit
cachovani a spravu uzivatelu.

Nejlépe kritéria splnil poskytovatel Firebase. Nabizi i dalsi nastroje jako jsou
zviditelnéni aplikace a testovani na tfadé zarizeni. Bylo také prihlédnuto k faktu,
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ze Firebase je vlastnén Google a jeho komunita je aktivni. Z tohoto divodu lze
povazovat jeho budouci vyvoj za stabilni. Mimo jiné Firebase je vyuzivan radou
znamych spolecnosti jako Atlassian, Skyscanner. Nevyhodou muze byt absence vy-
tvoreni vlastni aplikac¢ni logiky prostrednictvim skriptu jako je tomu mozné u dalsich
dvou poskytovatelti.

4.3 Definovani funkénich a nefunkcénich pozadavki

Pro jasnéjsi predstavu funkcionalit aplikace je vhodné si stanovit funkéni poza-
davky. Nefunkéni pozadavky budou stanoveny jako moznosti pro zlepseni aplikace
v budoucnu.

1. Funkéni pozadavky:
« Moznost prihldseni pies socidlni sit Facebook®

» Vytvoreni profilu uzivatele a jeho psti véetné moznosti obnovy hesla s vy-
uzitim Firebase Authentication

e Umoznéni snadné komunikace mezi pejskari — implementace chatu
o Moznost pratelstvi mezi psy

o Nalezeni informaci o dalsich psich plemenech primo v aplikaci

o Sdileni obsahu

o Moznost vytvoreni upominek a deniku

« Notifikace ke spoleénému venceni

« Notifikace k ziskani pozornosti uzivatele ,, Stéknout*

o Nalezeni nejblizsiho veterinare, chovatelskych potieb, parku aj. pomoci Go-
ogle Places API

o Vlastni nastaveni - zména profilové fotky, nastaveni ohledné notifikaci
o Pridavani psich plemen do oblibenych
2. Nefunkéni pozadavky:

o Zverejnéni na Google Play

Moznost dostupnosti aplikace na vice platforméach

Rozsireni databaze psit a mist

Ukladani tras venceni s jejich naslednou moznosti vizualizace na mapé

3Facebook byl zvolen z divodu, Ze je nejpouzivanéjsi socialni siti v Ceské republice s 87,27 %
(Statsmonkey, 2015). Tento idaj lze také vidét na obrézku 30 v piiloze B, kde je demonstrovano
pouzivani jednotlivych socidlnich siti na celém svété.
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o Prihlaseni pres vice socialnich siti

e Moznost volby vice jazykt

o Vytvoreni diskuzniho fora, skupinového chatu

« Vyuziti inteligentnich psich obojki pro monitorovani pohybu psti
o Vytvoreni zdi prispévkl

o Informace o ztracenych psech a otravenych navnadach

e Moznost nakupt prostrednictvim aplikace

o Poskytnuti informaci o veletrzich a dalsich akcich

o Vytvareni statistik ohledné progresu zvirete

o Fungovani aplikace v offline rezimu za vyuziti Firebase Realtime Database
e Snizeni velikosti aplikace

e Umoznéni pristupu vice uzivatelim na jednom zarizeni

o Sdileni vytvoreného psa v ramci jedné rodiny

o Obrazova napovéda, pripadné video

o Moznost vycvikovych videii

e Zrychleni stazeni dat zakoupenim placené verze Firebase
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5 Navrh aplikace

Provedena analyza umoznuje pristoupit ke konkrétnimu navrhu. Navrh spociva
ve vytvoreni UML diagramt a naslednému grafickému navrhu aplikace.

5.1 Diagram pf¥ipadi uziti

Jak 1ze vidét na obrazku 14, hlavni aktérem je registrovany uzivatel, ktery je specia-
lizaci neregistrovaného uzivatele. Jednotlivé pripady uziti jsou seskupeny podle spo-
le¢nych rysi do balicki. Scénafe vybranych pripadi uziti jsou uvedeny v tabulkach
nize. Zbyvajici scénafe jsou uvedeny v ptiloze D.

Visail Paracigrn Standard Eddan{Facuty o

Obrazek 14: Diagram piipadi uziti
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Tabulka 13 popisuje prihldseni uzivatele do aplikace. Je nutné, aby uzivatel jiz
mel prihlasovaci idaje nebo zvolil prihldseni svym facebookovym uctem.

Tabulka 13: Scénar pripadu uziti Prihlasit se

Pripad uziti: Prihlasit se

ID: UC02

Ucastnici: registrovany uzivatel

Vstupni podminky:
1. Uzivatel ma zapnutou aplikaci

2. Uzivatel neni prihlasen

Tok udalosti:

1. Uzivatel zvoli zptisob ptihlaseni

2. Pokud uzivatel zvoli prihlaseni pres Facebook:
2.1 Systém prihlasi uzivatele pres jeho facebookovy tucet
2.2 Pripad uziti konci

3. Jinak systém vyzaduje vlozeni prihlasovacich udaji

4. Uzivatel vyplni ptihlasovaci udaje
4.1 Uzivatel stiskne tlacitko Prihlésit

5. Systém prubézné ovétuje vstupy

6. Pokud jsou ptrihlasovaci tidaje spravné

6.1 Systém prihlasi uzivatele do aplikace

Vystupni podminky:
1. Uzivatel je ptrihlasen

2. Systém pTresmeéruje uzivatele na seznam jeho psii

Alternativni tok:
1. Systém zobrazi chybové hlaseni

2. Pripad uziti za¢ina od 1. kroku
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Tabulka 14 vysvétluje funkcionalitu pripadu uziti Poslat zadost o pratelstvi,
ktery je specializaci Poslat zadost. Prostrednictvim tohoto pripadu uziti mtze uzi-
vatel pozadat psa jiného uzivatele o pridani do seznamu pratel. Pfijemce ma moznost
zadost o pratelstvi odmitnout.

Tabulka 14: Scénar pripadu uziti Poslat zadost o pratelstvi

Pripad uziti: Poslat zadost o pratelstvi

ID: UC11

Ucastnici: registrovany uzivatel

Vstupni podminky:
1. Uzivatel je prihlaseny

2. Nachazi se na zalozce Kamaradi na obrazovce Mij profil

Tok udalosti:
1. Uzivatel klikne na tlacitko pro pridani nového kamarada
2. Pokud existuji dalsi psi (bez kamarad psa a jeho samotného):
2.1 Pro kazdého psa:
2.1.1 Systém zobrazi fotku psa
2.1.2 Systém zobrazi jméno psa
2.1.3 Systém zobrazi plemeno psa
2.1.4 Systém zobrazi dalsi moznosti (napt. Pozddat o ptéatelstvi, poslat zpravu)
3. Uzivatel vybere jednoho ze pst kliknutim na tlacitko Pozadat o pratelstvi
4. Systém ulozi zadost o pratelstvi do databaze
4.1 Pokud druhy uzivatel ma povolené notifikace:

4.1.1 Systém posle notifikaci o zadost k venceni

Vystupni podminky: systém oznami uzivateli informaci o ispésné odeslané zadosti

Alternativni tok: v pripadé chyby systém zobrazi chybové hlaseni
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5.2 Sekvenéni diagram

K pripadu uziti Zaslat zadost o venceni byl vytvoren sekvenéni diagram. Uzivatel
zasle zadost o venceni jinému uzivateli a tato zadost se ulozi v databazi. Prostrednic-
tvim Firebase Cloud Messaging je druhy uzivatel informovan o dané akci. Nésledné
piijemce muze tuto zadost prijmout nebo odmitnout, tuto skutecnost zobrazuje ,, alt
- alternative combined fragment“. V ptripadé pozitivni odpovédi dojde k vzajemnému

pridani psu do pratel.
RO <~ Fiebase %

Ll.f:ivgtel 2

Lliivglel 1

posliZadostOPratelstvi
upczornilzivatele

Database
I
I
I
I
I
|
I
: ulozZ adost HIlI
I
I
|
[
JI_ primoutZadost

: pridatNovehoKamarada

[Prijmout zadosf]

: pridatNovehoKamarada

[Odmitnout 2ados] odmitnoutZadost

4

I
I
I
|
| 4
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I
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I
I
I
I

:
|
I
i

Obréazek 15: Sekvecéni diagram
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5.3 Diagram aktivit

Prihlaseni je dulezitou céasti kazdé aplikace, z tohoto divodu byl tento pripad uziti
vyuzit pro modelaci diagramu aktivit (obrazek 16). Jak lze vidét v diagramu uzi-
vatel si mize zvolit zptusob prihlaseni. Jednim ze zptsobu je prihlaseni pres jeho
facebookovy tcet nebo prihlasovacimi tdaji ziskanymi pii registraci.

zareqsrovany
do aplkace

v

Zplisob pritlageni?

Ano /\J Prinlaseni pres facebook Piihiaseni pres vytvoreny Gcet
Zobrazen| chybové
ik

Znovu s prihiasit?

e y
" Vypinén/ prihlasovac ho
ana a hesla
i e jmenaa
Uspééné piihiaseni? Ne
Ne il .| Zasianinovaho
Ano e - 7 i
Jsou Udaje sprang? Zapomenuté heslo?
Ano
SO ‘
/N
Konec s,
zZivatel byl (spésné

prinigaen do aplikace

Obrazek 16: Diagram aktivit — prihlaseni
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5.4 Diagram trid

Nasledujici zjednoduseny diagram tiid popisuje vztahy mezi zakladnimi objekty apli-
kace. S prihlédnutim k faktu, ze je nelogické, aby pes existoval bez uzivatele, byla
zvolena mezi uzivatelem a psem vazba typu kompozice. Vzpominku lze vytvorit
pouze k existujicimu psovi. Upominka umoznuje nékolik typti prostfednictvim Re-
minderEnumCategory.

Vit Pamdgm Stndard £

Obrazek 17: Zjednoduseny diagram tiid
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5.5 Graficky navrh

V nasledujici ¢asti bude predstaven graficky navrh vybranych obrazovek aplikace.
Zbyvajici navrhy obrazovek 1ze najit v priloze B. Pfi jejich navrhu bylo vyuzito pro-
gramu JustInMind. Obsahuje fadu preddefinovanych komponent, které jsou jednim
pretazenim ihned k dispozici k pouziti. Kromé vizualizace aplikace umoznuje na-
simulovat redlné chovani aplikace prostfednictvim animaci a interakci. Vytvoreny
prototyp lze dale exportovat a sdilet (JustInMind, 2016).

Vzhledem k podstaté aplikace bylo zvoleno nasledujici barevné schéma. Prvni
barva je predevsim pouzita ve status baru. Primarni barvou je druhé barva v poradi,
lze ji najit v toolbaru. Jako accent barva je pouzita barva #f{f9800.

Obrazek 18: Barevné schéma aplikace

Ikony pouzité v aplikaci byly prevzaty a upraveny z webové stranky Flaticon.

Obréazek 19 ukazuje pouziti ikon tzv. markeri na mapé.
Na obrazku 20 je mozné vidét iivodni obrazovku s prihlasenim. K dispozici jsou

Obrézek 19: Tkony na mapé
dva typy prihlaseni, konkrétné pomoci emailu a uzivatelova facebookového uctu.
Hlavni navigace je realizovana prostfednictvim boc¢niho panelu tzv. Navigation
Drawer jak lze vidét na obrazku 21. Uzivateli umoznuje se jednoduse prepinat
mezi jednotlivymi obrazovkami.
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Doadi 3

Petra Cendelinova
peendelinovagseznamicz

Maj profil

Zpravy

Pfihlasit se WMapa

Psi plemena

f Prihlasit se pies facebook Upominka

Zaregistrovat Zapomenuté heslo?
Nastaveni

Obrazek 20: Snimek tvodni obrazovky Obrézek 21: Snimek obr. - Hlavni navigace

Diilezitou casti aplikace je domovska obrazovka uzivatele zobrazena na ob-
razku 22. Na této obrazovce uzivatel mize vidét své vytvorené psy. Vybranim kon-
krétniho psa se uzivateli zobrazi profil tohoto psa viz obrazek 23.

MUj profil Muj pes Daisy

KAMARADI

Obréazek 22: Snimek obr. Mij profil Obréazek 23: Snimek obr. Profil psa
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Obrazovka Mapa (obrazek 24) umoznuje uzivateli vyhledat si na mapé tudaje
o nejblizsim veterinéri, chovatelskych potrebach, parku a jinych mistech.

Aplikace umoznuje uzivateli vytvaret upominky tykajici se jeho psii. Ve stano-
veny Cas a datum budou pfipomenuty uzivateli (obrazek 25).

= Upominka

Vzit Daisy k veterinéfovi
Nakoupit krmivo
Daisynka ma narozeniny

2)* Vykoupat Daisy

h‘ Jitna prochdzku

Obréazek 24: Snimek obrazovky Mapa ~ Obrazek 25: Snimek obr. Upominka

V aplikaci budou dostupné informace o psich plemenech (obrazek 26). Po vy-
brani konkrétniho plemene se uzivateli zobrazi detail plemene v podobé zobrazené
na obrazku 27. Kliknutim na FAB uzivatel muze toto plemeno pridat do oblibenych
pro snadnéjsi pristup.

= Psiplemena

;th Bemsky salasnicky pes
(.y, Jack Russell Teriér
” Kavalir King Charles $pané|
Kavalir King Charles Spanél

*a Zlaty retrive =

POVAHA PLEMENA

POPIS PLEMENA

ZAKLADNI PECE

Obréazek 26: Snimek obr. Psi plemena Obrazek 27: Snimek obr. Detail plemene
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6

Sestaveni testovaciho scénare

Cilem nasledujici kapitoly je sestaveni testovaciho scénare, ktery ma provérit re-
alné pouziti aplikace. Pti jeho sestaveni se vychazi z funkénich pozadavkt aplikace
definovanych v kapitole 4.3. Testovaci scénar obsahuje néasledujici ikony:

1.
2.

10.
11.
12.

Prihlasit uzivatele pres Facebook
Registrace uzivatele

« s fotkou a bez fotky

e vyplnéni nevalidnich udaju

o zadani jiz existujiciho emailu
Obnova zapomenutého hesla
Prihlaseni registrovaného uzivatele

o vyplnéni Spatného formatu emailu

 prihlaseni neexistujicim emailem a heslem

. Vytvoreni nového psa

« s fotkou a bez fotky

e zadéani nevalidnich vstupii — datum narozeni v budoucnu ve Spatném for-
matu

. Aktualizace dat o vytvoreném psovi véetné fotky => kontrola v profilu psa

Vytvoreni psa na jiném zarizeni
Zaslani zadosti o pratelstvi

o zrusit zadost

o odmitnout zadost

e prijmout zadost => kontrola pratelstvi v profilech psii

. Vytvorit vzpominku u psa vcéetné fotky

o zadani nevalidnich dat — datum vzpominky v budoucnu ve spatném for-
matu

o sdileni vzpominky
Aktualizace dat o vytvorené vzpomince => kontrola v profilu psa a kamaradu
Zaslat zadosti o venceni, stéknuti

Zaslani zpravy jinému uzivateli
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13. Vyhledéni mist na mapé

14. Vytvorit, upravit, zrusit upominku

15. Pridat psi plemeno do oblibenych, odebrat psi plemeno z oblibenych
16. Zménit nastaveni aplikace

« zména profilové fotky uzivatele

povoleni/zakézani notifikaci

povoleni/zakazani upominek
o zapnuti/vypnuti vibraci
e zména vyzvanéni notifikace
17. Odebrani psa z pratel
18. Vymazani vzpominky, upominky a psa

19. Odhlaseni uzivatele
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7 Implementace aplikace

Nésledujici kapitola se zabyva vyvojem samotné aplikace. Zejména bude priblizen
postup prihlasovani uzivateld, prace s Firebase databazi a Google maps. K imple-
mentaci aplikace bylo vyuzito vyvojového prostredi Android Studio.

7.1 Prihlaseni uzivatele

Prihlaseni uzivatele v aplikaci je mozné realizovat dvojim zplisobem, a to pomoci
registrovaného emailu nebo facebookovym uctem uzivatele. V pripadé prihlaSeni
pomoci emailu je nutnad predchozi registrace, pri které je nutné ziskat prihlasovaci
udaje od uzivatele, tj. email a heslo. V pripadé ptihlaSeni prostrednictvim jiného
poskytovale (v tomto piipadé Facebook) je nutné ziskat OAuth token. Nésledné
jsou tyto ziskané udaje poskytnuty Firebase Authentication SDK. Firebase uklada
informace o uzivatelich v podobé znazornéné obrazkem 28.

a B3 -

Email Created Signed In UseruiD M
pcendelinova@seznam.cz Dec 20,2016 Dec 20,2016 1TWyRfQapuzSUFbWCg5UykBr...
cendulka1234@seznam.cz n Dec 19,2016 Dec 20, 2016 akaAxiGcOpT1iUOP409AII45Z...

Rows perpage: 50 w 1202

Obrazek 28: Uzivatelé ve Firebase
(Prevzato z Firebase Console, 2016)

Pro uklddéni doplnujicich informaci (jméno, pfijmeni, odkaz na stazeni fotky)
o uzivatelich bylo vyuzito Firebase Realtime Database (viz obrazek 29).

dogapp-60aef
ﬂ dogbreeds
- users
n 1WyRfQapuzSUFbWCg5UykBrOdTw2
- - akaAxiGcOpT1iUOP409AII45ZAI3
-email: “cendulka1234@seznam.cz”
-id: "akaAxiGcOpT11iUBP409AIT45ZAI3"

-name: "Petra Cendelinova"”

- photo: "https://graph.facebook.com/10286553629834368/pi..."

Obrézek 29: Ukladani uzivatelu ve Firebase Database
(Prevzato z Firebase Console, 2016)
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7.1 P¥ihlaSeni uzivatele

Ko6d 1: Prihlaseni prostrednictvim emailu - FirebaseApplication.java

public void loginUser(final Context context, String email, String password) {
// zobrazeni progress dialogu prostrednictvim helper tridy
DialogHelper.showProgressDialog(context,
getString(R.string.progress_dialog_title_login));

// ziskani instance Firebase Auth k prihlaseni registrovaneho uzivatele
prostrednictvim emailu a hesla
getFirebaseAuth() .signInWithEmailAndPassword(email, password)
.addOnCompletelistener ((Activity) context, new
OnCompleteListener<AuthResult>() {

@0verride
public void onComplete(@NonNull Task<AuthResult> task) {

if ('task.isSuccessful()) {
Log.e(TAG, "signInWithEmail", task.getException());

// pokud prihlaseni nebylo uspesne, zobrazi se uzivateli
chybova hlaska na zaklade FirebaseAuthExceptions
FirebaseExceptionsChecker.checkFirebaseAuth(context,

task) ;

} else {
// zkontroluje prihlaseni uzivatele a vytvori se Applozic
uzivatel potrebny pro chat
if (checkUserLogin(context)) {
String userId = task.getResult().getUser().getUid();
Log.d(TAG, "loginUser: user with id " + userId +
"was logged" );

// registrace notifikaci
FirebaseMessaging.getInstance() .subscribeToTopic(userId);

//prechod na hlavni obrazovku aplikace

context.startActivity(new Intent(context,
MainActivity.class));

3

// skryti progress dialogu
DialogHelper.hideProgressDialog();

DR
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Kéd 2: Prihlaseni pomoci Facebooku - LoginActivity.java

@0verride
public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
// pred pouzitim je nutne inializovat Facebook Sdk
FacebookSdk.sdkInitialize(getApplicationContext());
// ziskani instance callback manageru
callbackManager = CallbackManager.Factory.create();
// nastaveni opravneni ke cteni informaci o uzivateli
facebookButton.setReadPermissions("email", "public_profile");
// registrace callback k ziskani login result
facebookButton.registerCallback(callbackManager, new
FacebookCallback<LoginResult>() {
@0verride
public void onSuccess(LoginResult loginResult) {
Log.d(TAG, "facebook:onSuccess:" + loginResult);
// v pripade uspesneho prihlaseni ziska se token
handleFacebookAccessToken(loginResult.getAccessToken());

Q@0verride

public void onCancel() {
// uzivatel zrusil pozadavek na prihlaseni
Log.d(TAG, "facebook:onCancel");

@0verride

public void onError(FacebookException error) {
Log.d(TAG, "facebook:onError", error);
// pokud nastala chyba, zobrazi se chybova hlaska
DialogHelper.showAlertDialog(LoginActivity.this,

getString(R.string.occur_error));
}
s

@0verride
protected void onActivityResult(int requestCode, int resultCode, Intent data) {
// kliknutim na tlacitko, vraci se result, ktery se preposle callback
manager
callbackManager.onActivityResult (requestCode, resultCode, data);
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7.1 P¥ihlaSeni uzivatele

Koéd 3: Prihlaseni pomoci Facebooku (metoda handleFacebookAccessToken)

private void handleFacebookAccessToken(AccessToken token) {
Log.d(TAG, "handleFacebookAccessToken:" + token);

// vrati novou instanci AuthCredential na zaklade ziskaneho tokenu

AuthCredential credential
FacebookAuthProvider.getCredential (token.getToken()) ;

firebaseAuth.signInWithCredential (credential)
.add0nCompletelListener (this, new OnCompletelListener<AuthResult>() {

@0verride
public void onComplete(@NonNull Task<AuthResult> task) {
Log.d(TAG, "signInWithCredential:onComplete:" +
task.isSuccessful());
if (!task.isSuccessful()) {
Log.d(TAG, "signInWithCredential", task.getException());
// zobrazeni chybove hlasky
DialogHelper.showAlertDialog(LoginActivity.this,
getString(R.string.unsuccessful_login));

} else {
String userId = task.getResult().getUser().getUid();

// registrace notifikaci
FirebaseMessaging.getInstance() .subscribeToTopic(userId);

if
(!UserUtils.checkIfUserInfoIsSaved(LoginActivity.this,
userId)) {
// ulozeni informaci o uzivateli do shared
preferences pro snadnejsi pristup
// uklada se email, jmeno, odkaz ke stazeni fotky
UserUtils.storeInfoAboutUser(LoginActivity.this,
task.getResult() .getUser() .getDisplayName(),
task.getResult () .getUser(), null);
}

if (((FirebaseApplication)
getApplication()) .checkUserLogin(LoginActivity.this))

{

// presmerovani na hlavni obrazovku
startActivity(new Intent(LoginActivity.this,

MainActivity.class));

B
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7.2 Prace s Firebase Realtime Database

Jak bylo mozné vidét na obrazku 29, data jsou v databédzi uklddana jako jeden
JSON objekt. Pti praci s timto objektem je nutné specifikovat uzel, se kterym bude
pracovano.

7.2.1 Ukladani dat

Ukladani dat do Firebase databaze bude demonstrovano na prikladu vlozeni nového
psa uzivatele. Nejprve bylo nutné vytvorit model Dog s povinnym bezparametrickym
konstruktorem a vefejnymi gettery/settery. Tato tiida je potomkem generické tiidy
GenericModel obsahujici jedinou vlastnost, a to ID modelu.

Kéd 4: Vytvoreni nového psa ve Firebase Realtime Database

public String saveNewRecord(GenericModel model, String typeChild) {
// GenericModel je genericka trida, trida Dog je jejim potomkem
// vytvoreni id pro noveho psa
String id = getFirebaseDatabase().child(typeChild) .push().getKey();
model.setId(id);
// nejprve je nutne ziskat instanci Firebase Database
// v tomto pripade dogs->userId->dogld->samotny model psa
getFirebaseDatabase () .child(typeChild)
.child(getFirebaseUserId())
.child(id)
.setValue(model);

return id;
¥
// volani teto metody z NewDogActivity.java
((FirebaseApplication) getApplication()).saveNewRecord(createdDog,
FIREBASE_CHILD_DOGS);

7.2.2 Ziskavani dat

Pri ziskavani dat z databaze je nutné zaregistrovat jeden z moznych typiu listener,
ktery bude poslouchat pti zménach v datech na dané pozici. Zminény postup bude
demonstrovan na ptikladu ziskani informaci o psich plemenech.

Kod 5: Ziskavani dat o psich plemenech z Firebase Realtime Database

// specifikovani child
valueEventListener =
databaseReference.child (FIREBASE_CHILD_DOG_BREEDS) .addValueEventListener (new
ValueEventListener() {
©@0verride
public void onDataChange(DataSnapshot dataSnapshot) {
for (DataSnapshot postSnapshot : dataSnapshot.getChildren()) {
// ziskani objektu DogBreed se vsemi vlastnostmi
DogBreed dogBreed = postSnapshot.getValue(DogBreed.class);
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dogBreedList.add (dogBreed) ;
}
// serazeni podle ceske abecedy
Collections.sort(dogBreedList, new DogBreedComparator());
dogBreedAdapter.notifyDataSetChanged() ;
}

@0verride

public void onCancelled(DatabaseError databaseError) {
Log.d(TAG, "onCancelled", databaseError.toException());
// chybova hlaska
DialogHelper.showNoDataRetrieved(getContext());

B

7.3 Prace s mapou

Jednim z pozadavkl na aplikaci byla moznost vyhledavani mist na mapé. K tomuto
ucelu bylo vyuzito Google Places API. Pred samotnym pouzitim mapy bylo nutné
vygenerovat kli¢ k pouziti Google Maps v2 a jeho vlozeni do Android manifest.xml.
Pridani mapy bylo realizovano néasledujicimi radky kodu:

SupportMapFragment mapFragment = (SupportMapFragment) getChildFragmentManager ()

.findFragmentById(R.id.map);
mapFragment . getMapAsync (this) ;

Google Places API umoznuje vyhledavani nejblizsich mist v lokalité uzivatele
dle daného typu. Dle stanovenych pozadavki na aplikaci v kapitole 4.3 bylo potifeba
vyhledat veterinare, chovatelské potreby a parky aj. Google Places API specifikuje
typ pet_store, veterinary_care a park. Ostatni typy mist byly vyhledany podle ur-
¢itého klicového slova, napt. , psiskolka“ nebo , psihotel“. Nasledujici mista byla
ziskana za pouziti knihovny Retrofit.

Vyuziti knihovny Retrofit vyzaduje

o definovani modelu — data ve formatu JSON budou deserializovana do této tridy
« vytvoreni interface specifikujici HT'TP operace
« vytvoreni REST adapter pro danou URL

Zminény postup bude vysvétlen na nize uvedeném uryvku kodu.
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Kéd 6: Ziskavani dat z Google Places API pomoci knihovny Retrofit

/%%

* 1. Vytvoreni modelu Place, PlaceResponse.java

* 2. Vytvoreni interface

*/

@GET ("api/place/nearbysearch/json?sensor=true&key=MY_API_KEY")

Call<PlaceResponse> getNearbyPlaces(@Query("type") String type,
@Query("location") String location, @Query("radius") int radius);

@GET ("api/place/textsearch/json7key=MY\_API\_KEY")
Call<PlaceResponse> getNearbyPlacesByText (@Query("query") String query,
@Query("location") String location, @Query("radius") int radius);

/%%
* 3. Implementace metody retrieveMapData
*/
public static void retrieveMapData(final MarkerEnum type, boolean
isSearchedByText, final GoogleMap googleMap, Location currentlLocation, final
Context context) {
// rozsah vyhledavani
int PROXIMITY_RADIUS = 50000;
// vytvoreni REST Adapter pro danou URL
Interfaces.PlacesInterface service =
RetrofitGenerator.createService(Interfaces.PlacesInterface.class);

Call<PlaceResponse> call;
if (isSearchedByText) {
// bude vyhledavano podle klicoveho slova
call = service.getNearbyPlacesByText (type.getType(),
currentLocation.getLatitude() + "," +
currentLocation.getLongitude(), PROXIMITY_RADIUS);

} else {
// vyhledavani podle typu podporovaneho Google Places API
call = service.getNearbyPlaces(type.getType(),
currentLocation.getLatitude() + "," +
currentLocation.getLongitude (), PROXIMITY_RADIUS);
}
// asynchronni volani
call.enqueue(new Callback<PlaceResponse>() {
Q@0verride
public void onResponse(Call<PlaceResponse> call,
Response<PlaceResponse> response) {
// deserializace mist
List<Place> places = response.body().getResults();
Log.d(TAG, "onResponse: Number of received places " +
places.size());
// vytvoreni markeru na mape
setMarkers (type, places, googleMap, context);
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@0verride
public void onFailure(Call<PlaceResponse> call, Throwable t) {
Log.e(TAG, "onFailure: " + call.toString());
}
b;
}

/%%

* 4. Volani metody staticke metody v MapFragment

*/

ApiClient.retrieveMapData(MarkerEnum.PET_SHOP, true, map, location,
getContext ());

7.4 \Vytvoreni upominky s vyuzitim SQLite databaze

Dilezitou soucésti aplikace je moznost vytvoreni nové upominky, ktera upozorni
uzivatele na danou udalost ve stanoveny c¢as. Mimo jiné je mozné tuto upominku
opakovat kazdych 5 minut do doby jejiho ukonceni uzivatelem. Uzivateli je umoz-
néno vybrat z nékolika typt udalosti definované ReminderCategoryEnum. Vzhledem
charakteru uklddaného objektu bylo zvoleno lokalni ulozeni prosttednictvim SQLite
databéaze.

Kod 7: Ulozeni nové upominky v SQLite databazi

private static final String DATABASE_NAME = "ReminderDatabase";
private static final String TABLE_REMINDERS = "ReminderTable";

// jednotlive sloupce
private static final String COLUMN_ID = "id";

private static final String COLUMN_NAME = "title";
private static final String COLUMN_DATE = "date";
private static final String COLUMN_TIME = "time";
private static final String COLUMN_NOTE = "note";

private static final String COLUMN_CATEGORY = "category";

// vytvoreni tabulky v metode onCreate

String CREATE_REMINDERS_TABLE = "CREATE TABLE " + TABLE_REMINDERS +
n (ll

COLUMN_ID + " INTEGER PRIMARY KEY,"

COLUMN_NAME + " TEXT,"

COLUMN_DATE + " TEXT,"

COLUMN_TIME + " INTEGER,"

COLUMN_CATEGORY + " TEXT,"
+ COLUMN_NOTE + " TEXT" + ")";

db.execSQL (CREATE_REMINDERS_TABLE) ;

+ 4+ + + +

// vlozeni nove upominky

public int addReminder (Reminder reminder) {
SQLiteDatabase db = this.getWritableDatabase();
ContentValues values = new ContentValues();
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values.put (COLUMN_NAME, reminder.getName());
values.put (COLUMN_DATE, reminder.getDate());
values.put (COLUMN_TIME, reminder.getTime());
values.put (COLUMN_CATEGORY, reminder.getCategory());
values.put (COLUMN_NOTE, reminder.getNote());

long ID = db.insert(TABLE_REMINDERS, null, values);
db.close();
return (int) ID;

Nastaveni upominky v dany cas je realiazovano prostfednictvim AlarmMa-
nageru ve tridé ReminderManager.java.

// zaslani PendingIntent, ktery se spusti ve stanovenou dobu v~AlarmReceiver
alarmManager.set (AlarmManager .RTC_WAKEUP, when, alarmIntent);

Samotné zobrazeni upominky je realizovano ve ttidé AlarmReceiver, kterd je
potomkem abstraktni tfidy BroadcastReceiver. V metodé onReceive je ziskadna kon-
krétni upominka z databaze na zakladé ID. Nasledné je vytvorena notifikace k dané
upomince. Uzivateli je umoznéno ménit nastaveni notifikaci, tj. zvuk, vibrace ¢i za-
blokovani notifikace.

Kéd 8: Upozornéni na novou upominku - AlarmReceiver.java

@0verride
public void onReceive(Context context, Intent intent) {

Log.d(TAG, "onReceive");

// ziskani ID upominky

int reminderId = Integer.parselnt(intent.getStringExtra(REMINDER_ID));
ReminderDatabase reminderDatabase = new ReminderDatabase(context);

// ziskani dane upominky podle ID

Reminder reminder = reminderDatabase.getReminder(reminderId);

NotificationManager notificationManager =
(NotificationManager)context.getSystemService (Context.NOTIFICATION_SERVICE);

// vytvoreni upominky pomoci helper tridy a jeji upozorneni uzivateli

notificationManager.notify(reminderId,
NotificationHelper.createReminderNotification(context, reminder)) ;
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8 Testovani aplikace

Nasledujici kapitola se zabyva testovanim samotné aplikace. Tabulka 15 zahrnuje
vSechna testovaci zarizeni, ktera byla v prubéhu implementace a nasledného testo-

vani pouzita.

Tabulka 15: Testovaci zafizeni a jejich konfigurace

Nézev zarizeni

Uhlopficka
displeje (palce)

Rozliseni displeje (px)

Verze OS Android

Lenovo Phab

6.98”

720 x 1280 px

5.1

Nexus 6 5.96” 1440 x 2560 px 5.1
Pixel C 9.94” 2560 x 1800 px 5.1
Samsung Galaxy J5 5.07 720 x 1280 px 6.0.1
Sony Xperia Z3 Compact | 4.6” 720 x 1280 px 6.0.1

Na zéakladé testovaciho scénare z kapitoly 6 bylo provedeno testovani na vyse
uvedenych zarizeni. Provedené testovani na mobilnich zafizeni bylo uspokojujici,
v pripadé tabletu Pixel C bude potteba dalsiho prizptisobeni layoutu pred zverejné-

nim aplikace.




9 ZAVER A DISKUZE 67

0 ZAavér a diskuze

Cilem prace bylo vyvinout mobilni aplikaci pro platformu Android, ktera je zamé-
fena na majitele psi. Aplikace slouzi jako socialni sit, kterd usnadnuje vzadjemnou
komunikaci majiteli psu. Pfed samotnou implementaci aplikace bylo nutné se se-
znamit se zakladnimi postupy pri vyvoji OS Android. Posléze byly zanalyzovany
existujici mobilni aplikace s obdobnym zamérenim. Predmétem tohoto zkouméni
bylo ¢eské i zahrani¢ni prostiedi. Prekvapujicim faktem této analyzy byla neexistu-
jici komplexni socidlni aplikace pro majiteli pstt v Ceské republice. Nésledné byla
provedena analyza nejvhodnéjsiho cloudového teseni dle stanovenych kritérii. Jako
nejlépe splnujici tyto kritéria bylo zvoleno cloudové feseni Firebase od firmy Go-
ogle. Provedené analyzy umoznily stanoveni funkcénich a nefunkénich pozadavki
na aplikaci. Nefunkéni pozadavky predstavuji mozna budouci zlepsSeni, kterymi by
bylo vhodné se dale zabyvat. Lze naptiklad zminit monitorovani pohybu pst po-
moci Bluetooth obojkt. Jako zajimava funkcionalita se jevi moznost informovani
o ztraceném psovi a vyména dat s atulky.

Pri tvorbé aplikace bylo nutné vyftesit nékolik hlavnich problémt. Jednalo se
o spravné navrzeni schématu NoSQL databaze zabranujici duplikaci dat. Dalsi pro-
blém se vyskytl pri vybéru zptisobu ukladani fotografii v aplikaci. Nabizelo se nékolik
moznosti. Prvni otazka znéla, zda-li fotografie uchovavat lokalné nebo pomoci Fi-
rebase. Firebase umoznuje ukladat fotografie ve formatu Base64 nebo ve Firebase
Storage. Ukladani obrazkt primo v databazi se jevi jako vhodnéjsi varianta vzhledem
k rychlejsimu ziskavani dat. Vyjimku v ukladani fotografii tvoti profilova fotografie
uzivatele, kterou je vyhodnéjsi ulozit pomoci Firebase Storage kvili ziskani odkazu
pro dalsi préci. Z duvodu efektivnéjsiho pristupu se tyto obrazky (konkrétné fo-
tografie vzpominek, psa, psich kamaradu) také ukladaji lokalné. V pripadé ztraty
telefonu nebo vymazani aplikace budou stazeny z databaze.

Pti tvorbé aplikace bylo nutné zajistit spravu uzivatele, ktera zahrnuje regis-
traci, prihlaseni a obnovu zapomenutého hesla. Pro tyto tucely se jevilo vhodné zvolit
cloudové tfeseni. Pro pristup do aplikace je mozné se registrovat emailem a heslem
nebo se prihlasit facebookym uctem. Po prihlaseni uzivatel miize vytvorit a spravo-
vat profil svého psa.

V aplikaci je kladen diraz na usnadnéni komunikace mezi uzivateli. Prvni for-
mou komunikace mezi uzivateli je zabudovany chat vytvoreny prostfednictvim Ap-
plozic SDK. Vyhodou tohoto pristupu je hotové fungujici feseni s moznosti vlastniho
prizptisobeni. Problémova situace muze nastat pri zverejnéni aplikace, jelikoz exis-
tuji omezeni funkcionality urcené cenou. V budoucnu bude nutné tesit ekonomickou
otazku tykajici se vyhodnosti zvolen¢ho teSeni a to bud implementace vlastniho
chatu nebo nakup zpoplatnéné verze. Druhou moznosti je prizvat dalstho majitele
psa ke spolec¢nému venceni prostfednictvim okamzité notifikace. Posledni moznosti
je vyzadani pozornosti uzivatele zaslanim notifikace ,, Stéknout®. Implementace zmi-
nénych notifikaci byla provedena pomoci Firebase Cloud Messaging.

Aplikace umoznuje ziskat potiebné informace o nejblizsim veterinari, chovatel-
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skych potrebach, psich salonech a dalsich mistech na mapé. Pti implementaci se vyu-
zilo Google Maps v2 a k ziskani téchto mist Google Places API. Existuji zde omezeni
ve vyhledavani mist na zakladé aktualni polohy uzivatele v daném okruhu. Ziskana
data nejsou zcela aktudlni a kompletni. Pii pouziti Google Places API nastaly ur-
¢ité komplikace s omezenym pristupem bezplatného profilu. Jednalo se o prekroceny
pocet zadosti na server za sekundu. V budoucnu bude nutné tento problém vyftesit
placenym profilem nebo ziskanim téchto tdaji od jiného poskytovale.

Dalsi uziteénou pridanou funkcionalitou je pripominani dulezitych terminid —
navstéva veterinare ¢i podani léku psovi.

Dalsi pozadavek na aplikaci predstavoval schopnost poskytnuti informaci o dal-
sich existujicich plemenech uzivateli. V feseni bylo poskytnuti dat od portalu Ha-
fici.cz, bohuzel nedoslo k vzajemné dohodé. V soucasné dobé je k dispozici 25 plemen
k nahlédnuti. Pti zvefejnéni aplikace bude nutné tento pozadavek dale Tesit.

Stanoveny cil prace byl naplnén, byla vytvorena Android aplikace pro majitele
pst. V soucasném stavu se nachézi aplikace stale v testovacim rezimu. Rada bych
tuto aplikaci déle rozvijela, mam radu napadi na jeji vylepseni. Z tohoto divodu
neni mym cilem zvefejnéni na Google play v dohledné dobé. Mimo jiné bych rada
vytvorila verzi pro iOS a webové rozhrani.
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A Zdrojové kody

K zobrazeni seznamu dat byl vyuzit RecyclerView s navrhovym vzorem ViewHolder.
Vzhledem k opétovnému pouziti implementace byla vytvorena generickd tiida Base-
Adapter dédici tridu RecyclerView.Adapter a BaseViewHolder dédici tiidu Recycler-
View.ViewHolder.

Ko6d 9: Generické tiidy pro zobrazeni dat

// genericka trida pro view holders
public abstract class BaseViewHolder<T> extends RecyclerView.ViewHolder
implements View.OnClickListener {

private T item;
private Interfaces.ItemClickCallback itemClickCallback;

protected BaseViewHolder (ViewGroup parent, @LayoutRes int itemLayoutId,
Interfaces.ItemClickCallback itemClickCallback) {
// ziskani layoutu pro radek
super (LayoutInflater.from(parent.getContext()) .inflate(itemLayoutId,
parent, false));

this.itemClickCallback = itemClickCallback;
// findViewById knihovnou Butterknife
ButterKnife.bind(this, itemView);

// registrace onClickListener
itemView.setOnClickListener (this);

}

public final void performBind(T item, int position) {
this.item = item;
// zobrazeni dat na urcite pozici
onBind(item, position);

}

protected abstract void onBind(T item, int position);

@0verride

public void onClick(View view) {
// registrace interface zajistujici kliknuti na item
itemClickCallback.onItemClick(getAdapterPosition());

3

// genericka trida Adapter

public abstract class BaseAdapter<T, VH extends BaseViewHolder<T>> extends
RecyclerView.Adapter<VH> {
private List<T> genericList = new ArrayList<>();
private Interfaces.ItemClickCallback itemClickCallback;



A ZDROJOVE KODY

75

public BaseAdapter(List<T> genericList) {
this.genericList = genericList;

b

// getter

public Interfaces.ItemClickCallback getItemClickCallback() {
return itemClickCallback;

%

// setter

public void setItemClickCallback(Interfaces.ItemClickCallback
itemClickCallback) {
this.itemClickCallback = itemClickCallback;

}
public List<T> getGenericList() {
return ((genericList != null) ? genericList : null);
}
// getter
public T getItem(int pos) {
return ((genericList != null && pos < genericList.size()) 7
genericList.get(pos) : null);
}
// setter

public void setGenericList(List<T> genericList) {
this.genericList = genericList;

}

@0verride

public final void onBindViewHolder(VH vh, int position) {
T item = genericList.get(position);
// metoda z BaseViewHolder zajistujici zobrazeni dat na urcite pozici
vh.performBind(item, position);

@0verride
public int getItemCount() {
return ((genericList != null ? genericList.size() : 0));

}
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Nasledujici kod demonstruje konkrétni pouziti BaseAdapter a BaseViewHolder
ve tridé DogDiaryFragment. Cilem je zobrazit existujici vzpominky uzivatele.

Kod 10: Generické tridy pro zobrazeni dat

// pouziti genericke tridy u seznamu vzpominek
public class MemoryViewHolder extends BaseViewHolder<Memory> {
Activity activity;
// knihovna ButterKnife zajistiji pouzitim techto anotaci findViewById
©@BindView(R.id.memory_photo)
ImageView memoryPhoto;
@BindView(R.id.memory_title)
TextView memoryTitle;

public MemoryViewHolder (Activity activity, ViewGroup parent,
Interfaces.ItemClickCallback itemClickCallback) {
super (parent, R.layout.memory_card_view_item, itemClickCallback);
this.activity = activity;

@0verride
protected void onBind(Memory item, int position) {
// zobrazeni dat pro dany radek na urcite pozici
if (item.getDate() != null) {
memoryTitle.setText(item.getDate() + " " + item.getName());
} else {
memoryTitle.setText (item.getName()) ;
}

// ziskani cesty k fotce vzpominky v external storage
String imagePath = item.getUserId() + STORAGE_IMAGES_MEMORIES_PATH +
item.getId();
if (item.isUpdatedPhoto()) {
// nastaveni fotky, pokud existuje, bude nastavena z external storage,
v opacnem pripade dojde ke stazeni z Firebase
// pokud nebyla fotka nastavena uzivatelem, vlozi se defaultni obrazek
ImageUtils.setImageView(activity, imagePath, item.getPhoto(),
memoryPhoto, true, SET_MEMORY_PHOTO) ;
// pokud byla fotka vzpominka zmenena, zmeni se i v databazi
// uzivatel bude mit k dispozici pristup k fotkam i po odinstalaci
aplikace nebo ztrate dat v mobilnim telefonu
((FirebaseApplication)
activity.getApplication()) .saveOrEditSingleValue(false,
item.getDogId(), FIREBASE_CHILD_MEMORIES, item.getId() + "/" +
UPDATED_PHOTO) ;
} else {
// parametr false - fotka nebyla updatovana, neni potreba zrusit
cachovani v knihovne Picasso
// SET_MEMORY_PHOTO - definuje typ fotky
ImageUtils.setImageView(activity, imagePath, item.getPhoto(),
memoryPhoto, false, SET_MEMORY_PHOTO);
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}

// pouziti genericke tridy v MemoryAdapter
public class MemoryAdapter extends BaseAdapter<Memory, MemoryViewHolder> {
private Activity activity;
public MemoryAdapter(Activity activity, List<Memory> genericList) {
super (genericList);
this.activity = activity;

@0verride
public MemoryViewHolder onCreateViewHolder (ViewGroup parent, int viewType) {

// vytvoreni ViewHolder
return new MemoryViewHolder (activity, parent, getItemClickCallback());

}

// pouziti MemoryAdapter ve tride DogDiaryFragment.java
memoryAdapter = new MemoryAdapter(getActivity(), memoryList);
memoryAdapter.setItemClickCallback(this);
recyclerView.setAdapter (memoryAdapter) ;




B ANALYZA 78

B Analyza

Nésledujici obrazek demonostruje mapu pouziti socialnich siti na celém svété v inoru
roku 2016. Je ziejmé, ze nejpouzivanéjsi socialni siti v Ceské republice je Facebook.

WORLD MAP OF SOCIAL NETWORKS

January 2016

~—

@ Facebook @ QZone B v Kontakte Odnoklassniki
@ rwitter @ Facenama

credits: Vincenzo Cosenza vincos.it license: CC-BY-NC source: AlexafSimilar\Web

Obrazek 30: Pouziti jednotlivych typt socidlnich siti na celém svété
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C Ukazky obrazovek z aplikace
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