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Abstrakt

Tato préce se zabyva navrhem, implementaci a testovanim mobiln{ aplikace, kterd pied-
stavuje soucast vznikajici sluzby pro hodnoceni kvality pokrmi ve stravovacich zaiizenich,
pri¢emz hodnoceni pochézeji pfimo od stravnika. Uzivatelé se mohou nechat inspirovat hod-
nocenimi jinych uzivateli, mohou hodnoceni sami pf¥idavat, pFipadné si pokrmy a stravovaci
zatfi{zeni vyhledavat. Primarné se prace soustiedi na névrh uzivatelského rozhrani. Sluzba je
uzivatelim zprostiedkovana pomoci aplikace pro platformu Android. V ramci prace byla vy-
tvofena aplikace, ktera je kompatibilni s 94 % Android zafizeni na soucasném trhu a kterou
1ze po odladéni v budoucnu uvolnit pro redlné pouziti. Ctenafi tato prace poskytuje ndhled
na aktudlni trendy ve vyvoji mobilnich aplikaci, pfedkladd avahy souvisejici s navrhem re-
alné uplatnitelné aplikace a nabizi vybér nastroju a prostiedki, které lze pro vyvoj vyuzit
¢i do aplikace integrovat.

Abstract

This thesis deals with design, implementation and testing of a mobile application which
represents a part of a newly emerging service for food quality rating in catering facilities.
The ratings come directly from consumers. Users can get inspired by ratings from other users,
they can add ratings on their own or search for dishes and facilities. The thesis primarily
focuses on the user interface design. The service is brought to users through an application
for the Android platform. Application, which is compatible with 94 % of Android devices
on the market and which could be released for real usage in the future, was created in this
thesis. To a reader the thesis provides a look at the current trends in mobile application
development, it presents considerations related to the design of a real world application and
offers a selection of tools and means which can be used for development or be integrated
into the application.
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Kapitola 1

Uvod

V této préaci se zabyvam zrodem mobilni aplikace pro novou sluzbu se zaméfenim na hodno-
ceni pokrmi. Prochazim celym procesem nutnym pro vytvoieni nového produktu—aplikace
pro platformu Android. Jedné se o aplikaci, ve které se budou moci bézni stravnici nechat
inspirovat hodnocenimi pokrmi, které vlozi jini uzivatelé. Naleznou zde inspiraci pro nej-
bliz&i veceri, pFipadné mohou svétu sami predat své poselstvi v podobé hodnoceni. Aplikace
jim umozn{ vyhledat si stravovaci zafizeni ve vybrané lokalité stejné jako vyhledat pokrm
dle jejich libosti. Cela sluzba si v kone¢ném disledku klade za cil vytvofit virtudlni svét pro
gurmany, kritiky i bézné stravniky, do kterého se uzivatelé diky socidlnim a gamifika¢nim
prvkim budou mit chut denné vracet.

Sluzba jako celek vznika ve spolupraci s dalsimi dvéma kolegy, Petrem Bobakem a Ja-
kubem Spackem, ktefi po Fadé zajistuji verzi aplikace pro systém iOS a aplika¢ni backend.

Prace mapuje budovani souvisejici aplikace od samotného studia zakladd tvorby uziva-
telského rozhrani az po testovani vysledného produktu. Primérni naplni je snaha o tvorbu
kvalitnfho uzivatelského rozhrani, coz akcentuje i nasledujici text.

V nasledujicich kapitolach nejdfive proberu znalosti, které jsou k vytvoreni aplikace
a efektivniho rozhrani nutné. Kazd4 platforma a zafizeni, kterd ji pouzivaji, si vynucuji
specifické atributy uZivatelského rozhrani a nejinak je tomu u platformy Android. Z tohoto
duvodu se budu zabyvat studiem designovych principti pfimo této platformy (2.2), jakoz
i obecnymi trendy a navrhovymi vzory ve svété mobilnich zafizeni (2.3). Neopomenu ani
studium jinych existujicich feSeni/aplikaci (2.1), u nichz vyzvednu klady a zdiraznim zapory,
a pokusim se odnést si z nich ty nejlepsi aspekty, které uplatnim u vlastniho rozhrani.

Tyto znalosti nasledné vyuziji k navrzeni smysluplného konceptu aplikace (3.1), kde
kazda obrazovka a prvky v ramci ni budou mit své opodstatnéné misto. V ramci celého
névrhu se budu snazit vhodné zkombinovat obecné znalosti ndvrhu uzivatelskych rozhrani
a zaméreni aplikace na oblast stravovéni.

V souvislosti s pfevodem téchto znalosti a myslenek z papiru na interaktivni prostiedi se
budu v praci vénovat i programovani pro platformu Android (2.5) a souvisejicim néstrojim
(4.1).

V implementac¢ni ¢asti (4.4) se zaméFim predevsim na predstaveni a popis riznych na-
stroji, knihoven a API, které mohou obohatit vysledny uzivatelsky zazitek.

Finalni a dilezitou ¢ast pak tvoii testovani rozhrani na potencidlnich uzivatelich, ve které
popisi navrh celého testovani (4.6) a také vyuZziti ziskané zpétné vazby pro zdokonaleni fegeni
(4.7).



Kapitola 2

Znalosti potrebné pro vytvoreni
Android aplikace

2.1 Existujici feSeni v oblasti hodnoceni stravovacich zarizeni

V soucasném svété mobilnich aplikaci je tézké ptijit s ndpadem, ktery by, alespon v mirné
pozménéné podobé, jesté nebyl zpracovan. Existuje tedy i Ffada aplikaci, které se v urcitém
ohledu zabyvaji stravovacimi zafizenimi ¢i pokrmy. Nejen u takto zaméfenych aplikaci se
pokusim najit nedostatky, ze kterych se pou¢im pro tvorbu vlastniho rozhrani, stejné jako
uzite¢nou inspiraci.

Vgechny nasledujici aplikace a pfedevs8im jejich obrazovky jsou zminény proto, Ze se
jejich pozitivni aspekty urcitym zpusobem projevi v mém uZzivatelském rozhrani a nebo
naopak budou tyto obrazovky podnétem k neopakovani stejné chyby.

2.1.1 Dameldidlo.cz

Aplikace zprostiedkovavé ¢eskou sluzbu znamou také jako DamelJidlo.cz. Jejim priméarnim
cilem je poskytnuti seznamu stravovacich podniki, které nabizeji dovoz jidla az k zakazni-
kovi domt. P¥imo pies aplikaci lze vytvofit a odeslat objednavku, kterou lze ¢asto rovnou
i zaplatit pomoci mobilnich plateb.

Pozitiva uzivatelského rozhrani Negativa uzivatelského rozhrani

e jedin uvodni obrazovka (uzivatel neni

e jednotlivé pokrmy nejsou doplnény fo-
zahlcen, obr. 2.1) J b y nej plnény

tografiemi, které by uzivatelim po-
e vyuziti vysuvného panelu pro pokrocilé skytly lepsi predstavu

vyhledavani (nabizi dostatek mista pro

zménu parametri vyhledavani)

2.1.2 Restu

Za sluzbou Restu stoji spole¢nost MITON CZ, ktera dfive pracovala na projektech jako
jsou Hotel.cz, Heuréka.cz a vySe zminéné DamelJidlo.cz. Stejnojmennou aplikaci vytvofil
vyvojarsky tym The FUNTASTY. Primérnim snahou této aplikace je realizace rezervaci
v podnicich skrze chytry telefon.


http://DameJidlo.cz
http://Hotel.cz

Pozitiva uzivatelského rozhrani

e Casté vyuzivani fotografii podnikid ¢
ilustracnich fotografii potravin (ozivuji
aplikaci)

Negativa uzivatelského rozhrani

e horni navigacni panel s pfiliS mnoho
polozkami (mohou uZzivatele zahltit,
obr. 2.2)

e jednotlivé pokrmy nejsou doplnény fo-
tografiemi

e nevhodné ovladani v detailu podniku,
kde ma tazeni prstem riuzné vysledné
chovani v zavislosti na misté dotyku
(matouci ovladani)

2.1.3 Foursquare

Foursquare je asi nejznaméjsi sluzbou a zaroven nejvétsi databdzi podniki z oblasti vSeho
druhu. S postupem c¢asu se ¢im dél vice soustiedi na oblast stravovaci, ze které uzivatelim
doporucuje kvalitni podniky podle jejich chut{ a umoziuje jim vyhleddvat v jiz zminéné
rozsahlé databazi.

Pozitiva uzivatelského rozhrani Negativa uzivatelského rozhrani

e hojné vyuzivani fotografii podniki e chaotické prostiedi, ve kterém se uziva-
tel musi navigovat s vyuzitim hned ti{

pfepinacich paneli (obr. 2.3)

nejsou k dispozici zadné informaci o na-
bizenych pokrmech

=PamelJidlz = 8

Q Bozetéchova, Brno

Omega Doner Kebab Pizza

Near you v

Q, search Foursquare

DINNER DESSERT NIGHTLIFE SHOPPING

pomU

Doporucujeme restaurace z okoli FUN

. Hostinec U Seminaru
B S 4 km Y C

y ) 97%
» Dobarozvozu 75

Great nightlife in the area

pizza, saléty, téstoviny, kebab

Rozvoz zdarma —
%!? Restaurant PAVILLON
i)

Na BoZence, Vycep:Na stojaka, Hostinec U-Blahovky,
Min. objednavka 140 K& and more.
96 %
Pizza Pappi 4 km

[ What are you in the moodfor?

95 % Wine  Breweries

Restaurace Borgo Agnese
5 km ]

Min. objednavka 99 K& Rozvoz zdarma

Nebo vyzkousejte néco nového

Pizza, Burger & Wings Izabel

-g! @& Otevieno do 22:40
w Doba rozvozu 75 g
) & =] @

Obréazek 2.1: DamelJidlo.cz

Obrazek 2.2: Restu Obrazek 2.3: Foursquare


http://DameJidlo.cz

2.1.4 Menicka/iMenicka

Tato aplikace se soustifedi na jednoduchy cil —zobrazovani dennfho menu. Nabizi podniky
véetné jejich aktualnich dennich nabidek, a to bud podle uzivatelovy polohy, pFipadné podle
vybraného mésta. Pozadované informace ovSem nepodava piili§ piivétive ¢ stravitelné. Ho-
dilo by se vyuzit fotografii mést / stravovacich zafizeni / pokrmu & jakékoli jiné grafické
reprezentace pro vyvolani konkrétnéjsi predstavy v mysli uzivatele.

Pozitiva uzivatelského rozhrani Negativa uzivatelského rozhrani

e obrazovka s podniky ve vybrané ob-

° DR e zdrzujici tvodni obrazovka s rozcestni-
lasti vhodné umistuje informace o pod-

kem
niku i jeho dennim menu na jednu ob-
razovku (uzivatel neni nucen vzdy pro- e strohé, prehusténé a nezajimavé podani
klikavat na detail podniku, obr. 2.4) informaci formou pouhého textu (obr.
9K
e moznost jednoduchého pfepnuti barev- 25)
ného schématu aplikace o piili§ obtézujici reklama

2.1.5 Swarm

Swarm je aplikace fungujici ruku v ruce s Foursquare. PfestoZe nemé se stravovacim primys-
lem p¥ili§ spole¢ného, nékteré obrazovky mé zaujaly, byt je jejich zaméfeni trochu odlisné.
Inspirativni je pro mé piredevsim obrazovka souvisejici se socidlnim jadrem aplikace.
Profilova obrazovka na obrizku 2.6 smysluplné spojuje vSe, co s osobou uZivatele apli-
kace souvisi. V centru se nachazi profilova fotografie véetné zdkladnich tidaji, jiz intuitivné
obklopuji souvisejici funkce, které aplikace nabizi. Dole je pak rolovaci seznam navstivenych
mist a pfi pohybu v ramci tohoto seznamu jsou profilové informace odsunuty z obrazovky,
aby neptekazely a uzivateli ziistal zobrazen pouze obsah, ktery v daném okamziku potiebuje.

& il (94%) 13:49

Dnes: Pondeli 23. 2. 2015

Blansko Q15km
: Fi 14k «f navigovat
Restaurace Hofice Q 1akm | o navigovat | Besl@iie ©29km
1. Zavieno Bucovice Q31 km —
Restaurace a penzion U @ o | Hustopece Q@ 34km
Golema Owm ‘ AT J
Prostéjov Q46 km
Klechtanka
1. Kufeci GORDON BLEU, vaF. brambory s maslem T79,— K¢ Buihitey
2. Vepiové maso du$ené na Zampionech, téstoviny ~ 79,— K& Lelnironics Q57 km
3. Bramborové knedliky pInéné uzeninou, zeli, opecend 79,— K&
cibulka Moravské Trebova Q59 km
- Pivnice Piseéna Q 14km \ o navigovat Svitavy Q59 km
Uzend polévka s ry?la bramborem Zdar nad Sazavou Q60 km
Zeiné polévka s bramborem
1. Kufeci kung-pao, dusena ryZe nebo hranolky 79,~ Ké Olomouc Q63km
2. Krali¢i stehno na smetané, houskovy knedlik 79,— K&
3. Veprové vypeeky, dudend kapusta, vareny brambor  79,~ K& PROSINCE 20, 2014
4. Prirodni veprova kotletka zdobena opecenou T79,— K¢ Litovel Q63km

parmskou 8unkou a sypand parmezanem, pedené

bramborové platky s cesnekem V
Namésti Miru

po) A =

Obrazek 2.4: Menicka Obrazek 2.5: Menicka Obréazek 2.6: Swarm



2.1.6 Zavér o existujicich feSenich

Analyza vybranych existujicich feSeni ukazala, 7e zaméieni mé aplikace na jednotlivé pokrmy
a jejich hodnoceni je stale origindlnim a nerealizovanym napadem, ktery by pfi nasazeni
aplikace do redlného provozu mohl pfinést konkurenéni vyhodu. VSechna zminéné feSeni
nabizeji pfinejlep§im hodnoceni podniki jako celki, pficemZ uvedené hodnoceni nemusi
viubec odpovidat kvalité konkrétniho pokrmu, ktery stravnik obdrzi.

V souvislosti s uzivatelskym rozhranim je z mého pohledu nejcastéjsim neduhem nad-
mérny pocet obrazovek, a to pfedevsim v pripadech, kdy v8echny tyto obrazovky ¢ekaji na
uzivatele hned po spusténi aplikace. Vzhledem k tomu, Ze i j4 osobné jsem v téchto aplikacich
obcas ztracel piehled a schopnost orientace, rozhodl jsem se co nejvice zjednodusit uziva-
telskou zkuSenost po spusténi mé aplikace, tedy omezit pocet obrazovek ve vstupni/hlavni
Casti aplikace a predev&im zvolit pouze takové obrazovky, které jsou v aplikaci kli¢ové.

Déle jsem pomérné ¢asto vnimal jakysi stereotyp a nezajimavost dlouhych seznami po-
krm, které obsahovaly pouze nazvy jidel a jejich cenu. Takové obrazovky mne nedokazaly
ujistit, ze zvoleny pokrm dostanu v takovém stavu, v jakém bych si jej dostat pTal, a prede-
v8im té€mto obrazovkam chybéla Zivost a schopnost vyvolat chut k jidlu. PouZiti fotografii
pokrmt vSude, kde se to bude nabizet, tedy povazuji za nutnost.

Naopak zptisob zobrazovani dat u aplikace Menicka mi piipadal velmi uZziteény. Pii-
tomnost denniho menu p¥imo u polozky restaurace velmi zrychlovala ziskdvani informaci
z aplikace, kdyZ nebylo nutné vzdy proklikivat na detail podniku pro zobrazeni denniho
menu. V upravené a odleh¢eni formé by tento princip mohl velmi zefektivnit uzivatelsky
zézitek.

2.2 Designové principy platformy Android

Pro vétsinu operacnich systému lze nalézt specifikaci doporucenych navrhovych vzort pro
tvorbu rozhrani. V tomto ohledu nezaostava ani systém Android, navrch oviem piidava tzv.
designové principy, tedy jakési mySlenky ¢ obecné filozofii, kterd by méla byt do rozhrani
otisknuta.

Designové principy si kladou za cil ukizat smér a navzajem piriblizit uzivatelski pro-
stiedi v8ech aplikaci (pFedevsim tfetich stran), které uzivatel na této platformé miize nalézt.
Uzivatelskd rozhrani na systému Android by se méla fidit tfemi zakladnimi principy. Ve
volném piekladu lze tyto principy nazvat jako ,Okouzli mé&* (ang. Enchant me), ,Zjednodus
mi zivot“ (ang. Simplify my life) a ,Udélej ze mé hvézdu“ (ang. Make me amazing). Kazdy
z téchto principi se kromé své zékladni filozofie sklad4a z jakychsi pod-pravidel. Zde uvadim
uzky vybér téch, na které se nejvice zaméiim.

Kompletni a detailni popis téchto principt spole¢né s dopliujicimi ilustracemi lze nalézt
na strance Android Design Principles [1].

2.2.1 Princip ,,Okouzli mé&* (Enchant me)

Pro splnéni tohoto principu je potieba soustfedit se na vizualni zpracovani rozhrani hned
na nékolika tirovnich. Rozhrani by mélo obsahovat intuitivn{ a rychlé pFechody ¢ animace.
Rozvrzeni prvka ¢i volba fontu textu musi byt smysluplné a dobie vstiebatelna. Velky diraz
je kladen i na tvorbu ikony aplikace, kterou je potifeba vyladit do nejmensgich detailt jako
by $lo témér o umélecké dilo, které si uzivatel na prvni pohled zamiluje.



,»Pot&% mé& neocekavanym zpisobem* (Delight me in surprising ways)

Pravidlo vyzyva navrhafe rozhrani, aby vyuZzival vhodné umisténé animace nebo pfesné
nacasované zvukové efekty, které v uzivateli vzbudi dojem, Ze se vSe dé&je s lehkosti a ze je
aplikace jakousi vySs{ vSudypfitomnou silou.

V aplikaci proto budu hojné vyuzivat drobné animace, aktivované pfedevsim p¥i dotyku
obrazovky a predstavujici vizualni zpétnou vazbu pro potvrzeni urcité uzivatelovy akce.

»Dovol mi si v8e pfizptsobit® (Let me make it mine)

Lidé maji ze své podstaty radi drobna pfizpisobeni, jelikoz jim pak prostiedi p¥ipadé vice
pratelské a citi nad nim kontrolu. Je vhodné zvolit Setrné pocatecni nastaveni aplikace,
ale néasledné dovolit volitelné dpravy, které ovsem nesméji nijak narusit provadéni hlavnich
tikont v aplikaci.

Jako disledek tohoto pravidla planuji dat uzivateli moznost nastavit si, ktera obrazovka
aplikace pro néj bude vstupni. Dale uvazuji nad moznosti barevné si upravit nékteré prvky
v rozhrani. Zde je ovSem nutné byt obezfetny, protoze ve vysledku by méla aplikace vzdy
priméarné pouzivat barvy reprezentujici celou sluzbu.

2.2.2 Princip ,,Zjednodus mi zivot* (Simplify my life)

Tento princip klade diraz na intuitivnost a efektivitu prace s rozhranim. To zahrnuje napii-
klad okamzité pochopeni hlavnich moznosti, které aplikace nabizi, hned pfi prvnim pouZziti.
Tato jednoduchost a pochopitelnost ovSem musi sahat i za prvni pouziti a vzdy by méla
v uZivateli vytvafet pocit jednoduchosti tim, Ze mu skryje méné libivé ¢innosti jako jsou
sprava soubort nebo synchronizace dat. Provadéni jednoduchych tkold by mélo vyzadovat
téméT nulovou interakci a splnéni komplexnéjsich tkold by mélo byt usito na miru lidskému
uvazovani a zpusobu ovladani zafizeni. Uzivatel by mél vzdy citit, Ze ma aplikaci pod kont-
rolou, nezavislé na jeho véku ¢i zkuSenosti. Rozhrani by jej nikdy nemélo zahltit pfiliSnym
rozhodovanim a volbami ¢i zbyteénymi upozornénimi.

,Obrazky vypovi vice nez slova* (Pictures are faster than words)

Na patfi¢nych mistech by mély byt pro vyjadieni myslenek vzdy upfednostnény obrazky
a dalgi grafické formy oproti textu. Obrazky na sebe stahuji pozornost, jejich vyjadfovaci
schopnosti byvaji oproti sloviim vyrazné lepsi a jsou rychleji vstiebatelné.

7 tohoto divodu budu v aplikaci pouzivat pfedev§im v oblasti navigace rtizné obrazky
a ikony, kterymi nahradim ¢ doplnim textové popisky.

wZobrazuj jen to, co potiebuji, a kdyZ to potiebuji“
(Only show what I need when I need it)

Je snadné zahltit mysl uzivatele, pokud je mu pfedlozeno mnoho moznosti a voleb najednou.
Je vhodné rozdélit dkony a informace na stravitelngjsi casti. Rozhrani by mélo skryvat
moznosti, které v daném kontextu nejsou uplatnitelné ¢ nezbytné, a zbylé moznosti uzivatele
ucit s postupem casu.

Jak je patrné i z konceptu aplikace v kapitole 3.1, v aplikaci se budu snazit na hlavnich
obrazovkach zobrazit minimum informaci. Pouze pokud bude mit uzivatel zajem o podrob-
nosti, mize volbou daného prvku pfejit na samostatnou obrazovku s detailem, kde mu bude
poskytnuto vice informaci, a to prehlednéji a na vétsi plose.



»wWZzdy bych mél védét, kde se nachazim* (I should always know where I am)

P1i pohybu aplikaci se uzivatel musi vzdy orientovat. Musi si byt védom, jak se na danou
obrazovku dostal. Je vhodné jednotlivé ¢asti aplikace od sebe mirné a smysluplné odligit
a pouzivat animované pfechody mezi obrazovkami. Pokud néjaka ¢innost stéle jesté probih4,
mél by o jejim stavu uZzivatel ziskdvat zpétnou vazbu.

Pro usnadnéni orientace budu v aplikaci pouzivat panely pro piepinéni obrazovek, na
kterych bude vzdy zvyraznéna aktualni obrazovka. Stejné tak u Sipek umoznujicich névrat
na predchazejici obrazovku pouziji textové popisky vysvétlujici, na jaké obrazovce se uzivatel
aktudlné nachézi.

»INesmi§ prijit o mé véci (Never lose my stuff)

Aplikace by si méla pamatovat uzivatelské vytvory ¢ volby a umoZnit k nim p¥istup odkud-
koliv. Uzivateli to navic nezptsobi komplikace pfi zméné hardwaru a uchovani jeho ¢innosti
zvysi 8ance, ze aplikaci bude opét pouzivat.

Tento princip naSe sluzba, a tedy i moje aplikace, dodrzuje z divodu pouziti vlastni
databéze a serveru, na kterém budou vSechny hodnoceni, komentaie, mezilidské vazby &
fotky uchovany. Nasledné je potfeba zajistit pravidelnou a vasnou synchronizaci dat.

2.2.3 Princip ,,Udé&lej ze mé& hvézdu“ (Make me amazing)

Aplikace by méla dat svému uZivateli piileZitost zkouSet s ni nové véci, pouZivat ji lehce
inovativnim zpisobem. Je dilezité vzit v ivahu moznosti multitaskingu' & sdilenf dat mezi
aplikacemi navzajem na platformé Android. Pravé tyto technické moznosti spole¢né s dobfe
promyslenym rozhranim umozni uzivateli providét neocekavané toky prace a skutetné po-
sunout jeho produktivitu o kousek dal. Stejné tak by se mél uzivatel citit v aplikaci panem
a mit moznost si ji personalizovat pro svij specificky ptipad pouzivani. Aplikace by jedno-
duse méla poskytovat pfistup k naroénym technickym ¢innostem s eleganci.

,»Umozni mi triky, které funguji vSude* (Give me tricks that work everywhere)

Pro lidi je pocit z toho, Ze na néco pfijdou sami, velmi uspokojujici. Dosazeni tohoto pocitu
jim lze usnadnit, pokud rozhrani pouZivd podobné vizualni vzory (rozmisténi prvki) ¢i
ovladani jako jiné aplikace platformy Android. Mezi tyto prvky patii napiiklad ovladéani
gesty / taZzenim prstu.

Nejen kvili tomuto pravidlu chei pouzit pro navigaci v aplikaci tzv. tabs (panel piepi-
natelnych zalozek), které jsou v Android aplikacich velmi ¢asté.

»Drobna povzbuzeni (Sprinkle encouragement)

Rozhrani by mélo uzivatele stale ujistovat v tom, Ze jeho pocinan{ vede ke kyZenému vy-
sledku. Komplexni tkoly je vhodné rozt¥istit na jednodussi kroky, které lze lehce splnit a na
které muze aplikace reagovat drobnou zpétnou vazbou.

Predevsim nenésilné ale vSudypiitomné zpétné vazby uzivatele ujistuji, ze na néj apli-
kace reaguje, a uzivatel v zavislosti na této zpétné vazbé upravi své nasledujici kroky. Do
této problematiky patii i upozornéni, Ze nékteré akce nelze provést. Napiiklad pt¥i pokusu
o posunuti se gestem (swipe) za posledni obrazovku na okraji zobrazim drobnou animaci
naznacujici prekazku.

'moznost v prib&hu prace piepinat tam a zp&t mezi riznymi ¢innostmi (zde aplikacemi)



»Zrychli a usnadni dilezité akce® (Make important things fast)

Ne v8echny akce/funkce aplikace jsou stejné dilezité. Je potieba zvazit, které ovladaci prvky
Jelikoz bude ¢astou Cinnosti v aplikaci vyhledévani, jedna se napiiklad o ikonu pro
vyhledavani pristupnou na hornim panelu vzdy, kdyz v daném kontextu bude davat smysl.

2.3 Trendy a navrhové vzory mobilnich uzivatelskych rozhrani

Prestoze na trhu s operacnim systémy figuruje souc¢asné hned nékolik odlinych mobilnich
systémil, trendy rozhrani, které se v aplikacich pro tyto systémy objevuji, jsou si ve svém
zékladu velmi podobné napfi¢ v8emi témito systémy. Jednou z hlavnich p¥i¢in této podob-
nosti jsou malé rozméry displeji, kde neni pfilis§ mnoho prostoru pro okazalé prvky rozhrani,
ale naopak je potfeba vzdy pfijit s co nejefektivnéj§im zpisobem podéani informaci. At uz se
jedné o prehlednou a tispornou navigaci nebo obyc¢ejny seznam polozek vypliujici co nejvice
prostoru uzite¢nymi daty.

V souvislosti se zaméfenim této prace se déle budu vénovat vybranym trendim a né-
vrhovym vzorim p¥imo pro platformu Android. Nebude-li viak uvedeno jinak, lze zakladni
principy téchto vzort uspéiné aplikovat/nalézt i u dalgich hlavnich mobilnich platforem,
napfiklad iOS spolecnosti Apple.

Velmi aktuélni pohled na soucasné trendy a navrhové vzory mi nabidla kniha Mobile
UI Design Patterns |2], kterd vysvétluje pouziti nejvyznamnéjsich navrhovych vzori na
prikladu téch nejpopularnéjsich aplikaci soucasnosti. Hlavnim zdrojem informaci pro tuto
podkapitolu pro mé vsak byla oficialni vyvojarska stranka Patterns [3].

Nize vybirdm névrhové vzory, které budu v praci nejvice uplatiiovat.

2.3.1 Struktura aplikace

Mobilni aplikace se typicky skladaji ze dvou typi obrazovek — top level“ obrazovek na nej-
vySSi tirovni hierarchie, které zpiistupnuji odlisnou funkcionalitu, a ,detail“ obrazovek nize
v hierarchii obrazovek, které slouzi ke konzumaci ¢i vytvareni obsahu. Mezivrstvu pak mo-
hou tvofit tzv. ,category“ obrazovky vhodné pro rozsahlé a ¢lenité aplikace, kde usnadiiuji
prechod mezi ,top level* a ,detail“ obrazovkami.

Na platformé Android by ,top level* obrazovky mély dodrzovat dvé zakladni pravidla.
Za prvé by mély piimo nabizet to, co bude s nejvétsi pravdépodobnosti typicky uzivatel dané
aplikace chtit po zapnuti provést. Nemély by se zde objevit obrazovky pouze s navigaci déle
do aplikace. Za druhé by kazd4 obrazovka méla pouzivat tzv. action bar, tedy horizontalni
panel v horni ¢asti, viditelny minimalné na v8ech hlavnich obrazovkach aplikace. Je to speci-
fickd komponenta rozhrani na Androidu a hraje klicovou roli. Slouzi k propagaci znacky diky
zobrazeni loga, jsou do ni umistény prvky pro navigaci, a pokud aplikace nabizi vyhledéavaci
funkcionalitu, jeji pouzit{ je také zp¥istupnéno zde.

Pohyb mezi ,top level obrazovkami muze byt umoznén t¥emi zakladnimi zpisoby. Po-
uzitim dfive zminénych tabs, coz je samostatny, fixné umistény panel ¢lenény na nékolik
zélozek, mezi kterymi se lze prepinat pomoci gest do stran. Dale pouzitim oteviractho menu
(spinner) pfimo v action baru, vhodného pro rizné pohledy na stejné data (napiiklad dny
kalendafe v tydennim/mési¢nim /ro¢nim nahledu). Tfetim zpusobem je navigation drawer,
coz je menu vysuvné z levého okraje obrazovky, které lze vyvolat kdekoli v aplikaci a mize
obsahovat odkazy na velké mnozstvi cilovych obrazovek, véetné hloubéji zanofenych.



2.3.2 Navigace

Android ma pomérné dimyslny systém navigace, predev8im co se ty¢e navigace zpétné,
tedy k diive navStivenym obrazovkiam. Jeho slozitost vychéazi pfedev§im z pouziti dvou
prvki (8ipek) pro navrat. Prvni Sipka se nachdzi na pevném systémovém panelu a jeji
funkcionalita je klasicky navrat v historii, ve zpétném chronologickém potadi obrazovek,
dokonce vSak i pfed pouziti aktudlni aplikace, pokud tato byla vyvolana z aplikace jiné.
Podobné chovéan{ lze nalézt i u ostatnich mobilnich systémit. Navic je zde vSak v action baru
pritomna druh4 Sipka, ktera vzdy zajistuje ndvrat v hierarchii obrazovek o jednu droven vyse.
Tato kombinace ovladani poskytuje bohaté moznosti, bohuzel pro mnoho béznych uzivateli
je spiSe matouci. Nejvétsi vyuziti pak nabizi v situaci, kdy se uzivatel béhem realizace urcité
¢innosti najednou ocitne zanofeny hluboko v jiné aplikaci. Nasledné mé moznost navraceni
bud v ramci provadéné ¢innosti, nebo se mize v aktualni aplikaci dostat na jeji ,,povrch®.

2.3.3 Gesta

Gesta se v mobilnim svété za posledni roky stala standardem pro interakci s rozhranim. Z lid-
ského pohledu se jedna o mnohem pfirozenéjsi zptisob ovladani, kdy rozhrani (nebo konkrétni
vyobrazené objekty) ovladdme napiimo dotykem namisto vyuziti n&jakého mezi-prostiedku
(mysi). S gesty se lze setkat snad naprosto ve v8ech modernich mobilnich opera¢nich sys-
témech. Android jich v soucasnosti podporuje 8 a nezanedbatelnd ¢ast se shoduje s gesty
ostatnich systémt. Slouzi k vybéru polozek, zvétseni/zmenseni obsahu nebo k reorganizaci
objekti na obrazovce.

Pro uzivatele jsou gesta opravdu intuitivni pFedevsim proto, Ze jejich pouziti ¢asto kopi-
ruje realné ¢innosti (odstranéni objektu prob&hne pfidrzenim prstu, pfesunem nad virtualni
ko$ a naslednym uvolnénim objektu). Aby v8ak tyto ¢innosti gesta co nejvice pFipominala,
musi na né rozhrani poskytovat pat¥i¢nou zpétnou vazbu. Touto zpétnou vazbou jsou ani-
mace. Myslenky a koncepty stojici za tvorbou profesionalnich animaci pfedstavuji samostat-
nou oblast ke studiu. K nahlédnuti pod poklicku tohoto uméni jsem vyuzil pfedev§im ¢lanku
A New Mobile UX Design Material 1], ktery vysvétluje 12 zakladnich principt uplatnénych
v animacich. Dopliujici informace pak poskytuje naptiklad ¢lanek Gestures € Animations

5]

2.3.4 Vice-panelové obrazovky

Android nabizi modularni p¥istup k tvorbé obrazovek, coz néasledné umoziuje idedlni vy-
uziti prostoru rizné velkych displeji. Pokud vyvojaf na tyto moznosti pamatuje, nic mu
nebran{ ve vystavéni rozhrani slozeného z pod-obrazovek, se kterymi lze libovolné mani-
pulovat. Ugel tohoto piistupu je pak patrny pii porovnani rozhrani na malém smartphonu
a velkém tabletu. Napiiklad v piipadé adresife smartphone klasicky zobrazuje pouze se-
znam kontakti, pro detail urcité osoby je potfeba se pfepnout na zcela jinou obrazovku.
Za to tablet muze seznam vzdy zobrazovat v levé Césti a v pravé pouze ukazovat aktuilné
zvoleny kontakt, coz urychluje pohyb v aplikaci.

2.3.5 Notifikace

Systém upozornéni platformy Android je ve svém zakladu opét totoZny s jinymi mobilnimi
systémy. P¥i vybranych udalostech je upozornéni uzivateli zobrazeno na hornim stavovém

10



fadku, ktery lze vysunout a na kterém si lze prohlédnout podrobnosti. Notifikace se ty-
picky sklada z ikony aplikace, kterd ji vytvorila, z titulku, ¢asového razitka a dodateénych
informaci. Na Androidu lze pomoci gesta notifikaci roztahnout a zjistit si vyrazné vice infor-
maci, véetné napt. fotografii. Interaktivita je prohloubena i pifitomnosti tlacitek pro rychlé
akce pfimo v notifikaci. Od Androidu 5.0 Ize navic notifikace zobrazovat i na uzamknuté
obrazovce, kde s nimi lze pfimo interagovat (napi. zahazovat pomoci gesta).

2.4 Material Design

Material Design pfedstavuje novy designovy smér, pfipadné vizudlni jazyk, rozhrani, ktery
spoletnost Google zacala propagovat v ¢ervnu roku 2014 na vyvojaiské konferenci Google
I/O. O zhmotnéni této designové filozofie usiluje pfedevsim u opera¢niho systému Android
v jeho nejnovéjsi verzi 5.x Lollipop.

Diky dikladné praci vyvojafskych tymut na knihovnach pro zpé&tnou kompatibilitu je ale
mozné vytvaret shodné rozhrani i pro starSi verze tohoto systému a presné této moznosti
pri své praci vyuziji i ja.

Cilem celého pfistupu je predevsim snaha o sjednoceni uzivatelského zazitku napiic
platformami a obrazovkami rdznych rozméri. Material design je metaforou pro pristup
k tvorbé rozhrani, ktery respektuje zasady fyzikalniho svéta, redlného prostoru a chovani
objektd pfi pohybu v tomto prostoru.

Obsah této kapitoly stavi prfedevsim na oficidlni specifikaci Material Designu [6].

2.4.1 Filozofie Material Designu

Material design se inspiruje v pouziti papiru a inkoustu. Inspirace v takto primitivnich
prostfedcich ma za nésledek velmi jednoduché a snadno vstFebatelné rozhrani. Znazornéni
povrchi a hran objektt kopiruje realitu a umoziiuje uzivateli jednoduge pochopit, co roz-
hrani reprezentuje. Ve respektuje zaklady fyziky. PouZiti (nebo spiSe simulovani) zdroju
svétla, riaznych typt povrchi a pohybu prvki rozhrani je kli¢ové pro spravné vyjadieni toho,
kde se objekty nachazeji, a jak se pohybuji v prostoru ve vztahu k ostatnim objekttim. Re-
alistické pouziti svétla vytvaii stiny, coZ umoziuje pfirozené vizualni oddéleni jednotlivych
elementt rozhrani.

Material design je smély v pouziti pestrych barev, obrazki, které zabiraji co nejvice
prostoru, nebo vyrazné typografie.

Vesgkeré zmény v rozhrani jsou doprovazeny pohybem a animacemi, pfi¢emz inicidtorem
pohybu je vidy uzivatel a epicentrem je misto dotyku. V8echny objekty se tak pohybuji,
transformuji a reorganizuji bez naruSeni plynulosti, diky ¢emuZ uZzivatel neztraci orientaci
v prostiedi.

P#i umistovani objektti do prostoru se nové vyuziva i tfeti, z-souradnice, tedy vyvyseni
objektu nad ostatnimi. V kombinaci se zdroji svétla pak objekty vrhaji stiny, odpovidajici
jejich vyvygeni, v ur¢ité smeéru ¢i stiny mékke.

Velmi casto se jako zdkladni element rozhrani voli karty. Karty jsou ploché, rovinné,
s ostrymi hranami, a na zékladé svého vyvyseni také vrhaji stin, ¢imz jsou vizualné oddéleny
od dalsich karet (reprezentujicich jiné objekty).

Google pfimo doporu¢uje vybrat barvy pro rozhrani (konkrétné t¥i) z jeho predpiipra-
venych palet. V Material designu by se méla vyuzit jedna zakladn{ barva pro hlavni prvky
rozhrani, jeji tmavsi odstin pro vedlej$i prvky (napf. systémové panely) a jedna dopliujici
barva (napf. pro ovladaci prvky). V mém piipadé se jedna o odstiny oranzové a zelené.
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Obrazek 2.7: Komponenty Ul vyvedené v Material Designu, jejich stiny a vyvyseni v klido-
vém stavu [0]

Obréazek 2.8: Vybér barev pro aplikaci

2.4.2 Metriky a miizky pro Material Design

Snaha Googlu o sjednoceni vzhledu aplikaci, které jsou pro Android dostupné, zachazi az do
nejmensich detaild, jak dokazuji pfesné definované metriky a m¥izky pro rozmisténi a roz-
méry jednotlivych elementi uzivatelského rozhrani. Lze v nich najit definice fontt a velikosti
pisma, odsazeni elementii, pomér stran fotografi{, rozméry ikon a mnohé dalsi. Jako piiklad
uvadim na obrazku 2.9 specifikaci pro navigation drawer?, ktery v aplikaci budu pravdépo-
dobné vyuzivat, a tedy se témito metrikami ¥idit. Stejné tak jsou ale predpfipraveny metriky
pro dalsi typy obrazovek, jako jsou seznam polozek (napf¥. seznam restauraci) ¢i detail urcité
entity (napf. detail pokrmu). V neposledni fadé existuji specifikace pro jednotlivé elementy
rozhrani jako jsou karty, tlac¢itka nebo modalni okna.

Stoprocentni respektovani téchto zasad ovSem velmi potlacuju originalitu aplikace a je
potieba hledat ur¢ity kompromis mezi zapadanim do svéta Androidu a realizaci vlastniho
napadu. Proto i ja nékteré ¢asti aplikace vytvoiim zcela dle vlastnich predstav.

*navigatni panel, ktery lze vysunout gestem od levého okraje obrazovky
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Obrazek 2.9: Metriky pro navigation drawer [0]

2.5 Programovani pro platformu Android

2.5.1 PouzZitelna vyvojova prostiedi

Mezi nejrozsirenégjsi zpusoby programovani aplikaci pro opera¢ni systém Android patfi vy-
uziti vyvojového prostiedi Eclipse ¢i prostiedi Android Studio. Obé tato prostiedi
jsem v ramci studia dostupnych nastroji osobné vyzkousel.

Jako prvni jsem pracoval ve vyvojovém prostiedi Eclipse od The Eclipse Foundation
ve verzi Luna Service Release 1 (4.4.1). V ramci néj jsem vyuzil stazitelné pluginy pro efek-
tivnéjsi praci v jazyce Java (Java Development Tools—JDT). Jelikoz Eclipse jako takové je
aplikace zaloZzené na Javé, vyzaduje pouziti néjakého Java virtuéalniho stroje (Java Virtual
Machine — JVM). Konkrétné alesponn Java Runtime Enviroment (JRE), aby mohlo fungovat,
pfipadné Java Development Kit (JDK) pro vyvoj. V mém konkrétnim piipadé, z divodu
pouziti Eclipse verze Luna, se jednalo o Java 7 JRE/JDK. Dalgim velmi pot¥ebnym né-
strojem je plugin Android Developement Tools (ADT), ktery rozsifuje schopnosti Eclipse
o programovani pro Android. Umoznuje pohodiné zaloZzeni nového Android projektu, vy-
tvofeni uzivatelského rozhrani, debugovani (ladéni) aplikace a exportovani aplikace (APK
souboru) pro distribuci. Poslednim zasadnim dilem skladacky je pak sada Android Software
Development Kit (Android SDK), ktera obsahuje vyvojaiské nastroje a knihovny potfebné
pro tvorbu Android aplikaci.

V pocatcich prace se Eclipse jevilo jako nejvhodnéjsi volba. Bylo zavedenym a velmi
rozsifenym néstrojem v pomérné odladéném stavu a internet byl plny rad a tipi pro praci
v tomto prostiedi. Naproti tomu thlavni konkurent Android Studio byl stale jesté v beta
verzi a nepfili§ rozsifeny. Na slabinu tohoto prostiedi jsem vSak narazil pii préci s externimi
knihovnami, kde Eclipse vyzadovalo pfimé importovani knihoven do pracovniho adreséare
a celd automaticka sprava téchto knihoven a jejich aktualizaci na novéjsi verze mi Casto
pusobila potize, kdyZ jsem nemohl vyuzivat funkcionalitu dostupnou v nejnovéjsi verzi urcité
knihovny a Eclipse neuznalo za vhodné tuto verzi pouZit.
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Pravé z tohoto divodu jsem pozdéji zacal vyuzivat Android Studio, které v té dobé jiz
opustilo beta verzi a dostalo se do finalni podoby. Jeho sestavovaci nastroj Gradle, ktery
sam dohledava potfebné knihovny na zékladé zavislosti definovanych ve skriptu, vyftesil
predchozi potize. Tento sestavovaci nastroj je piimo integrovan do vyvojového prostiedi a je
viibec nejvétsim rozdilem oproti Eclipse. Android studio je vyvojovym prostiedim z dilen
samotného Googlu a aktualné je oficidlnim prostiedim pro vyvoj Android aplikaci. Zalozeno
je na IntelliJ IDEA a priddava mnoho dalsi funkcionality. V dobé& mého piechodu bylo ve
verzi 1.0. Stejné jako Eclipse vyZzaduje i Android Studio sadu Android SDK.

Definitivnim impulzem pro setrvani u tohoto prostifedi pak bylo ukonéeni aktivniho
vyvoje ADT pluginu pro Eclipse, aby se mohl Google plné soustiedit pravé na Android
Studio. V soucasné dobé& je z mého pohledu Android Studio vyvojovym prostiedim piesné
gitym na miru vyvoji Android aplikaci, které vyvojaFi usnadihuje praci na kazdém kroku.
Od moznosti definovat uzivatelské rozhrani ve vylepSeném grafickém editoru s ndhledem,
pres moznost namichat barvy pro prvky rozhrani namisto pouhé definice v kodu, az po
predpiipravené Sablony pro jednotlivé typy zdrojovych souborit, pokrocilé dopliiovani kodu
a refactoring®.

2.5.2 Programovani a vlastnosti platformy Android

I kdy7 jsem ve svém konkrétnim piipadé& nakonec zvolil prostiedi Android Studio, jak déle
popisuji v kapitole 4.1, programovani a organizace soubori se ¥d{ obecnymi zvyklostmi
prace s jazykem Java, ve kterém valné vétSina implementace probihé.

Z toho vyplyvi, Ze pro tvorbu Android aplikaci je potieba osvojit si dvé zakladni doved-
nosti. Obecné programovani v jazyce Java a specifi¢téji programovéani s vyuzitim Android
frameworku. Literatura zamé&fend na programovani pro Android si ¢asto vyhrazuje ¢ast pro-
storu pravé pro vysvétleni zakladt jazyka Java, jak je tomu v p¥ipadé Programming Android
[7]. Kromé této knihy jsem pro nacerpani zakladnich znalosti o implementaci pro Android
a o vlastnostech systému samotného vyuzil knih jako jsou Android 4 [3] nebo Beginning
Android 2 [9]. Tuto tisténou literaturu lze rozhodné doporuéit pro studium zakladnich prin-
cipt a technik programovani, jelikoz uvedené piiklady implementace jsou provéfeny Casem.
Zaroven vSak tato Cetba velmi rychle zastarava, jelikoz vyvoj mobilnich opera¢nich systému
je opravdu rapidni, a casto tak mohou byt nékteré pasize neaktudlni jiz v dobé, kdy se
kniha dostava na pulty prodejen. UziteCnost této literatury utrpéla velky zasah predev§im
nyni, kdy se oficialni vyvojovym prostfedim stalo Android Studio, pficemz tyto knihy se
Casto soustTedi na praci v prostiedi Eclipse. Z téchto divodi je pro feseni konkrétnéjsich
problému a sezndmeni se s novinkami vhodnéjsi ¢erpat informace napt. z oficidlnich vivo-
jarskijch stranek pro Android, viz [10], ze kterych jsem Cerpal i ja.

V jedné ze slozek projektu, v Android Studiu oznacené java/, se udrzuji veskeré zdro-
jové kody napsané v Javé, sdruzované do logickych celki—balickt (packages). Tento princip
usnadhuje orientaci napifklad p¥i vyuzivani balickl tfetich stran po jejich pouhém nakopi-
rovani do tohoto adresaie. Dalsi velmi vyznamnou slozkou je slozka res/ (resources) obsa-
hujici veskera data, ktera nejsou piimo kodem a kterd jsou oznacovana jako zdroje/suroviny
(Fetézce, styly, obrazky, ...).

Architektura operacniho systému Android je rozdélena do 5 vrstev. Nejnize lezi ja-
dro operacéniho systému, zaloZzené na Linuxovém jad¥e, vytvafrejici mezivrstvu mezi hard-
warem a softwarem vySsi trovné. Dalsi vrstvou jsou knihovny, jejichz funkcionalita je vy-
vojari poskytnuta prostfednictvim Android aplika¢niho frameworku. Android Runtime

3proces apravy zdrojového kodu s cilem zlepsit jeho Gitelnost a obecné kvalitu, bez dopadu na chovani
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je vrstva, ktera se lisf v zavislosti na verzi systému. Do verze 4.3 zde byl pouzivan virtualni
stroj Dalvik, od verze 4.4 se pak pouzivi ART s dopfednou kompilaci. V této vrstvé se
nachézeji také zédkladni knihovny jazyka Java. Z pohledu vyvojare je nejpodstatnéjsi vrst-
vou tzv. aplikaéni framework. Jedné se o vrstvu, kterd pro aplikaci zpiistupiiuje mnoho
sluzeb. Nalezneme zde p¥istup k prvkim uzivatelského rozhrani, umoznéni pfistupu k da-
ttim dalsich aplikaci, p¥istup ke zdrojum (fetézce, bitmapy, ... ), pouZiti stavového fadku ¢
Fizeni zivotniho cyklu aplikaci. Nejvyssi vrstvou systému jsou pak bézné aplikace.

Urcéeni navrhového vzoru, ktery by naprosto pfesné odrazel filozofii programovani apli-
kaci pro Android, je poné&kud obtizné. Nazory vyvojaia se ¢asto ligi, nicméné v hrubé pod-
staté se jedna o klasicky koncept Model-View—Controller (MVC). Abych byl konkrétné&jsi,
uzivatelské rozhrani je definovano v XML souborech ( View), stejné tak jsou v téchto sou-
borech popsany rizné zdroje (Fetézce, ...). Tzv. Activity, napsané v Javé, zde funguji jako
Controller a vyuzivaji pravé zminénych XML soubort.

Obecné informace k projektu jako jsou vyzadovana opravnéni v telefonu, informace o vza-
jemném vztahu obrazovek, verze aplikace nebo tieba vyuzivanad API se zapisuji do souboru
AndroidManifest.xml. Dalsi informace jako verze systému Android, na kterou vyvojar
cili nebo pot¥ebné knihovny tfetich stran se zapisuji do sestavovaciho skriptu build.gradle.

Bézné, plné funkéni obrazovka aplikace se z pohledu zdrojovych kédu, které musi vyvo-
jaT napsat, sklad& nejméné ze dvou soubort. Tim prvnim je t¥ida odvozend od Activity,
ktera reprezentuje logiku obrazovky a nachazi se libovolné ve slozce java/. Ta b&hem uziva-
telského pouzivani aplikace prochdzi jednotlivymi fazemi svého Zivotniho cyklu. Ty se méni
na zékladé toho, jestli je obrazovka spusténd, viditelnd, minimalizovand nebo t¥eba plné
ukoncend. V zavislosti na téchto fazich je potfeba patficné hospodafit se zdroji fyzického
zafizeni (napf. zajistit, aby aplikace zbytetné& nepouzivala modul GPS, kdyZ je minimalizo-
vana). Druhy nutny soubor je nej¢astéji obsahem slozky res/layout/ a definuje rozlozeni
a vzhled grafickych prvkia v ramci obrazovky.

Doplnéni k Activity se objevilo ve verzi Android 3.0 a nazyva se Fragment. Pfichazi
s novou filozofii ve znovupouzitelnosti ¢asti aplikace/kodu. Fragmenty se principielné cho-
vaji stejné jako Activity, predstavuji logiku obrazovky a prochézeji fazemi Zivotniho cyklu.
Rozdil je v tom, Ze jedna Activity se mize skladat z vice Fragmenti, pii¢emz tyto
Fragmenty lze dynamicky za b&hu pfidavat, vyméhovat ¢i odstranovat. Tento princip je
velmi p¥inosny pii zohledhovani rtzné velkych displeji béhem programovani aplikace. Po-
kud jsou obrazovky naimplementovany jako Fragmenty, 1ze je nasledné opakované vyuzivat
v riiznych layoutovych souborech® piislusejicich riizné velkym displejim. Na men§im mo-
bilnim zafizeni pak muZe byt naptiklad zobrazen v jeden ¢asovy okamzik vzdy jen jeden
Fragment, zatimco na tabletu mohou byt zobrazeny dva Fragmenty vedle sebe.

4soubory definujici rozloZeni a rozmisténi prvki rozhrani
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Kapitola 3

Navrh aplikace pro hodnoceni kvality
pokrmi

Néplni této kapitoly je predev&im névrh klicovych obrazovek aplikace, jejichz prichodem
nakonec uzivatel nalezne to, co opravdu hledd, pripadné zjisti, co vlastné chce. Tedy jaky
pokrm si opravdu chce objednat, a to na zakladé podrobnych hodnoceni, fotografii ¢i ceny
pokrmu. P¥ipadné také zjisti, kde si jej ma objednat.

Primarnim zdrojem informaci a podkladem pro vybudovani dale popisovaného rozhrani
mi byla kniha Designing the user interface [11]. Mezi klicova témata v souvislosti s navrhem
rozhrani, které tato kniha rozebird, bych zafadil vymezeni vlastnosti, které mé vysledné roz-
hrani spliiovat, uvazovani rozli¢né zékladny uzivatel ¢i zafizeni a snaha zajistit univerzalni
pouzitelnost. Kniha zmifnuje nap¥iklad 8 zlatych pravidel navrhu rozhrani nebo 4 zakladni
pilife takového navrhu. Vice jsem z této knihy Cerpal také v oblasti riznych styla interakce
s rozhranim (pfimé& manipulace s objekty, menu, dialogy, ... ).
Dalsi poznatky z praxe a tipy pro dobrou pouzitelnost rozhrani mi poskytla kniha Pizel
Perfect Precision [12], ktera se mimo jiné vénuje i navrhu s ohledem na uzivatele trpici
poruchou zraku, sluchu ¢i jinymi omezenimi.

3.1 Koncept aplikace

Schéma na obrazku 3.1 zachycuje rozvrzeni zékladnich obrazovek aplikace. Pro obrazovky
budu v této praci pouzivat jejich anglickd oznaceni, kterd jsou vétSinou uspornéjsi a jasné
odligitelnd od okolnftho textu. Obrazovka vlevo nahofe predstavuje tuvodni obrazovku celé
aplikace. Obrazovky v levém sloupci dohromady tvofi obrazovky, mezi kterymi se da v apli-
kaci na nejvyssi drovni jednoduSe pfepinat. Smérem doprava jsou vyobrazeny obrazovky na
nizsi hierarchické urovni, vétsinou zobrazuji detaily rtiznych objektu.

3.1.1 Vstupni obrazovka (Facilities)

To, ze chce uzivatel v Siroké skale nabizenych pokrmi nalézt ten aktualné vytouzeny, jesté
neznamend, ze muze vybirat ze v8ech pokrmu svéta. Tou nejvyraznéjsi prekdzkou je uziva-
telova poloha. Jestlize chce vyrazit na rychlé obédové menu, jisté pro néj nebude relevantni
vybér jidel z odlehlych koutti zemé. Svou cestu k hledanému pokrmu (o kterém uzivatel jesté
dost moZna nevi, ktery to vlastné je) proto uzivatel za¢ina na obrazovce Facilities, ktera
mu zobrazuje nejblizsi stravovaci podniky sefazené podle jejich celkového hodnoceni, pii-
¢emz kromé nézvu restaurace zobrazuje vzdy jesté jeji fotografii a vzdalenost od uzivatele.
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Facilities Facility Detail Food Detalil

Facility Location

FOOD NAME

RESTAURANT
figrgaguses

RESTAURANT
VR 000

RESTAURANT
Ragigagasnd

FOOD NAME
RESTAURANT Rrggngngad

WRARW

FOOD NAME
RESTAURANT hadatalatal

Ragxgigngns FOOD NAME QuALITY Riaagngnsnd
RESTAURANT alidatata o I

VISUAL PRESENTATION YYYYTYYYey
WRART SERVING SIZE OQQQQQ

Profile

PERSON NAME

FOLLOWING FOLLOWERS

UNRATED FOOD

FOOD NAME
Ragagugnsnd

FOOD NAME
RAgxaagusns

FOOD NAME
RAgxsagusas

O FOOD NAME
Rrgagngugad

O FOOD NAME
Ragagugugnd

Obrazek 3.1: Koncept aplikace
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Volba tvodni obrazovky ov8em natolik ovliviiuje charakter aplikace, Ze je zcela mozné,
7e tato obrazovka bude v pribéhu prace jesté predmétem zmény.

3.1.2 Detail restaurace (Facility Detazl)

Vybér restaurace je prvnim dilezitym krokem. Dle vzdélenosti, hodnoceni podniku nebo
jeho kategorie uzivatel poprvé zuzuje vybér pokrmd, a specifikuje tak své chuté. I kdyz jde
uzivateli pfedevsim o samotné jidlo, prostiedi podniku je pro néj jisté dilezitym faktorem.
V horni ¢asti obrazovky jsou mu proto k dispozici fotografie vybraného podniku, mezi nimiz
se miiZze pohybovat tazenim prstu do stran. A kdyZ uZ v této fazi zkouma spiSe podnik,
nabizim mu v této sekci i informace jako jsou oteviraci doba ¢ adresa.

To jsou sice informace uzitecné, oviem ne jedinetné (a tedy cenné). Graf, ktery se v této
sekci také nachazi, oviem jedine¢ny (a tedy cenny) je. Odrazi vyvoj spokojenosti zakazniku
s timto podnikem za posledni dobu. Graf zobrazuje hodnoty celkového hodnocen{ restaurace
vzorkované napiiklad v tydennich intervalech. Znézornéni tohoto vyvoje muze byt uziteéné
jak pro provozovatele podniku jakoZto podnét pro zmény, tak predev§im pro stravnika, ktery
vidi, co se v posledni dobé s urovni podniku déje. Na zakladé téchto dat pfrichazi v avahu
také vytvoreni obrazovky, kterd bude uzivatelim doporucovat podniky, které se v posledni
dobé zasadné zlepgily a (opét) stoji za navitévu.

Hlavni (spodni) ¢ast obrazovky pak tvoii rolovaci seznam jidel, ¢lenény na jednotlivé
kategorie, ktery si lze hezky cely projit. Je vSak mozné, Ze uzivatel pfedem vi, co chce.
Proto je mu pod horni sekci k dispozici search bar (vyhledévaci panel), s jehoz vyuzitim
miiZe filtrovat /vyhledavat jidla ve spodni ¢asti obrazovky. Ta nabizi v patfi¢nou denni dobu
i menicka a déale bézné jidla, kterd podnik nabizi.

Obsah vypliujici tuto obrazovku musi ov8em nejd¥ive vzniknout. Piipadné musi byt
prubézné aktualizovan. Nékdo (uZivatelé) jej musi tvofit. Pro pfidani zdznamu o pokrmu
slouzi tla¢itko na samém konci rolovactho seznamu. Toto umisténi jsem zvolil, jelikoz by mélo
tastetné zamezit vytvareni duplikati jiz existujicich jidel. Uzivatel bud nejdiive musi projit
celym seznamem jidel a ke tla¢itku se dostane pouze, pokud se d¥ive nezastavil u hledaného
jidla, ptipadné se béhem vyhledavani jidla na této obrazovce podle zadavané hodnoty filtruje
seznam jidel, az na konec zbude pouze prvek pro p¥idani nového jidla.

Proces ptridavani nového jidla, véetné jeho hodnoceni, vysvétluji detailnéji v podkapitole
3.1.7. Co se souvisejicich obrazovek tyce, po kliknuti na vysSe zminéné tlac¢itko pro pridani
pokrmu je uZivatel pfenesen na obrazovku s hledackem fotoaparatu (Add Food), kde navic
musi vyplnit nizev jidla a mize ihned pofidit i fotografii. Nédsledné ma moznost vytvorené
jidlo ohodnotit okamzité ¢i hodnoceni odlozit na pozdéji.

3.1.3 Poloha restaurace (Facility Location)

A7 se bude pozdéji chtit uzivatel dopravit k vybrané restauraci, bude nejprve potiebovat
zjistit, kam Ze to vlastné mifi. Proto se z obrazovky detailu restaurace muze prenést na
mapu nejbliz§tho okoli dané restaurace véetné vyznadceni restaurace samotné, piipadné k ni
aktivovat navigaci.

3.1.4 Detail jidla (Food Detasil)

Uzivatel shledal pokrm na tolik vyhovujicim, Ze se rozhodl prohlédnout si jeho detail. Pod-
statny je prvni dojem, a tak zde nejvyraznéji vystupuje fotografie, kterou lze dotykem zvétsit
pres celou obrazovku, a nasledné si prohlizet i pfipadné dalsi dostupné fotografie.
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To, co v8ak uzivateli definitivné pomuze s vybérem pokrmu, se nachézi ve spodni ¢ésti ob-
razovky. Zde mé uzivatel k dispozici pfepinatelnou sekci zobrazujici rtiznd hodnoceni daného
jidla. Jeji prvni ¢ast, oznafena jako Owerall (celkové hodnoceni), zobrazuje zprumérovana
hodnoceni od ostatnich uzivatelt pro prislusné kategorie. Témi jsou kvalita, pfimérenost
ceny, vizualni prezentace a velikost porce. Stejné tak si pomoci rolovani nize miize
prochézet komentare hodnotiteld. Druhd ¢ast této sekce, dostupnd po taZeni prstu doleva,
zobrazuje d¥ivéjsi hodnoceni daného pokrmu pfihlaSenym uzivatelem.

Po jidle by uzivatel mohl chtit tento pokrm i ohodnotit. Pro uZivatelsky vstup jsou
k dispozici tlag¢itka Rate Now a Rate Later, jejichz volbou uzivatel udava, kdy bude chtit
hodnoceni provést. Pokud jej chce ohodnotit ihned (tlacitko Rate Now), je mu piedloZzeno
modalni okno, ve kterém tazenim prstu vyplni hodnoceni v podobé hvézdicek pro Ctyfi vyse
jmenované kategorie.

Nebo by uzivatel mohl jesté pfed jidlem vyuzit alternativni volby ohodnoceni pozdéji
(tla¢itko Rate Later). Ta je vhodné praveé v situacich, kdy uzivatel jidlo teprve dostane a jeho
ohodnoceni chce odlozit az na okamzik, kdy jidlo zkonzumuje. P¥i této volbé je uSetien
modalniho okna pro hodnoceni. Toto jidlo je vSak ptidano do jeho osobniho seznamu zatim
neohodnocenych jidel (viz. podkapitola 3.1.5) a je naplanovana notifikace (viz. podkapitola
4.4.5), kterda mu v patfi¢né chvili hodnoceni pfipomene.

3.1.5 Obrazovka s nehodnocenymi jidly (Unrated)

Jelikoz aplikace stavi zejména na datech od uZzivateld, rozhodl jsem se do aplikace zafadit
obrazovku specialné pro seznam jesté neohodnocenych jidel. To jsou takova, kterd si uzivatel
nejdiive vyhledal a néasledné u nich zvolil ohodnoceni pozdéji, naptiklad az bude po jidle.
Cilem obrazovky je pak nenésilné upozoriovat, ze je potieba jesté dokoncit hodnoceni, coz
je pro aplikaci velmi kritické.

3.1.6 Profilova obrazovka (Profile)

N

Aby cela aplikace mohla fadné fungovat a mohla byt nékomu prospésnéa, je nejdilezitéjsi
vybudovat kolem ni zdkladnu uzivateld, ktera bude zaznamy o pokrmech vkladat a pridavat
k nim hodnoceni. Proto v aplikaci neopomijim ani socialni funkce a gamifikac¢ni prvky,
jejichz centrem je pravé profilova obrazovka. Ta poskytuje nadhled na profilovou fotografii,
zékladni udaje o uzivateli a v dolni ¢asti tfi seznamy, mezi kterymi se lze p¥epinat. Prvni
seznam nabizi vSechna jidla, kterd uzivatel jiz hodnotil, a to chronologicky sefazené. Druhy
zobrazuje dalsi uzivatele, které prihlaSeny uzivatel sleduje, a naopak t¥eti seznam poskytuje
ty uzivatele, ktefi sleduji uzivatele pfihlageného. Sledovanym a sledujicim uzivatelim se déle
vénuji v podkapitole 3.3.1.

3.1.7 Proces vytvareni a hodnoceni jidla

Nage sluzba stoji a pada na databézi jidel a jejich hodnoceni, kterou je nutné naplnit. To
mé za ukol proces vytvareni jidla, ktery miZe byt obecné velmi komplexni. Mym cilem
je jej co nejvice zefektivnit a usit na miru uzivatelim, napiiklad sniZit pocet potiFebnych
obrazovek, a neodradit tak uzivatele od jeho provedeni. S timto timyslem jsem tomuto pro-
cesu béhem préace vénoval zvySenou pozornost a rozhodl se navrhnout nékolik koncepéné
odlisnych zptisobt pro vytvoreni zdznamu o jidle. Vysledkem jsou tfi rizné zpusoby. Z po-
hledu pozadovanych informaci jsou si v8echny zptsoby rovny, jedna se pouze o jiny zptisob
prezentace.
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Ptechod na obrazovky pro vytvareni nového jidla je pro vSechny zptsoby stejny a pro-
biral jsem jej v podkapitole 3.1.2. Obecné na téchto obrazovkach pozaduji od uzivatele dva
zdkladni udaje. Prvnim je nazev jidla, pokud mozno shodny s ndzvem uvadénym na jidelnim
listku. Tento tidaj je povinny. Dalsim ,idajem“ je fotografie, kterou zde muze uzivatel poii-
dit, jelikoZ je dostupny i hledacek fotoaparatu. K fotografovani ovSem neni nucen, protoze
je takova ¢innost v restauraci stile pro mnoho lidi nepii{jemnda. Po pofizeni fotografie ma
vzdy uzivatel moznost foceni opakovat pro dosazeni kyzeného vysledku. V okamziku, kdy
je s vysledkem spokojen, se mize presunout k samotnému hodnoceni pokrmu. To je opét
vizualizovano ve formé hvézdi¢ek a probihé tazenim prstu, dokud neni vyplnén pozadovany
pocet hvézd.

=T al 16:19 = .l %) 16:20 = 16:20

& Restaurant Bavorska

Quality Presentation
FWHER Rl dedrw
Price Serving Size

- — KA h Ak

< Hovézi hamburger

Quality Presentation

FRAAL AAKRAK

Price Serving Size

HRAHE ARTAK

Overall Rating

VoI GETED o Quality Presentation
Fkktk AAKEA

Price  Serving Size
HRAKE Khkdk

Obrazek 3.2: Spole¢na vychozi obrazovka pro vytvoreni pokrmu, standardni dialog pro hod-
noceni a spoletnéd konecna obrazovka s detailem vytvofeného pokrmu

Déle ma uzivatel moznost vyplnit kratky slovni komentar k hodnoceni. K této moznosti
jsem se uchylil proto, Ze Casto nelze vyjadfit své ndzory pouze pevné prednastavenymi
kategoriemi. Uzivatel by také mohl chtit zanechat vzkaz nebo podnét ke zlepSeni pfimo
podniku. Komentafe jsou také jednim z kandidatd na monetizaci aplikace, kdyz by na né
majitelé podnikt mohli reagovat po uhrazeni drobného poplatku.

Po jednoduchém potvrzeni vyplnénych tdaji je uzivatel pfenesen na detail nové vytvo-
feného jidla.

Jednotlivé navrzené zpusoby pridani nového pokrmu se pak lisi ve zpracovani ¢asti mezi
pfechodem na tvorbu jidla a koncovym potvrzenim vyplnénych tudaji. Pokud bych mél
jednotlivé zpusoby néjak charakterizovat, pak bych tyto zptisoby oznagcil jako moderni, rychly
a pomaly.

20



Moderni zpisob vyuziva jediné obrazovky a zaméfuje se na ovlddani pomoci gest
do stran, s jejichz pouzitim méni jednotlivé komponenty rozhrani za jiné (napiiklad panel
s hledackem fotoaparatu za panel s hodnocenim).

= 4l (54 17:14 = 4l (54 17:16 =l (6] 17:16
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Obrazek 3.3: Moderni zpusob pfidani nového pokrmu

Ruychly zpisob dokonce zaddnou dalsi obrazovku nevyuziva. Po aktivaci tlacitka pro
pridani jidla na obrazovce detailu podniku je toto tlacitko s vyuzitim animaci transformo-
vano na textové pole pro vyplnéni nadzvu pokrmu a sadu tlacitek. Celkové se tento zptisob
spoléha na vyuziti modalnich/dialogovych oken, ve kterych probiha hodnoceni, pfipadné
zobrazeni pofizenych snimkt. Po potvrzeni udaji uzivatel ztustava na stavajici obrazovce
a muze pokracovat v ¢innosti, aniz by byl pFenesen na detail nové vytvoreného pokrmu.
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Obrézek 3.4: Rychlyj zptusob pridani nového pokrmu

Pomaly zpiisob, jak uz ndzev napovidé, nikam nespéchd a na uzivatele netlaci. Sklada
se ze CtyT po sobé jdoucich obrazovek, které s klidem a dostatkem prostoru uzivateli vysvétli,
co se po ném aktuélné pozaduje. Celkové je tak tento zpusob slozen z nékolika samostatnych
kroki, diky kterym by uzivatel p¥i hodnoceni nemél byt ztracen.
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Obréazek 3.5: Pomaly zptsob piidani nového pokrmu

3.2 Mozné alternativy v navrhu rozhrani

3.2.1 Vstupni obrazovka —pfesna lokalizace vs. seznam restauraci

Volba vstupni/avodni obrazovky je naprosto kli¢ova, jelikoz utvaii prvni dojem v uzivateli,
a proto se snazim o jeji peclivy vybér. Alternativou k vyse zminénému seznamu restauraci by
mohla byt obrazovka s detailem restaurace, ve které se uzivatel nejpravdépodobnéji nachéazi.
Aplikace by tak mohla na uZivatele zaptisobit jakymsi inteligentnim dojmem, kdyZ by sama
poskytla detail zafizeni, do kterého se host vydal.

Cela tato myslenka mé ovSem nékolik z&sadnich tskali. Zejména v husté méstské za-
stavbé, kde se muize nachdzet na malém prostoru mnoho stravovacich zafizeni, by mohla
presnost lokalizace kolisat, a ¢asto by se tak uzivateli vnutila nespravné restaurace, z jejihoz
detailu by se musel néjak dostat pry¢. To by si vyzadovalo vyvinout a vhodné zakomponovat
pohodlny systém pro rychlé pFepinan{ podniku v situacich, kdy dojde k nepresné lokalizaci
uzivatele. Stejné tak chovani v situaci, kdy se uzivatel nachazi na kilometry daleko od jaké-
koli restaurace, je rozporuplné. V takové situaci by bylo nejvhodné&jsi zobrazit pouze seznam
restauraci, byt vzdalenych. Tim ov8em vznika zdsadni nekonzistence v chovani aplikace po
jejim spusténi. V méstském prostiedi by se oteviral detail restaurace zatimco na kraji mésta
pouze seznam restauraci.

7 tohoto divodu nebudou snaha o pfesnou lokalizaci a nésledné automatické zvoleni
restaurace zahrnuty do vysledné aplikace.

3.2.2 Uvodni obrazovka —seznam restauraci vs. seznam jidel

Prestoze jsem v predchazejici podkapitole 3.2.1 zavrhnul variantu piesné lokalizace uzivatele,
samotna obrazovka se seznamem restauraci nemusi byt finalni volbou. Alternativou by se
mohla stat obrazovka se seznamem dobi¥e hodnocenych pokrmu z blizkého okoli. Jednalo by
se o obrazovku, jejimz obsahem by bylo zhruba dvacet nejlépe hodnocenych pokrmi nap¥ic¢
okolnimi restauracemi, napiiklad pod oznadenim Top Around, a celkové by tak obrazovka
prinéasela jiny pfistup k poskytovani informaci uzivateli.

Seznam restauraci{ by zistal zachovan a byl pfistupny pifimo z této uvodni obrazovky,
pouze by jiz nehrél hlavni roli.
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3.2.3 Volba hlavnich obrazovek a jejich pfepinani

Za hlavni obrazovky zde povazuji ty, mezi kterymi se d4 piimo pifepinat na nejvyssi trovni
hierarchie obrazovek. Podle po¢tu téchto hlavnich obrazovek je nutné zvolit i mechanismus
jejich pfepinéni (navigaci). V mém piipadé zde fadim vstupni obrazovku (se seznamem
restauraci v okoli), profilovou obrazovku a obrazovku s neohodnocenymi jidly. Pro
tento relativné nizky pocet hlavnich obrazovek jsou idealni volbou pro jejich pFepinani diive
zmihované tabs. Jednd se o fixni liStu, na které jsou umistény zélozky reprezentujici odka-
zované obrazovky. Stiskem takovéto zélozky dojde k pifechodu na danou obrazovku. Alter-
nativou pro pfepinani by mohl byt ze strany vysouvaci navigation drawer, ktery je oviem
pro takto nizky pocet hlavnich obrazovek zbytec¢né komplikovany.

Zduvodnéni volby hlavnich obrazovek je nasnadé. O piitomnosti vstupni obrazovky,
pointy celé aplikace, mezi témito hlavnimi obrazovkami, nelze pochybovat. Profilovou obra-
zovku zde Fadim proto, Ze na ni uzivatel nalezne jak své pratele, tak své dosavadni aspéchy
v ramci aplikace. Tyto prvky povazuji za klicové, jelikoz by mély zajistit, ze uzivatelé budou
aplikaci pouzivat dlouhodobé a pravidelné. Posledni hlavni obrazovkou jsou neohodnocené
jidla. Jak doufam, ptimy p¥istup k této obrazovce bude mit za nésledek intenzivné&jsi plnéni
nasi databaze hodnocenimi, jelikoz neprovedend hodnoceni budou mit uzivatelé stéle na
oCich.

Odlign4 situace by nastala po zafazeni obrazovky Top Around zmifované v predchézejici
podkapitole 3.2.2. étyfi hlavni obrazovky jsou jiz pomérné vysokym poctem a navigace
pomoci tabs pro takovy piipad jiz nevyhovuje. Nabizi se tak alternativni strukturovani
aplikace. Na nejvyssi drovni by se pomoci tabs dalo pfepinat pouze mezi seznamem okolnich
restauraci (Facilities) a seznamem kvalitnich pokrmu z okoli (Top Around), ¢imz by byla
uzivateli po spusténi predloZzena pouze klicova funkcionalita aplikace. VSe ostatni, véetné
profilové obrazovky, seznamu neohodnocenych jidel i tfeba nastaveni, by bylo p¥istupné
pomoci vysuvného navigation draweru, ktery by tedy nabizel vedlejsi funkcionalitu.

3.3 Rozsirujici funkce

Aplikace se primarné snazi byt zdrojem informaci o kvalité pokrmu a stravovacich zafizenich.
Toto zaméFeni si nutné nevynucuje vytvaret kolem svého jadra socidlni (& jiné) prvky.
V nasi sluzbé to oviem vidim jako velmi uzitenou az nutnou zalezitost. NaSe sluzba je
nadstandardné zavisla na svych uzivatelich, jelikoz ti jsou zdrojem informaci, které aplikace
néasledné nabizi.

3.3.1 Sledujici/sledovani

Umoznéni vazeb a interakce mezi jednotlivymi uzivatelskymi a¢ty by mélo zajistit ur¢itou
motivaci pro uZivatele, aby aplikaci pouzivali ¢asté&ji (jelikoz budou vnimat, Ze i jejich znami
tak ¢ini), coz by mélo vést k rychlejsimu plnéni databaze. Neuchylili jsme se ovem s kolegy
k mechanismu klasického ,pFatelstvi* ve smyslu oboustranné potvrzené vazby mezi uzivateli.
Jako vhodnéjsi se zde jevi ,jednostranné vztahy“. Tedy, Zze uzivatelé mohou sledovat jiné
uzivatele, aniz by tomu tak muselo byt i obracené. Tento princip velmi poméhd v situacich,
kdy urcitou aplikaci pouzivaji i vyznamnéjsi osobnosti a velké mnozstvi jinych uzivateli se
zajima o jejich ¢innost (v tomto p¥ipadé o jejich nazory na pokrmy).

23



3.3.2 Gamifikace

Gamifikace miize nesporné prispét k dlouhodobéjsimu uzivani aplikace, kdyz se uZzivatel
bude snazit dosdhnout urc¢itého cile ¢i prekonat pratele. V zadném piipadé ovSem nechci
vytvofit samoucelny bodovy systém bez myslenky, a k tomu v8emu jen proto, aby vibec
néjaky existoval.

Prestoze je vytvoreni celého gamifikaéniho modelu a jeho nasledné provazani s aplikaci
praci presahujici ramec této bakalaiské prace, velmi rad bych jeho zdklady polozil jiz v po-
¢atcich aplikace. Z mého pohledu je pro uzivatele pomérné frustrujici jedna chyba, kterou
stale a stale opakuji nové zacinajici projekty —s gamifikaci p¥ijdou az po urcitém case, na-
priklad po roce. To znamend jediné, vérni uzivatelé ze samého pocatku sluzby jsou po roce
ve stejné pozici jako novacci, jelikoz jejich aktivitu nikdo nezaznamenaval. Z tohoto divodu
povazuji za dulezité pfijit s gamifikaci jiz na pocatku, pripadné alespon dokézat interné
zaznamendavat ¢innosti, které by v budoucnu mohly byt bodovany, a po spusténi gamifikace
tyto zdznamy jiz pouze pietavit do potiebné bodové podoby.

Jako ,bodovatelné“ ¢innosti jsem v aplikaci identifikoval hodnoceni pokrmu, pfidani fo-
tografie k pokrmu a vytvoreni nového zdznamu o pokrmu.
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Kapitola 4

Realizace aplikace pro hodnoceni
kvality pokrmu

V této casti prace vychdzim z navrhu rozhrani, ktery jsem provedl v minulé kapitole. Jeho
podobu ovSem upravuji na zakladé zpétné vazby uzivateli a testovani. V samotné imple-
mentaci popisuji spiSe uzitetné API a knihovny tfetich stran neZ realizaci rozhrani.

4.1 Zakladni nastroje pouzité pro vytvoreni aplikace

Pro wireframy /schéma rozhrani jsem zvolil webovou aplikaci LucidChart'. Jeji vyhoda
spociva predevsim ve velké zakladné predpfipravenych grafickych prvki souvisejicich s pro-
stfedim systému Android. Jedné se naptiklad o stylizovana tlacitka, textova pole ¢ dialogova
okna. Vegkeré vytvory jsou vektorové a daji se exportovat i do formatu pdf.

Jako integrované vyvojové prostiedi (IDE) pouzivam Android Studio? od spolecnosti
Google ve verzi 1.1.0. Pro jeho béh je nutna instalace Java Development Kit (JDK) verze 7
a vyssi. Zaroven zde vyuzivam nékolik plugint, o kterych pisi déle.

Aby aplikace mohla vyuzivat nékteré z mnohych sluzeb poskytovanych Googlem (napft.
zjistovani polohy telefonu), musi vyuzivat rizné Google Play services API. Jejich pouZiti
na oplatku vyzaduje mit zaloZeny projekt aplikace s Android SDK. SDK rozdé&luje nastroje
a dals{ komponenty do balicki, které lze dodatecné stahnout s vyuzitim Android SDK
Manager. Pravé pro vyse zminhované zjistovani polohy telefonu vyuzivam balicek Google
Play services.

Pro zajisténi kompatibility s co nejvice Android zafizenimi (riznymi verzemi systému
Android) pracuji s Android Support Library, ktera obsahuje rozsifenou mnozinu API,
které jsou kompatibilni s vétginou verzi systému Android.

Pfestoze lze funkcionalitu aplikace a vzhled rozhran{ nejlépe ovétit na fyzickych zatize-
nich raznych parametri, z divodu omezenych prostiedkt to v mém p¥ipadé neni mozné,
a proto vyuzivam néstroj pro tvorbu virtualnich zafizeni béZicich na systému Android.
Konkrétné se jedna o program Genymotion?®, ktery umoziuje tvorbu virtualnich zafizeni
raznych uhlop¥icek displeje, rozlieni, pomért stran obrazovky a pfedev8im riznych verzi
systému. Genymotion zaroven nabizi plugin pro pohodlné pouZiti pfimo v Android Studiu.

Yhttps: //www.lucidchart.com /personahomepage
http://developer.android.com/tools/studio/index.html
3https://www.genymotion.com/#!/
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4.2 Foursquare API

V pocatcich prace ke svému fungovani aplikace napiimo vyuZzivala vefejné dostupné API
sluzby Foursquare. Jejich stejnojmennou aplikaci jsem analyzoval v podkapitole 2.1.3. K to-
muto tcelu je na jejich webovych strankach® potieba zalozit jediny tcet, ktery se nasledné
vztahuje na celou aplikaci ¢ cely projekt, nikoliv pouze na jediné uzivatelské zafizeni. Ke
kazdému uctu je pfitazeno jedinetné ID (Client id) a heslo (Client secret), které se v apli-
kaci pouzivaji pro autentizaci p¥i nékterych podrobnéjsich dotazech na databdazi spole¢nosti
Foursquare. Pro pouZiti na Androidu dokonce Foursquare doporuc¢uje i knihovnu easyFour-
square4Android®, ktera praci s API zjednodusuje. V souladu s piivodnim navrhem jsem tuto
databézi (i zminénou knihovnu) vyuzival jako zdroj mist a podniki, ze kterych jsem uvazo-
val pouze ty, které néjak souvisi se stravovacim odvétvim. Vytvafet a plnit vlastni databézi
samotnymi podniky by bylo extrémné naro¢né a pfedevsim by se pfinejlepsim jednalo pouze
o duplikat téchto volné pfistupnych dat. Pivodni koncept nacitani dat do aplikace tedy spo-
¢ival v prvotnim zjisténi okolnich podniki s vyuzitim Foursquare API. V druhé fadé
pak nasledoval dotaz na naSi vlastni databazi pozadujici pokrmy nabizené v daném
podniku.

Komunikace s Foursquare probiha zasilanim HTTP dotazi, pomoci metody GET,
na piedem definovana url (API Endpoints) doplnéné o upfeshujici parametry. Ptikladem
budiz endpoint pro nalezeni podnikd v blizkém okoli FIT VUT. Sklad4 se z adresy API
https://api.foursquare.com/v2/, specifikace endpointu a souvisejici akce venues/search?
a povinného parametru se zemépisnymi soufadnicemi 11=49.226995,16.596797. Pro tes-
tovaci ucely se dale doplhuje docasny autentifika¢ni kli¢ v parametru oauth_token, v pro-
dukéni verzi aplikace pak vySe zminované Client id a Client secret.

Odpovédi na pozadavek jsou data serializovana do formatu JSON. Jako priklad uvadim
v piiloze B vyhatek z odpovédi na vySe uvedeny dotaz.

Komunikace se dvéma riznymi API ovSem byla na poméry koncové aplikace pomérné
komplexni. Proto jsme se zhruba v poloviné prace po dohodé s mymi kolegy rozhodli pfe-
sunout komunikaci s Foursquare na nas server, a tuto praci tak dostal na starosti kolega
zabyvajici se tvorbou databéze. Disledkem tohoto kroku je logické vyc¢lenéni procesu shro-
mazdovani dat na server. Komunikaci s vlastnim serverem déle popisuji v podkapitole 4.4.2.

4.3 Uvodni dotazovani a prvotni reakce uzivateli

Uvodni dotazovani a priizkum si nekladli za cil ziskat konkrétni vy¢islitelné vysledky, které
bych nésledné mohl zanést do grafu. Slo spiSe o zdravou diskuzi s cilem ziskat pohled na
celou aplikaci i od potencidlnich uzivateli. Po kratkém a svobodném pohybovani v naim-
plementovaném rozhrani aplikace mi uzivatelé pfedali né€kolik zajimavych postieht.

Tim nejvyznamnéjsim byla pfipominka, Ze souCasna avodni obrazovka (seznam restau-
raci) mozna neni tim pravym, co by v takto zamé¥ené aplikaci ocenili. V souladu s podka-
pitolou 3.2.2 tedy do aplikace za¢lenim obrazovku Top Around s vybranymi pokrmy nap¥ic¢
okolnimi podniky. S tim souvisi i zména struktury aplikace a navigace v ni, predevs§im pfi-
danim navigation draweru, do podoby, kterou jsem navrhl v podkapitole 3.2.3.

Dale jsem narazil na nedostatky u nékterych ovladacich prvki (napiiklad tladitek Rate
Now a Rate Later), u kterych néktefi testujici nejenze nepochopili, k ¢emu pFesné tyto

“https://developer.foursquare.com
®https://github.com/condesales/easyFoursquare4 Android
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prvky slouzi, ale jini ani nerozpoznali, Ze s nimi lze interagovat. Bude tedy zapotiebi je 1épe
vizudlné zvyraznit, pfipadné i lépe vyjadiit jejich ucel.

Posledni postieh je v zédsadé samoziejmy, nicméné bylo uzitetné si uvédomit, jak velké
mnozstvi uzivateli stale nedisponuje dostateénymi znalostmi anglického jazyka. Z tohoto
diivodu bude s ohledem na rozsifeni aplikace nutnosti i Cesky ,komunikujici“ rozhrani.
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Obréazek 4.1: Nova struktura aplikace (hlavni obrazovky Facilities a Top Around, pouZziti
navigation draweru pro navigaci)

4.4 Implementace aplikace a integrace existujicich sluzeb

4.4.1 Prihlasovani pomoci Facebooku

I kdyz je tvorba novych uzivatelskych u¢tt nutnosti, kterou aplikace musi nabizet, uziva-
telsky komfort zajisti teprve jednoduché piihlaSeni pomoci existujicich a¢ta t¥etich stran.
A to pfedev&im téch extrémné rozsifenych, mezi které lze zafadit Facebook nebo naptiklad
Gmail. Koncept takového pfihlasovani do aplikace redukuje uzivatelskou ndmahu na mini-
mum — jeden dotek. Vétsinou je k tomuto tcelu vyhrazeno tlacitko vzhledu typického pro
danou sluzbu tfeti strany. Pokud je uzivatel v této sluzbé pifihldSen, muze nové aplikace vy-
uzit informaci, které jiz uzivatel do sluzby d¥ive zadal. Uzivatel tedy nemusi p¥i piihlasovani
do nové aplikace vyplhovat vSechny udaje nanovo.

V soucasnosti pravdépodobné nejrozsifenéjsimi ucty jsou ty od spole¢nosti Facebook.
Ta nyni Cerstvé uvetejnila novou verzi svého API pro Android aplikace oznacenou Facebook
SDK for Android v4.0. API se soustfedi pfedevsim na piihlasovani pomoci Facebook uétu
a moznost sdileni informaci do socidlni{ sité Facebook. Pro vyuziti tohoto API je potieba
provést registraci aplikace na p¥isluinych vyvojaiskych strankach® a také zadat unikatni
hashovaci kli¢ prislusejici k aplikaci pro nasledné ovéfovani aplikace pfi vyuzivani APIL.

Shttps://developers.facebook.com/
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APT poskytuje moznost plné programové kontroly pfihlagovani, udrzovani sezeni a odhla-
Sovani, stejné tak ovSem nabizi celou tuto funkcionalitu zapouzdfenou do jediného tlacitka,
které lze p¥idat do grafického rozhrani. Stisk tla¢itka pak pouze piihlasuje ¢i odhlaguje.
Pokud mé uzivatel na svém zafizeni nainstalovanou aplikaci Facebook a je do ni pFihlaSen,
po stisknuti tlacitka uzivatel nové aplikaci pouze potvrdi pfistup k pozadovanym informa-
cim a proces je dokoncéen. Pokud na zafizeni aplikace Facebook chybi, je uzivateli nabidnuta
moznost prihlaseni skrze Facebook t¢et pomoci modalniho okna. Néasledné jiz aplikace miize
pristupovat k piislusnym ddajim.

Osobné jsem se rozhodl pro vyuziti tlacitka zapouzdiujiciho p¥ihlaSovaci funkcionalitu,
a to na obrazovce specidlné vyhrazené pro piihlasovani, kde mohou v budoucnu pfibyt
moznosti pfihldSeni pomoci dalsich aéta. Ochota uzivateli sdilet své idaje ma samoziejmé
své meze, a proto je vhodné vzdy pozadovat pFistup jen k tém nejnutnéjsim udajim. V mém
pripadé se jednd uzivatelské jméno, e-mail a fotografii, které vyuziji na profilové obrazovce
i dalsich mistech, diky ¢emuz bude jednoduse rozpoznatelné, kdo je do aplikace pfihl4sen.
Socialni zivot aplikace se pak pokusim nastartovat s vyuzitim seznamu piatel p¥ihlaseného
uzivatele a moznosti zobrazovat jejich uzivatelské ucty.
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Obrazek 4.2: Prihlasovaci obrazovka, zobrazeni prihlaSeného uzivatele a profilova obrazovka

4.4.2 Komunikace s vlastnim serverem

Pro komunikaci s aplikaci je na strané serveru vyuzivin proces routovdni, nebo-li pieklad
mezi url a odpovidajicim aplika¢nim pozadavkem. VSechny takové dotazovaci url jsme s ko-
legy spoletné definovali a kazdé url odpovida pozadavku na jeden typ informaci (vytvari
jeden API endpoint). Tabulka 4.1 shrnuje podporované endpointy pro ziskavani dat.

Ke kazdému z endpointli samoziejmé piislusi dodate¢né povinné i nepovinné parametry.
Naptiklad i parametry pro strankovani vétsiho poc¢tu vysledki. Dotaz a pfipojeni na url
probihd pomoci HTTP protokolu a jeho metody GET, kdy hlavicka dotazu obsahuje
hodnotu accept: application-json.
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Endpoint | Popis

facilities podniky v okoli zadanych zemépisnych soufadnic

toparound | kvalitni pokrmy nap¥i¢ podniky v okoli zadanych zemépisnych soufadnic
facility informace o konkrétnim podniku

menu pokrmy nabizené v konkrétnim podniku

dish informace o konkrétnim pokrmu

comment komentaie ke konkrétnimu pokrmu

Tabulka 4.1: Podporované endpointy pro ziskdvani dat

Zde uvadim mozny tvar jednoho z endpointi na nasem docasném testovacim serveru:
http://apitest.gb.cz/web/facilities.json?lat=49&1ng=16&page_limit=3&page=2

Navracend odpovéd je ve formatu JSON. Nami definovany tvar odpovédi na pfedcha-
zejici url je k vidéni v piiloze C.

Na strané aplikace pouzivim pro komunikaci knihovnu Volley, kterou pro jednodussi
ucely doporucuje i Google na svych vyvojairskych strankich. Volley nabizi jednoduchy zpi-
sob odesilani pozadavki a ziskavani odpovédi v samostatném vladkné. Jelikoz vzdy pozaduji
odpovéd ve formatu JSON, ve Volley vytvaiim dotaz pomoci t¥idy JSONObjectRequest,
ktera je pro tento ucel idedlni. P¥i konstrukci objektu této t¥idy prfedavam cilové url, typ
metody HT'TP protokolu, dopliiuji vyse zminénou hlavi¢ku pozadavku a specifikuji metody,
které maji byt zpétné zavolany pii vyfizeni pozadavku. Navic specifikuji i chovani jako je
timeout nebo pocet opakovani pozadavku pro p¥ipad potizi s komunikaci . Nasledné jiz staci
objekt pfidat do fronty pozadavkd a knihovna Volley se postard o jejich vyfizeni. Pro sta-
hovani obrazkt pouzivam v kombinaci s Volley i cache pamét, ze které se Volley pokousi
obrazky nacist diive, nez provede sitovy pozadavek.

4.4.3 Vyuziti Google Maps

Ve svém névrhu, konkrétné ve podkapitole 3.1.3, jsem popisoval moznost zobrazit si podnik
na mapé, véetné moznosti nechat se k nému navigovat. K tomuto ucelu se dokonale nabizi
vyuZit svétové znamé a popularni Google Maps spolec¢nosti Google. API, které mi umoznilo
tyto mapy integrovat do aplikace, se nazyva Google Maps Android API v2". Pro jeho pouziti
je v8ak nejprve potieba provést nékolik kroki. Pfedevsim je potiFeba mit k dispozici knihovny
se samotnym API. Ty lze ziskat v baliku Google Play services pomoci Android SDK
Manager.

Dale je nezbytné vyf¥idit si privatni API kli¢ (pfislusejici k aplikaci), ktery se nasledné
vlozi do zdrojovych kodu aplikace. Za timto tucelem je potieba si zjistit digitalni certifi-
kat aplikace a také registrovat sviij projekt/aplikaci na strankach spravujicich pfistup ke
viem Google API. Konkrétné je nutné zjistit zkracenou formu tohoto digitalniho certifi-
katu, které se fikh SHA-1 (je generovana hashovacim algoritmem SHA-1). To lze provést
néstrojem keytool. Pro registraci projektu je potieba pfes webovy prohlize¢ navstivit tzv.
Google Developers Console®. Jedn4 se o stranky pro spravu viemoznych Google APIL. Zde
je nutno vytvofit novy projekt a pro tento projekt povolit pravé Google Maps Android
API v2. Po vlozeni SHA-1 jiz stac¢i o API kli¢ zazadat. Jeden API kli¢ odpovida jednomu

"https://developers.google.com /maps,/documentation /android/
Shttps://console.developers.google.com
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paru certifikdit-—nazev baliku s aplikaci. Tento kli¢ se vlozi jako specidlni znacka do souboru
AndroidManifest.xml.

Integrace obrazovky s mapou do aplikace se vyznamné nelisi od pfidavani obrazovek
vlastnich. Rozdil je pouze v tom, Ze obrazovka s mapou je jiz predpfipravena a staci ji
pouZzit.

Mapa je vak vysoce upravitelna. Lze zvolit rezim zobrazeni (klasické/satelitni/3D mapa),

droven pfiblizeni, animovat presuny po mapé, zménit vzhled ukazatelid na mista na mapé ¢
upravit textové popisky.

strance’

Cely proces potFebny pro vyuzivani tohoto API lze nalézt na pfFislugné vyvojaiské

Osobné vyuzivam vlastni ukazatel na podniky, ktery graficky vychazi z ikony aplikace
a celou aplikaci tak reprezentuje. Pro praktické ucely zobrazuji mapu v klasickém rezimu

a umoznuji ndvrat na aktualni polohu uzivatele pomoci tlacitka, stejné jako spusténi navi-
gace.
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Obrézek 4.3: Pfechod z detailu podniku na mapu a spusténi navigace

4.4.4 Vlastni prostiedi fotoaparatu.

Ponékud odvaznou myslenku v sobé nese cely koncept pridavani nového zdznamu o pokrmu
do aplikace, popisovany napiiklad v podkapitole 3.1.7. Jednalo se o moZznost zadavani nazvu
pokrmu i pofizovani fotografie na téze obrazovce, coz implikuje nutnost tvorby vlastniho
uzivatelského rozhrani pro fotoaparat.

Implementace takového rozhrani je v8ak v ekosystému Android aplikaci spiSe vyjime¢né

a vaze se k aplikacim hloubéji zaméFenym na pofizovani snimkid. Pro aplikace zaméfené

jinak, tedy u kterych fotografie hraji vedlejsi roli, Google doporucuje jiny postup. Ten Cerpa

z otevienosti systému Android a moZnosti vzajemné spoluprace riznych aplikaci. Jelikoz

v soucasnosti jiz prakticky kazdy pfistroj obsahuje vlastni/vestavénou aplikaci fotoaparatu,

https://developers.google.com/maps/documentation /android /start
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1ze jednoduse pomoci mechanismu intenti'? prejit pro pofizeni fotografie do vestavéné apli-
kace a po vyfoceni snimku lze fotografii pouzit v ptivodni aplikaci.

Presto jsem se pro dodrzeni navrhu rozhodl pro vytvofeni vlastniho rozhrani. Tento
pristup zahrnuje relativné piimou manipulaci se samotnym hardwarem zafizeni a miZe pii-
néset problémy s funk¢nosti na zafizenich riznych vyrobct. Piestoze Google zvetejnil novou
verzi API pro manipulaci se snimacem zafizeni pojmenovanou android.hardware.camera2,
tato verze zatim neni natolik provéfena ¢asem, abych ji do aplikace zakomponoval. Proto
vyuzivam puvodni verzi android.hardware. Camera.

Zaklady takto zaméfené obrazovky jsou totozné jako u obrazovek jinych. Je tedy po-
tieba vytvorit Activity (obsahujici logiku) a xml soubor s rozlozenim rozhrani. Dilezitym
elementem rozhrani je pak SurfaceView, které umoziuje prendSet nahled ze snimace na
obrazovku. Nez ovSem v aplikaci néhled spustim, analyzuji nejprve mozné hodnoty para-
metri pro snimani obrazu a vyberu z nich ty nejvhodnéjsi. Zde patii dostupné rozliseni
snimadce a také dostupné rozliseni néhledu (displeje zafizeni). Stejné tak lze zaroven nasta-
vit tfeba automatické ostfeni ¢i pouziti blesku. Ndhled je také nutno v pat¥i¢né okamziky
pozastavovat, napiiklad béhem ukladani potizené fotografie. Pravé ukladani pofizenych dat
mi pfineslo dalsi komplikace. Spadéd sem napiiklad rtzné pootoceni vysledného snimku na
riznych zafizenich.

Na druhou stranu mi vSak vlastni rozhrani poskytlo téméf neomezené moznosti. Mohu
vytvaret vlastni tlac¢itka, poskytovat nahledy s riznym pomérem stran, pridavat vlastni
animace ¢ efekty nebo takovouto obrazovku zakomponovat do jiné. Hlavnim bonusem je
pak sladéni vzhledu se zbytkem aplikace.

4.4.5 Geolokace a notifikace

Jak jsem jiz vicekrat zminil dfive, vypliiovan{ uzivatelskych hodnoceni na jednotlivé pokrmy
je pro nasi sluzbu kritické. S provddénim hodnoceni vSak souvisi jisty problém. V dobé&, kdy
uzivatel s aplikaci pracuje, jeSté neni schopen hodnoceni provést. Naopak v dobé, kdy jiz
hodnotit miize, nemé potiebu aplikaci znovu spoustét. Konkrétnéji feceno, kdyz si uzivatel
v aplikaci vyhleda pokrm, ktery si nasledné objedné, nemél jesté moznost jidlo ochutnat,
a tedy nemuze hodnotit. Nasledné smartphone odlozi. Po konzumaci pokrmu jiz potiebné
wznalosti“ pro ohodnoceni mé, aplikaci vSak jiz pravdépodobné zaviel a nemé davod se k ni
vracet.

Tuto situaci Fe$im s vyuzitim patii¢né nac¢asované, nebo spiSe naplanované, notifikace
(upozornéni). Bezpochyby neuskodi, kdyz aplikace svému uzivateli pfedvede trochu vlastni
inteligence a pfi odchodu uzivatele z podniku se jej dotéze, jak mu vlastné chutnalo.

K takovému tucelu lze vyuzit tzv. geolokace, anglicky geofences, coz jsou pomysiné kru-
hové oblasti umisténé do realného svéta, pficem?z lze sledovat, jaky je vzdjemny vztah mezi
polohou uzivatele a samotné geolokace. Préce s nimi probihé pies location API. Nejprve je
nutno vytvorit samotnou geolokaci (objekt t¥idy Geofence) pomoci objektu Geofence .Builder.
U ni Ize nastavit predevsim zemépisné soutadnice a taky primér samotné oblasti. Déle je
podstatné urcit, na jakou udélost ma byt aplikace upozornéna. Tedy vstup do oblasti, opus-
téni oblasti nebo setrvani v oblasti po ur¢itou dobu. Dodatetné lze specifikovat i dobu,
po jakou mé byt geolokace monitorovana. Vytvorené geolokace se pak jednoduSe piedaji
samotnému API, pficem? je zaroven nutno specifikovat, jaka akce (typicky kontaktovani ur-
¢ité komponenty aplikace) méa byt provedena po vyskytu sledované udélosti. K tomu slouzi

'Mechanismus piedavani objekti typu Intent (= zdmér), které reprezentuji operaci, ktera ma byt pro-
vedena, typicky pfechod na jinou obrazovku.
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objekt t¥idy PendingIntent, jeZ je v pozadovany okamzik aktivovan.

Od okamziku pfedani vytvorenych geolokaci do API se jiz veskeré monitorovani provadi
na pozadi systému. Na vyskyt udélosti (nap¥. vstup uzivatele do zvolené oblasti) lze pozdéji
reagovat napf¥. s vyuzitim vlastniho BroadcastReceiveru, tedy objektu, ktery muze byt
kdykoli spu$tén i z procesu bé&ziciho na pozadi. V tomto pt¥ipadé jej spusti location API na
zdkladé dfive definovaného PendingIntentu. Chovini BroadcastReceiveru je kompletné
v rukou programaétora.

Cely tento mechanismus je v mé aplikaci vyuzit v okamziku, kdy si uzivatel vybere po-
krm a zvoli moZnost ohodnoceni pozdé&ji (se zamérem ohodnotit jej po konzumaci). V tento
okamzik miize smartphone odlozit. Aplikace oviem na tuto udélost reaguje zjisténim ak-
tudlni polohy uzivatele, vytvofenim nové geolokace na této pozici s priumérem 1 kilometru
a nastavenim sledovani na opusSténi oblasti. Jakmile k takové udalosti dojde, ve vlastnim
BroadcastReceiveru vytvoiim notifikaci, kterd se uzivatele dotaze na spokojenost s pokr-
mem. Po stisknuti této notifikace je uzivatel pFenesen na detail hodnoceného jidla a je mu
pifimo pfedloZzeno modalni okno pro hodnoceni.

Samotné notifikace jsou jednim z mechanismt opera¢niho systému Android, ktery byl
za léta své existence mnohokrat upravovan a vylepSovan. S Androidem 4.1 pf¥ibyla moZnost
interakce s notifikaci pfimo v panelu, ktery se vysouva z horniho stavového radku, a to
pomoci tlacitek umisténych piimo v notifikaci. Notifikace 1ze od této verze navic roztahovat
a zmengovat pro ziskan{ dodate¢nych informaci. Dal§i vyznamné posileni notifikaci pfinesl
Android 5.0, ktery pifidal moZnost zobrazovat notifikace pfimo na zamykaci obrazovce.

Vgechny tyto moznosti délaji z notifikaci velmi mocnou prodlouzenou ruku mé aplikace,
jelikoZ si uzivatel muze zjistit podrobné informace (pomoci roztaZzeni notifikace) nebo proveést
zékladni tukony (pomoci tlacitek v notifikaci) aniz by musel do aplikace viibec vstoupit.

Notifikace vytvaiim s vyuzitim objektu t¥idy NotificationCompat.Builder. Pomoci
metod tohoto objektu lze mimo jiné nastavit titulek a obsah notifikace, jeji ikonu, barvu
i akci (op&t pomoci PendingIntentu), kterd se provede po stisknuti notifikace. Stejné tak
lze pridat zminovand interaktivni tlacitka a obséhlejsi text dostupny po roztazeni notifikace.
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Obréazek 4.4: Volba ohodnoceni pozdéji, interaktivni notifikace a skryti citlivého obsahu
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4.5 Zajisténi podpory co nejvice zaiizeni

V soudasnosti je Android bezkonkurenéné nejrozsitenéj$im mobilnim operaénim systémem.
Zapficinila se o to pfedevS§im otevienost tohoto systému, kdy prakticky kterykoli vyrobce
muze zkusit své Stésti v oblasti mobilni elektroniky. Z pohled vyvojafe ovSem neni ani
tak zajimava pfi¢ina tohoto uspéchu, jako disledek. Tim je extrémni rozt¥isténost systému
mezi parametrové odlisna zafizeni, se kterou se musi vyvojaF pifi implementaci potykat,
a snaZit se zajistit bezproblémovy béh své aplikace na jakémkoli hardwaru. Android je viude
a v riznych podobéch dle lokalnich potfeb. Vyvojare pak nejvice ovliviuji t¥i parametry
kazdého zafizeni. Témi jsou thlopt¥icka displeje, rozliSeni displeje a verze systému.

Zatimco u pFizptusobeni aplikace riznym thloptickdm a rozliSenim neni velky prostor
pro kompromisy a je potieba pokryt vSechny varianty, nad podporovanymi verzemi systému
lze uvazovat.

Odlisné uhlopticky a rozliSeni ovliviiuji redlnou velikost grafiky /obrazkt na konkrét-
nim za¥izeni. P¥i vysokém rozliSeni (a tedy drobnéjsi grafice) miZe utrpét nejen ¢itelnost, ale
i ovladatelnost (existuje jista minimalni velikost grafickych elementi pro pohodlné ovladani
zafizeni). V novéjsich verzich systému lze s grafikou pracovat ve vektorové podobé a docilit
tak automatického Skilovani, vétsinou se v8ak pouziva rastrovy format PNG. S tim pracuji
i ja. Zvétseni obrazku v tomto formatu mé samoziejmé za nésledek snizeni kvality, a tak pro
kazdou takovou grafickou surovinu musim dodat vice jejich verzi pro razné (Googlem defi-
nované) kategorie hustot rozliseni (uvadéné v DPI ¢i PPI). Tyto kategorie s vyvojem hard-
waru postupné piibyvaji, v sou¢asnosti jich pak existuje 6. LDPI, MDPI (~160 DPI), HDPI
(~240 DPI), XHDPI (~320 DPI), XXHDPI (~480 DPI), XXXHDPI (~640 DPI). V praxi je
potfeba zaméfit se na grafiku pro MDPI a vyse, jelikoz LDPI variantu si systému umi vytvo-
Fit sdm z variant pro vyssi rozliseni. MDPI zaroveil tvoii jakousi startovni pozici a ostatni
k ni maji relativni vztah.

V riznych specifikacich pak lze nalézt rozméry jednotlivych komponent rozhrani v tzv.
dp ¢i dip (density independent unit), tedy jakychsi na hustoté nezéavislych jednotkéch, které
se néasledné prepocitavaji na konkrétni pocet pixelt pro jednotlivé kategorie (MDPI, HDPI,

..) zobrazovaci, a tim je zajiSténa podobné redlné velikost zobrazované grafiky. Pokud
bylo napiiklad zadano, ze velikost ikony mé byt 48 dp, pak jsem musel p¥ipravit verzi této
ikony pro MDPI zafizeni (zde 48 dp = 48 px), HDPI zafizeni (zde 48dp = 72 px), XHDPI
(48dp = 96 px), atd. Jednotlivé verze ikony se pak umisti do p¥islusnych adresaia projektu
a systém nésledné jiz sdm urci, kdy ma byt kterd verze pouzita. Podrobnéjsi specifikaci
vCetné popisu nasledujicich technik si lze pFecist na strance Devices and Displays [13].

1x 1.5x 2% 3x 4x
BASELINE S ’\\~ ’\\ ’
\\
S 2 »
MDPI HDPI XHDPI XXHDPI XXXHDPI
~160 DPI ~240 DPI ~320 DPI ~480 DPI ~640 DPI

Obrazek 4.5: Velikosti grafiky pro jednotlivé hustoty rozliseni [13]

Dalsim pristupem, ktery soubézné uzivam, je vyuziti automatického skalovani jednotli-
vych elementt rozhrani. Zde je potieba byt si védom toho, které elementy lze bez problému
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zvetsit /zmensit, a u kterych je velikost vice méné pevné dana. Napiiklad pokud mam u po-
lozky jidla v restauraci vlevo fotografii a vpravo hvézdy zobrazujici hodnoceni, pak si musim
byt védom, Ze zatimco velikost obrazku lze libovolné ménit, o hvézdach to Fici nelze. Dobrym
postupem pak miuze byt poskytnout hvézdam presné tolik prostoru, o kolik si sami pozadaji,
a obréazek nechat zaplnit zbyvajici prostor.

Pro opravdu velké uhlopricky displeji (6" a vySe) pak lze vytvofit uplné jiné rozlo-
zeni rozhrani, pfipadné vyuzit modularity fragmentii (zmifiované v podkapitole 2.5.2) pro
zobrazeni vice ,obrazovek” na jedné obrazovce, a zajistit tak optimalni vyuziti prostoru.

Jak jsem zminoval vySe, nad minimalni podporovanou verzi systému je vhodné
se nejdiive trochu zamyslet. Cim nfze bych s minimaln{ verzi cilil, o to néroéngjsf by im-
plementace mohla byt, at uz kvili absenci urc¢ité funkcionality nebo prostych metod pro
zjednoduseni bézné préace. Proti této absenci pomérné zdatné bojuje Android Support
Library. Rozsahla knihovna, kterd umoziiuje vyuzivat funkcionalitu z velkého mnozstvi
nové vznikajicich API i na starSich verzich systému. Tato knihovna byva nedilnou souéasti
kazdého projektu, ktery necili pouze na nejnovéjsi verzi systému Android, a i ja ji v aplikaci
intenzivné vyuzivam.

Pokud v cesté vyvoji stoji urcita klicova vlastnost systému, kterd ptisla az s vyssi verzi
a nebyla zpétné zpfistupnéna, je jednoduse nutno ¢islo minimalni podporované verze zvysit.
Nékdy je vSak volba verze pouze osobnim kompromisem mezi praci nutnou pro zajisténi
zpétné kompatibility a velikosti uzivatelské zakladny, které bude aplikace zptistupnéna. Tak
je tomu i v mém piipadé. V pocétcich prace jsem se snazil cilit co nejniZe, na nejnizsi
jesté pouzivanou verzi, pfi¢emz jsem vychazel z oficidlnich dat Googlu [14], viz obrazek
4.6. Tou je ve statistikich dlouhodobé uvadéna verze 2.2 Froyo, jeji méné nez pilprocentni
podil je v8ak tak zanedbatelny, Ze o ni neméa smysl uvazovat. Na fadu tak pfisla verze 2.3
Gingerbread, ktera byla dfive extrémné popularni, a proto ji i dnes (po vice nez 4 letech)
uziva okolo 6 % uZivatelt. Spousta metod a funkci, které se pii implementaci pouZivaji na
dennim pofadku, v8ak tuhle verzi jesté tésné minula, a tak jsem se ve vysledku ustalil na
verzi 3.0 Honeycomb (API level 11). Tato verze vSak byla uréena pouze pro tablety a dnes
jiz témét kompletné vymizela, a tak lze za nejnizsi podporovanou verzi povazovat 4.0
Ice Cream Sandwich, ktera je jiz pfes 3 roky stard, coz stale povazuji za dostate¢nou
zpétnou kompatibilitu. Slovy ¢isel by mé aplikace mé&la byt spustitelna na 94 % zatizeni
se systémem Android, kterd jsou aktudlné v obéhu, pfi¢emz tato hodnota se jiz mize
jediné zvysovat.

Lollipop

— Froyo

—Gingerbread

——Ice Cream Sandwich

Jelly Bean

Obrézek 4.6: Rozsifenost verzi systému Android k 4.5.2015 [14]
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4.6 Navrh testovani uzivatelského rozhrani

Pro podtrzeni orientace celé prace na uzivatelské rozhrani jsem naplanoval a vytvorfil test, ve
kterém budou testujici uzivatelé podle pFedem piipraveného scénaie realizovat rizné ukony
v aplikaci a podavat zpétnou vazbu, at uz spontanni nebo na zikladé predpfipravenych ota-
zek. Pro vytvoteni testl a celkové napldnovani testovani jsem vyuzil poznatkd naferpanych
z knihy Designing the User Interface [11], ktera se testovani pomérné intenzivné vénuje, at
uz se jedna o testovani pouzitelnosti, prizkumy nebo testy splnéni stanovenych pozadavk.
Predev§im mé zaujala technika think aloud, tedy jakési hlasité premysleni, kdy uzivatel bé-
hem préce s aplikaci nahlas komentuje, co, jak a pro¢ pravé déla. Tuto techniku se pokusim
do svého testovani zakomponovat. Jejim nedostatkem miize byt zpomaleni ikont uzivatele
kvili nutnosti soucasné cely postup komentovat, coz lze vyresit zpétnym okomentovanim az
po splnéni tkolu. Z mého pohledu ov8em rozhrani aplikace neni natolik slozité, aby takovy
problém opravdu nastal.

Prestoze se pro otestovani rozhrani jako takového daji pouzit obyCejné mock-upy na
papife nebo pouze naimplementované prototypy, testovani provedu p¥imo na vysledné
aplikaci, jelikoz se s ohledem na planované budouci uvolnéni aplikace na GooglePlay Store
v testovani zaméiim i na nékteré aspekty z oblasti funkcionality, pfipadné pfipojim do-
tazy, které se nevztahuji Cisté na rozhrani. Navic se jednd o prvn{ vétsi testovani aplikace
a rozhodné si nedovolim predikovat, které vSechny podnéty, a z jakych oblasti, mi i¢astnici
béhem testovani sdéli. Proto bude nejrozumnéjsi dat jim do rukou realny produkt, ktery by
jednou opravdu mohli pouzivat na svém zafizeni.

Testovaci scénar se skldda z jednotlivych ukoli, pricemz kazdy zacind instruktorovym
(mym) povelem k provedeni ur¢itého tkonu a obsahuje nékolik dopliujicich otazek po
provedeni daného tkonu, ¢asto navic i prostor pro spontadnni reakce uzivatele. Zaroven
jsem si u jednotlivych tkold pFedem ujasnil, které atributy (napf. ¢as provedeni tkonu)
budu sledovat a délat si o nich poznamky. Nékteré dotazy nabizeji uzivateli dvé slovni
alternativy pro vyjadieni nazoru a pozaduji po ném, aby se s vyuzitim ¢iselné hodnoty
pfiklonil k jedné z moZnosti.

Soucasti testovani je pak samoziejmé i uzivatelské zhodnoceni jednotlivych zptsobu
vytvareni zdznama o pokrmech z podkapitoly 3.1.7.

Cilem testovani je urcit celkovou privétivost celého rozhrani, pFedevsim jestli je do-
statené smysluplné, nepredkladé informace, které ve skutecnosti nejsou uzitecné, a jestli se
v ném uzivatel dokdze dostatetné rychle zorientovat a provést tkony, které jsou podstatou
aplikace. Neméné dilezitym vysledkem by mélo byt identifikovani idealniho zpisobu
pridavani zaznamu o pokrmu, at uz jednoho z navrzenych, ¢i nového, vychézejiciho
z navrzenych moznosti, doplnéného o uzivatelské navrhy ke zlepseni.

Vedlejsim produktem pak muze byt uzivatelsky pohled na uziteénost celé aplikace.
Zda-li by takovou aplikaci zvolili pro kazdodenni pouZzivani a jestli jim opravdu dokaze
pomoci s vybérem pokrmu.

Pro testovani je stejné tak dilezité stanovit podminky a pifedpoklady, které zajisti
ziskani hledanych vysledki. Pfed testem tucastnikovi pfedevSim vysvétlim podstatu a tcel
aplikace, zejména proto, ze v redlném svété by si pred stazenim aplikace nejdiive alespon
precetl jeji popisek. Na druhou stranu s aplikaci a rozhranim zadné ptedchozi zkuSenosti
mit nebude. Mym cilem je zaujmout aplikaci hned napoprvé. Pro tento tucel je potieba
dosdhnout okamzitého pochopeni aplikace, coz si takto mohu snadnéji ovéfit. Testovat budu
na jediném zaiizeni pro dosaZeni shodnych podminek pii v8ech testech. Bude se jednat
o zafizeni primérnych parametri, at uz z pohledu uhlopficky displeje nebo viibec zptisobu
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ovladani. Cilem testovani totiz neni vyhodnotit ovladani aplikace v extrémnich p¥ipadech ¢
na specifickych zafizenich, proto tento faktor eliminuji.

Pocet ticastniki testovani jsem stanovil na rozsah 5 az 10 osob. Drtiva vétSina z nich
bude ve vékovém rozsahu 15-30 let, jelikoz je to skupina, na kterou cilim nejvice. Testu
se zuCastni minimélné 2 Zeny. AC je tento pfedpoklad moznd mylny, ofekdvam od Zen
vétsi naroky predevsim v oblasti navigace z divodu nizsi schopnosti orientace. Naopak
jejich estetické citéni mize byt na lepsi drovni, coz mize pomoci v oblasti designu rozhrani.
V&ichni t¢astnici budou standardnimi (dennimi) uzivateli smartphonu a (az na jedinou
vyjimku) budou znali platformy Android. Tato volba mi umozni odhalit, na kolik spravné
jsem postupoval podle designovych principi, ndvrhovych vzori a celkové zvyklosti u aplikaci
na platformé Android. Vyge zminénou vyjimku bude pfedstavovat 1 uZivatel konkurenéni
platformy, jehoZ nazor by mohl pfinést novy pohled na véc. Navic se diky nému miiZe déle
utvrdit ndzor na intuitivnost aplikace v zavislosti na tom, jak si s aplikaci poradi.

Pro detailnéjsi predstavu o testovani lze nahlédnout do scénaie testovani, ktery je
umistén v pifloze D.

4.7 Interpretace vysledki testovani uzivatelského rozhrani

Namisto prezentovani konkrétnich odpovédi jednotlivych uzivatelti na jednotlivé otazky se
v této podkapitole pokusim shrnout nejéastéjsi a nejvice hodnotné poznatky z testovani,
uspésnost realizace planovanych vlastnosti rozhrani a disledek testovani na zmény v roz-
hrani.

7 uzivatelskych reakci po spusténi aplikace usuzuji, ze realizace ivodnich obrazovek
a celkové prvniho dojmu byla tspésSna. Vsichni uzivatelé bez vyjimky pochopili, co
ztélesiuji obrazovky se seznamem jidel a vybérem jidel z okoli. Drobné vyhrady se obje-
vily pouze u druhé jmenované, kde bude potieba lépe zdiraznit, Ze se jednotlivé pokrmy
nachézeji v odlisnych podnicich. Také doplnim vzdalenost k podniku s danym pokrmem.
Priklonéni uc¢astnikt k jedné z téchto obrazovek pro denni vyuziti vSak jednoznané nebylo
a nazory se zde rozchazely, proto nepochybuji o uZiteénosti (a zachovani) obou téchto
hlavnich obrazovek.

P#i svém studiu i nadvrhu jsem se pomérné€ intenzivné vénoval uplatnéni designovych
principt i navrhovych vzorid platformy Android tak, aby méa aplikace do tohoto eko-
systému bez problému zapadala a uzivatelé ji stejnym zpusobem i p¥ijali. Testovani v tomto
ohledu prokézalo, Ze se snaha vyplatila, jelikoz v8echny ovladaci prvky, mezi které patii
tfeba mechanismus pro obnoveni dat nebo vysuvny navigaén{ panel, byly vidy nalezeny
s ¢asem pod 5 sekund a Gcastnici vzdy zmifiovali, Ze s hleddnim neméli nejmens{ problém,
jelikoz tyto koncepty znaji ze svych dalgich aplikaci.

Velka ¢ast testovani se vénovala jednotlivym zptisobtim vytvafeni zdznamu o pokrmu. Na
pomalém zpiisobu vytvareni jidla i¢astnici ocenovali pFedevsim jednoduchou orientaci,
a ze vzdy védéli, co se od nich ¢eka. Tedy presné podle planu. Zalibeni v tomto zptisobu pak
nalezly pfedevsim Zeny. Mnozi by vSak po vyplnéni idaji ocenili automatické pfeneseni na
dalsi krok, aby se timto tkonem nemuseli zdrzovat.

Trochu k mému prekvapeni byl obecné nejlépe hodnocen rychly zpisob. Ten se
soustiedil na kompaktn{ rozméry a setrvan{ na jediné obrazovce. PfestoZe jsem mél obavu,
7e uzivatelim bude méné prostoru ¢init potize, nikdo z tcastnikd si nestézoval. Naopak
ocenili zpracovani s vyuZitim animaci nebo zvyraznéni krokd hodnoceni, které jiz
splnili (pFislusna tlacitka zezelenala). Piekvapivé pak zptsobu vytykali nemoznost vyplnéni
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dodatecnych informaci k hodnoceni, coz je v zdsadé pozitivni zprava ukazujici, ze uzivatelé
jsou ochotni sdilet i vétsi mnozstvi informaci.

Naopak nejvétsi kritiku si odnesl zpiisob modernt, ktery spoléhal na gesta pro zadménu
komponent rozhrani, a a¢astnici se v ném obecné patné orientovali. Casto viak ocefiovali,
ze vyplnény nazev pokrmu meéli nasledné celou dobu na ocich, coz indikuje potiebu stile
zobrazovat jiz vyplnéné udaje.

Zatimco nékteré zpusoby byly zaloZeny na mém vlastnim uzivatelském rozhrani fotoa-
paratu, jiné vyuzivaly vestavénou aplikaci fotoaparatu. Vyhodou vestavéné aplikace je velké
mnozstvi funkci a nastaveni, jejichz napodobeni by stdlo velké dsili. Jeji vyuziti je v mé
aplikaci ov8em komplikovano potiebou pofizovat ¢tvercové fotografie, coz vestavénd apli-
kace sama o sob& neumoznuje. Situace, kdy takto uc¢astnik poiidil obdélnikovou fotku, ktera
se mu posléze zobrazila ofezdna na ¢tvercovou, byla ¢asto opravnéné kritizovina. Proto se
budu v aplikaci opravdu drzet vlastniho rozhrani fotoaparitu zobrazujiciho p¥imo ¢tvercovy
nahled. Bude v8ak nutné intenzivné zapracovat na funkcionalité a lepsi zpétné vazbé, ktera
zde ucastnikiim dramaticky chybéla.

Jak jsem jiz zminil, nejlep$i hodnoceni si nakonec odnesl rychly zpisob. Idealni
feSeni by pak podle tcéastnikt bylo zaloZeno pravé na tomto zptsobu, bylo co
nejrychlejsi, poskytovalo by ¢étvercovy nahled fotoaparatu a umozinovalo vyplnit
dodate¢né informace. Vyplnéné informace by pak mély ztstavat stale na ocich.

Na dotaz na idealni uet pro piihlasovani vétSina ucastnikt uvedla bud piimo oddé-
leny ucet aplikace, pFipadné pouziti uctu sluzby Facebook. Vysledek tedy odpovidal mému
oCekavani a aplikace na néj byla pfedem pfipravena.

S vysledkem testovani jsem celkové spokojen. Nejdilezitéjsi pro mé bylo, aby uzivatelé
z tvodnich obrazovek bez problému pochopili ucel aplikace a taky abych dokazal urdit
vhodny zptusob pro vytvafeni zdznamu o jidle. Oboji se povedlo. Podobné dilezité je pak
pro mé do budoucna i velké mnozstvi drobnych pozndmek k rozhrani, které sice nestoji
za zminéni v této praci, mné osobné oviem vyrazné napovédélo, co je potieba udélat pro
zdokonalen{ celého zazitku.
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Kapitola 5
Zavér

V préci se podarilo vybudovat jadro aplikace, jejiz potencidl dle mého nézoru sahd za hra-
nice b&znych studentskych projekti, které mélokdy spatii svétlo svéta. Byl polozen zéklad
pro realné uplatnitelny produkt, jez se po konetném odladéni muze distribuovat napiiklad
na nejvétsim soucasném obchodu s aplikacemi GooglePlay Store. Jiz v tento okamzik je
aplikace kompatibilni s 94 % zafizeni se systémem Android na trhu. Aplikace zaroven neni
osamocenym kusem softwaru, ale je soucCésti celé sluzby sklddajici se i z aplika¢niho bac-
kendu v podobé databédze a API. Nejen navrh a zprovoznéni komunikace s timto backendem,
ale také tymova spoluprace, byly soucasti této prace. Tato spolupréice spocivala napiiklad
v definovani formatu dat pfenasenych po siti nebo pribézném diskutovani sméru, kterym
se méa cela sluzba ubirat a ktery by ma i kolegova aplikace mély odréazet.

7 mého pohledu jsou moznosti dalsiho vyvoje pomérné Siroké. Nejvyznamnéjsi posun
tak vidim ve vy8e zminéném odladéni a uvolnéni aplikace mezi bézné uzivatele. Modularni
pristup, kterym jsem aplikaci implementoval, navic umoziuje pohodlné navrhnout alterna-
tivni rozhrani pro zafizeni s vétsi tuhlopfickou (tablety), a dosdhnout tak na dalsi uzivatele.
7 dlouhodobéjsiho pohledu by se pro uspésné zavedeni aplikace mél zprovoznit i gamifika¢ni
systém, pro ktery jsem ve své praci také polozil zaklady.

Prace byla realizovana v plném souladu se zadanim. V oblasti studia jsem se vénoval
nejen obecnym trendim uzivatelskych rozhrani, ale také ndvrhovym vzortim a designovym
principtm, které se uplatiuji u aplikaci bézicich na systému Android. Rozebral jsem tech-
nické aspekty platformy Android i souvisejici zaklady programovéni. UZzivatelské rozhrani
bylo detailné navrzeno a naimplementovano s vyuzitim rozli¢nych knihoven a byla realizo-
vana i komunikace s backendem. Znalosti naCerpané pii studiu testovani uzivatelské zkuse-
nosti jsem vyuzil v zdvéru prace, kde jsem se dikladné vénoval testovani vysledné aplikace,
pricemz jsem také diskutoval ziskané vysledky.

V dusledku vSech téchto skutefnosti jsem presvédcen, ze se vytvorend aplikace mize stét
kazdodennim pomocnikem a radcem bé&znych lidi se zdjmem v oblasti stravovani.
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Priloha A

Struktura zakladnich obrazovek
vysledné aplikace
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Facilities Facility Detail

Food Detail

Facility Location

umified & Restaurant Bavorska

3/

Restaurant Bavorska

DAILY MENU
Presentat
KAk

FhAAK

Top Around

«umified

Hovézi hamburger

Overall Rating

Quality Presentation
FhAAAk Akkkk

Price Serving Size
kA HkAEKk
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[ Bmo Krovo Pole

Menza Stary pivovar

< Profile

Honza Tomesek

FOLLOWING  FOLLOWERS RATED

Unrated

< Unrated

MW Svickova, houskovy knedlik
WY werhmen

7MW Houbové rizoto
WY wrter

Grilovana krkovicka
Y detetesese

Smazeny syr, hranolky
9 kktkk

Losos s kienem, brambory
8 23 8% 4

W\ Pirodni kufeci prsa, ryze
Ah AKX



Priloha B

Vynatek z odpovédi na pozadavek na
Foursquare API

{
response: {
venues: |
{
id: "4{60816e4fc6f460d32e48fa", // pronim zdznam o podniku
name: "Knihovna FIT VUT",
contact: {
phone: "541141204",
formattedPhone: "541 141 204"
b
location: {
address: "Bozetéchova 2",
lat: 49.22687475718783,
Ing: 16.59685492515564,
}
categories: |
],
}
{
id: "4b6fc4711964a520fdfb2ce3", // druhy zdznam o podniku
name: "FIT VUT v Brné",
}
// dalsi zdznamy o podnicich
l,
}
}

43



Priloha C

Vynatek z odpovédi na pozadavek na
vlastni API

count: 10,
facilities: |
{
id: "4c778e61923bal43195a67€6",
category: "Diner",
category id: "4bf58dd8d48988d147941735",
name: "Restaurace Racek",
distance: 623,
fsrating: 3.5,
photo _ prefix: "https://irs0.4sqi.net /img/general /",
photo_ suffix: "/HiJuvyrcTMHjNYD-bQjoQUOsZc6alnJQPdIQ6S1Gafc.jpg"

id: "4bdd69df645e0f477a6f6b19"

category: "African Restaurant",

category id: "4bf58dd8d48988d1c8941735",

name: "Klub cestovatelu",

distance: 651,

fsrating: 3.5,

photo  prefix: "https://irs2.4sqi.net /img/general /",

photo_ suffix: "/NBamlI9gcL1MixlXfpOtLaDAoOicpOm3gjhriNqz4-i8.jpg"

],
next page: "http://apitest.g6.cz/web/facilities?lat=49.22634225027&Ing—16.59581422806

&page limit=10&page=3&time zone=0"
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1. Spust’te aplikaci a prozkoumejte Gvodni obrazovky.
Otdzka: Jaky je vyznam tdvodnich obrazovek?
1. obrazovka:

Vlastni pozndmka: uZivatel naleznul navigani panel
ano/ ne

Otdzka: PovaZujete obrazovku s nejlep$imi jidly z okolnich restauraci za uZite¢nou
(pouzil byste ji spiSe neZ seznam restauraci)?

2. Vyhledejte podnik podle jména.
Otdzka: Je podle vés vyhleddvani dostate¢né pii ruce? Zduvodnéte.

3. Obnovte nactena data.
Vlastni pozndmka: doba nalezenfi aktualizacniho mechanismu:
...... sekund

4. Vyberte si pokrm z okolnich restauraci (projdéte nejméné 3 restaurace).
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5.

6.

7.

Vlastni pozndmka: uZivatel naleznul moZnost prochdzeni fotografif podniku.
ano/ ne

Zobrazte podnik na mapé.
Viastni pozndmka: doba do spusténi mapy:
...... sekund

Aktivujte navigaci k podniku.
Vlastni pozndmka: doba do spusténi navigace:
...... sekund

Pridejte novy pokrm "pomalym'' zpusobem.
Vlastni pozndmka: doba nalezeni tlaCitka pro pfidani pokrmu:
...... sekund

Otdzka: Je pro vds umisténi tlaCitka smysluplné?

Otdzka: Jak byste ohodnotil pohodInost vypliiovani informaci?
1 (negativni) 2 3 4

Otdzka: Uved'te, co se vam na tomto zpusobu libilo.

Otdzka: Jak byste celkové ohodnotil tento zpusob?

1 (negativni) 2 3 4 5 (pozitivni)

9.

Piidejte novy pokrm '""'modernim" zpusobem.
Otdzka: Jak byste ohodnotil pohodInost vypliiovani informaci?

1 (negativni) 2 3 4 5 (pozitivni)

Otdzka: Uved'te, co se vam na tomto zpusobu libilo.

Otdzka: Jak byste celkov€ ohodnotil tento zpiisob?

1 (negativni) 2 3 4 5 (pozitivni)

10. Sefad’te vSechny 3 zpusoby podle vasich preferenci.

1. pozice (nejuZitenéjsi)

8.

Piidejte novy pokrm 'rychlym" zpusobem.
Otdzka: Jak byste ohodnotil pohodInost vypliiovani informaci?

1 (negativni) 2 3 4 5 (pozitivni)

Otdzka: Uved'te, co se vam na tomto zpusobu libilo.

Otdzka: Jak byste celkové ohodnotil tento zpusob?

1 (negativni) 2 3 4 5 (pozitivni)

11.

Prohlédnéte si obrazovku s detailem pokrmu.
Vlastni pozndmka: uZivatel objevil uZivatelské komentére
ano/ne

Otdzka: Rozumite tcelu tlaCitek "Rate Now" a "Rate Later"?
Tlacitko "Rate Now":

12. Prihlaste se do aplikace pomoci Facebook tétu.

Otdzka: Kdo je nyni piihldsen do aplikace?




Priloha E
Pouzité knihovny

ANDROID VOLLEY

— Apache License, Version 2.0
— sitova komunikace

— https://github.com/mcxiaoke/android-volley
o MATERIAL DESIGN ANDROID LIBRARY

— Apache License, Version 2.0
— Material Design tlagitka
— https://github.com/navasmdc/MaterialDesignLibrary

ANDROID VIEWPAGERINDICATOR

— Apache License, Version 2.0
— indikator aktualni obrazovky

— https://github.com/JakeWharton/ViewPagerIndicator

FAcEBOOK SDK FOR ANDROID

— piihlasovani pomoci Facebook uc¢tu

— https://developers.facebook.com/docs/android

CRASHLYTICS KIT

— reportovani chyb a analyza pouzivani aplikace

— https://get.fabric.io/crashlytics
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