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Abstrakt

Cilem prace je vytvorit mobilni aplikaci umoznujici porizovani aktudlnich snimka historic-
kych pohlednic. Aplikace je implementovana pro operac¢ni systém Android. V praci jsou
popsany teoretické zaklady o problematice repeat photography a o pouzitych technologiich.
V praktické ¢asti prace je popsan navrh, implementace a testovani aplikace. Pro praktickou
cast bylo pouzito vyvojové prostiedi Xamarin, které je zalozeno na programovacim jazyku
C#. Vysledna aplikace umoziiuje uzivateli poridit co nejpfesnéjsi snimek odpovidajici his-
torické pohlednici.

Abstract

The aim of this thesis is to create a mobile application which allows to capture actual pho-
tographs of ancient postcards. Application is implemented for Android operation system.
Theoretical foundations about problematics of repeat photography and used technologies
are described in this thesis. Practical part of this thesis describes design, implementation and
testing of the application. Xamarin integrated development environment which is based on
programming language C# was utilized for practical part of thesis. Final application allows
user to capture the most accurate photography corresponding to historical postcard.
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Kapitola 1

Uvod

Tato préace popisuje tvorbu mobiln{ aplikace RePhoto pro opera¢ni systém Android. Apli-
kace slouzi k porizovani novych zabéra historickych pohlednic. Divodem pro vypracovani
této prace je nedostatek existujicich Teseni: zadna z aplikaci nemda propojeni mezi mo-
bilni a webovou aplikaci. Projekt bakaldiské prace byl pivodné planovan na platformu
Android, jelikoz podle statistik je to nejrozsitenéjsi operacni systém bézici na mobilnich
telefonech. Aplikace je vytvorena s pouzitim ndastroje Xamarin a muze byt v budoucnu
rozsifena i na dalsi mobilni opera¢ni systémy.

Cilem aplikace je nabidnout lidem moznost zdokumentovat nové podoby mist, ktera
byla vyfocena s ¢asovou mezerou a zobrazit si jejich porovnéni. Uzivatel si pomoci aplikace
zobrazi fotografie ve své blizkosti. Vybere si misto, které ho zaujalo a jakmile se zorientuje
v terénu a najde pribliznou pozici, ze které byla fotografie porizena, udéla aktualni zabér
mista. Uzivateli, kterému neni zndma presna poloha mista, dopomtze k tomuto bodu na-
vigace. PTi porizovani nové fotografie je uzivateli poskytnuta na pozadi historickd podoba
objektu. Posuvnikem si mtize ménit intenzitu jejitho prolnuti. Pokud se mu nepovede vyfotit
presnou podobu mista, ma moznost si ji pomoci gest na obrazovce zvétsit, nebo zmensit
a posunout tak, aby ji zasadil do kontextu historické fotografie. Uzivatel ma moznost pridat
k nové porizené fotografii komentar a odeslat ji na webovou aplikaci. Ve webové aplikaci si
bude moci prohlizet veskeré vyfocené fotografie a jejich srovnani.

Tato prace byla vyvijena jako start-up projekt a bude ispésnd, pokud zaujme co nejvétsi
mnozstvi uzivatelu. Aplikace tohoto typu je atraktivni pouze v pripadé, jestli bude mit uzi-
vatel moznost vyfotit novy zabér mista nejen v jednom mésté, ale nejlépe kdekoliv v Ceské
republice. Zajistili jsme databazi s celkovym poctem historickych fotografii ¢itajicim pres 50
000 snimk.

V nasledujicich kapitolach budu tesit motivaci, pro¢ jsem aplikaci tvoril. Budu se za-
byvat problémy se soucasnym vytvarenim mobilnich aplikaci, a také moznostmi, jak je
vyvijet. Zminim se i o samotné platformé Android a dalsich technologiich pouzitych pii
vyvoji. Dalsim tématem bude vlastni navrh aplikace a zpusob, jakym byla vyvijena a po-
pis pouzitych prvka uzivatelského rozhrani. Déle popisi zptusob implementace a veskerou
komunikaci s webovou aplikaci. Nésledujici kapitola bude pojednavat o zptisobu testovani
a predchozich verzich aplikace, jejich nevyhodach a planech na vylepsSeni.



Kapitola 2

Motivace k vytvoreni resené
mobilni aplikace

vvvvvv

Pozoruji jejich ipadek, nebo na druhou stranu rist novych objektt. V ¢asopisech se objevuji
clanky, které srovnavaji podoby mist v raznych dobach. Na Facebooku existuji skupiny,
které se zabyvaji historii mést a k historickym fotografiim prikladaji aktualni podoby. Této
skutecnosti pomuze projekt RePhoto, ktery se sklada z mobilni a webové aplikace, kterou
fesil kolega Martin Stainer. Aplikace jsou vzéjemné propojené, a proto dodaji uzivateltim
vice moznosti nez jakékoliv existujici alternativy.

Dalsim krokem byl prizkum trhu. Byl jsem prekvapen, ze je velky nedostatek podobnych
aplikaci. Nasel jsem podobné projekty, jejichz funkénost a rozdily jsou popsany nize.

2.1 ReSeni problematiky p¥i repeat photography

Repeat photography je technika porizovani snimku mist, kterd byla uz diive vyfotografo-
véana. Uspé&nému vyfotografovani stejného mista lze zjednodusené dojit témito kroky: najit
misto, odkud byl historicky snimek porizen, spravné nastavit kameru a poridit novy za-
bér. K nalezeni mista, odkud byla fotografie porizena je velice slozity proces, na ktery se
pouzivaji specialni techniky odhadu vzdalenosti od fotografovaného snimku. V nékterych
pripadech je nemozné se na tyto mista dostat, kvili nepfistupnému terénu. V soucasnosti
se nejcasti k nalezeni mista pouzivd informacni systém GIS!.

Repeat photography se vyuziva nejcéastéji v oboru sledovani klimatickych zmén (napf.
na obrazku 2.1 lze vidét snimky z Nérodni Rezervace Wolong?), avSak pouziva se i pro
pozorovani kulturnich, zdravotnich nebo osobnich zmén. Pri sledovani promén krajiny je
cilem zdokumentovat vliv prirodnich zmén. Timto zpusobem se mohou napriklad testovat
hypotézy o vlivu globalniho oteplovani na zménu krajiny nebo tstupu ledovcii. Z hlediska
zdravotnich véd se pouzivala repeat photography pro snimky zmén na lidech, kteti trpéli ne-
moci. Byla potieba pozorovat zmény a vyvoj nemoci, pti pokusech o jejich lécbu. Pouzivala
se napriklad pfi pozorovani 1é¢by tuberkulézy nebo pii poskozeni sitnice [1].

Vzhledem k faktu, ze tato bakalarska prace se zabird opakovanym fotografovanim histo-
rickych pohlednic, je dulezité rozebrat repeat photography z kulturniho hlediska. Problémy
spojené s porizovanim novych zabéru historickych pohlednic jsou zejména prekazky mezi

!Geographical Information System — http://www.esri.com/what-is-gis
ZPfevzato z: http://journals.plos.org/plosone/article?id=10.1371/journal.pone.0025008
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Obréazek 2.1: Na obrazku je vidét ukazka repeat photography z hlediska sledovani krajiny.
Na obrézcich je vidét snimek z Narodni Rezervace Wolong v Ciné.

budovami. Ponévadz se mésta neustale rozsiruji a stavi se nové budovy, ¢asto neni mozné
najit pavodni misto, ze kterého byl porizen historicky snimek. Dalsim problémem je fo-
tografovani pohlednic z vyssich pater budov. Ukazka tuspésného porizeni nové fotografie
stejného mista je na obrazku 2.2.

Obréazek 2.2: Na nasledujicich obrazcich je zobrazeno porovnani podoby mésta v roce 1960
a 2017.

2.2 Shromazdéni historickych pohlednic

Pro spravné fungovani aplikace byla potfeba zajistit vétsi mnozstvi historickych pohlednic,
ponévadz pri malém mnozstvi by prace nedokdzala zaujmout vétsi spektrum uzivateli.
Tento problém byl fesen pred rozhodnutim, zda zacit projekt realizovat. Navstivili jsme
nékolik archivii mésta Brna a mésta Olomouce. Tam ndm bylo vétsinou sdéleno, ze digitalni
podoba historickych fotografii mist neni k dispozici nebo bychom si snimky museli koupit.
Poté jsme kontaktovali pana Ing. Ivo Petra, ktery vlastni webové stranky Fotohistorie [0]
a byl ochotny s nami komunikovat. Pfi osobni schiizce ndm poskytl opravnéni vyuzit jeho
databézi fotografif, ktera obsahuje pres 50 000 fotografii zajimavych mist po celé Ceské
republice.

2.3 Priazkum existujicich reseni

Pri prizkumu existujicich feseni jsem narazil na nékolik mobilnich aplikaci, které se k his-
torickym fotografiim vztahuji. Jejich funkénost je v mnoha ohledech rtizna od fesené ba-
kalarské prace. Zadna z nalezenych aplikaci neni v ¢eském jazyce, tudiz neni ani dostupna



dostatecnd databaze fotografii na tizemi Ceské republiky. Viechny srovndvané aplikace byly
stazeny zadarmo na oficidlnim obchodé s aplikacemi Google Play®.

2.3.1 Aplikace RePhoto

Aplikace RePhoto? je v oblasti znovupofizovani historickych fotografif nejblize fesenému
projektu. Implementace je dostupna pro iOS i pro Android. Vzhledem k dostupnym pro-
stfedktim byla otestovdana pouze na zafizeni s opera¢nim systémem Android. Pri spusténi
aplikace se otevie stranka s mapou, kterd je vycentrovana na nejblizsi misto porizeni his-
torické fotografie. Pfi klepnuti na bod se otevre stranka, kterd umoznuje foceni aktudlniho
snimku prolnutého historickym zabérem mista. Je mozné si zvolit intenzitu prolnuti foto-
grafii a také si prepnout, jak velkou ¢ast obrazovky mé prolnuti zabrat. Pri porizeni zabéru
je moznost prolnuti fotografii a ulozeni nové porizeného snimku, nebo zruseni celé akce.
P1i ulozeni se fotografie nahraje na webovou aplikaci projektu. Nézornd ukéazka aplikace se
nachdazi na obrazku 2.3.

Srovnani aplikaci

Srovnavana aplikace je zalozena jako projekt pro konkrétni uzivatele, ktefi si zalozi svou
vlastni pozorovaci oblast, kterou si v pribéhu casu znovu foti. Existujici oblasti se prilis
nezajimaji o historické fotografie, ale o pofizovani snimkt z neddvné doby. Prikladem jsou
zabéry okoli Washingtonské Univerzity, které se zajimaji predevsim o monitorovani rastu
stromu. Dalsi z funkci aplikace je porizovani zabéri pro osobni ucely, kde si mohou lidé
napiiklad zobrazit postup pri rekonstrukci bytu.

2.3.2 Aplikace WhatWasThere

Dalsi aplikace, ktera se zabyva problematikou znovuporizovani fotografii se nazyva
WhatWasThere’. Jedné se o webovou a mobilni aplikaci. Jeji proveden je feSeno zptisobem
nahravani historickych fotografif a zasazeni do kontextu pomoci technologie Street View °
od firmy Google.

Pro pridani snimku se uzivatel musi prihlésit pomoci e-mailu a hesla. Nahraje vybranou
fotografii a prida k ni titulek, popis a rok porizeni. Pokud uzivatel neznéd rok porizeni,
aplikace nabidne volbu stoleti, nebo lze nahrat fotografii i bez tohoto tidaje. Po vyplnéni méa
uzivatel moznost vybrat si pozici porizeni snimku a zasadit ho do findlniho kontextu. K tomu
mu dopomohou néstroje, jako je zmenseni nebo zvétseni puvodniho zabéru. Po ulozeni
snimku si ho mtze prohlédnout ve svém albu nahranych fotografii.

Srovnani aplikaci

Mobilni aplikace existuje pouze pro platformu iOS, pro jejiz testovani jsem nemél dostupné
prostiredky. Pri zkoumani webové aplikace jsem narazil na problém u samotného reseni, jak
zasadit fotografii do kontextu. Snimky potizené pres Street View neumoznuji uzivatelim
nahrat fotografie, které byly porizeny ve vétsi vzdalenosti od silnice. Dalsi problém predsta-
vuje presnd poloha zabéru. Neni moznost zmérit vzdalenost mezi dvéma snimky, protoze je

3Dostupné z: https://play.google.com/store

“Dostupn z: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.cscience
SDostupna z: http://www.whatwasthere.com/

SDostupné na: https://www.google.cz/intl/cs/streetview/


https://play.google.com/store
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.cscience
http://www.whatwasthere.com/
https://www.google.cz/intl/cs/streetview/

CANCEL SAVE

Obrazek 2.3: Na nasledujicich tfech obrazcich je zobrazena ukazka z konkurencéni aplikace
RePhoto. Na obrazku vlevo lze vidét tvodni stranku pri spusténi aplikace. Na prostred-
nim obrazku je vidét aplikace ve stadiu foceni. Na obrazku vpravo lze vidét rekapitulaci
pofizeného snimku s jeho vzorem. Je zde moznost uloZeni nebo zruseni.

zavisla na rychlosti a GPS signdlu vozu. Ve mésté je vzdalenost priblizné 10 metri, mimo
néj se interval zvysuje. I délka deseti metr mtze vytvorit uzivateli potize s uréenim presné
pozice fotografie. Neméné podstatnou nevyhodou jsou prekazky mezi silnici a objektem
(napr. stromy, ploty). Tento druh zdbrany je zobrazen na obrazku 2.4. Bakalarska préace
tyto problémy fesit nemusi, protoze dodava uzivateli vétsi interakci s pofizovanim snimki.

Ostatni aplikace

Vyse zminéné aplikace byly nejeefektivnéjsi v problematice znovupotizovani fotografii.
K jedné z dalsich zkousenych aplikaci patfila Rephotos’, ktera pii testovani neplnila funké-
nost popsanou na oficidlnich strankiach Google Play. Aplikace ma nahrévat fotografie z pa-
méti telefonu a umoznit uzivateli jejich znovuporizeni. P¥i pokusu o nahrani fotografie
aplikace zobragzila chybu. Stranka, kterda umoznovala foceni, dokazala prepinat mezi predni
a hlavni kamerou, ale obraz byl sekany a v podstaté nepouzitelny.

Dalsi z aplikaci je HistoryPin®, kterd mé velice podobnou logiku piidavani fotografii
jako WhatWasThere, a proto ji nebudu prilis detailné rozebirat. Pti zkousce aplikace jsem
zjistil, Ze neni primo zamérena na zasazeni snimku do kontextu historického zabéru. Uzivatel
historickou fotografii miize pripnout pouze na misto, kde se zhruba nachézi. Tato moznost
je rozsirena o jeji presné pripnuti pomoci Street View.

"Dostupna na: https://play.google.com/store/apps/details?id=alcantech.RePhotos&hl=cs
8Dostupnd z https://www.historypin.org


https://play.google.com/store/apps/details?id=alcantech.RePhotos&hl=cs
https://www.historypin.org
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Obréazek 2.4: Na obrazku je vidét ukizka z webové aplikace WhatWasThere, ktera se zabyva
prikladani fotografii pofizenych z automobilu Google Street View. Na prikladu lze vidét
nesrovnalost pri zasazeni fotografie do kontextu, protoze se v pohledu nachazi prekazka.



Kapitola 3

Vyvoj mobilnich aplikaci s pomoci
frameworku Xamarin

Xamarin je softwarova firma, ktera byla zalozena v roce 2011. Vznikla z firmy Ximian, ktera
vytvorila projekt Mono. Vyviji sadu nastroji pro multiplatformni vyvoj zvanou Xamarin.
Projekt Mono byl vyvinut spole¢nosti Novell a Xamarin byl zalozen, aby ve spravé projektu
prokracoval. Mono je open source implementace rozhrani .NET, kterou lze pouzit k vyvoji
kompatibilnich aplikaci na vice platformach. Do doby vzniku frameworku byl vyvoj mobil-
nich aplikaci nejrozsitenéjsi v programovacim jazyku Java a vyvojovém prostiedi Android
Studio, ktery je dodnes nejcastéji volenou variantou pro tvorbu mobilnich aplikaci.

3.1 Popis platformy Android

Android je opera¢ni systém zalozeny na jadie Linuxu. Jeho vyvoj je pod zastitou spolec-
nosti Google. Je to open source software. Je to nejrozsitenéjsi mobilni operacni systém
nasledovany Apple iOS a Microsoft Windows Phone (viz. tabulka 3.1). Jeho uplatnéni lze
nalézt nejen u mobilnich zafizeni a tableti, ale mé sirokou skalu vyuziti (napf. Android
TV, Android Wear atd.). Vyvoj aplikaci na Android je bezplatny. Dalsi véci je zvefejnéni
aplikaci pres Google Play, které je zpoplatnéno jednorazovou ¢astkou 25 USD. Po zaplaceni
je zptistupnéné nejen zverejnéni aplikace, ale i jiné vyhody od Google jako je Google API
atd. Dalsi moznosti je zvefejnéni bez poplatkll na Amazon Store, ktery ale neni tak rozsi-
feny jako Google Play. Kazdy programator musi pocitat s tim, ze je vétsi mnozstvi verzi
Android platforem a ne vzdy je aplikace kompatibilni se vSemi zafizenimi. Pro aplikace,
které by mély zaujmout co nejvice uzivatel, by programator meél vybirat implementacni
prvky, které jsou kompatibilni pro co nejvétsi rozmezi verzi.

Jednim ze zdkladnich komponent Android je Activity. Aplikace obvykle sestava z vice
aktivit. Vétsinou se po startu aplikace spusti hlavni aktivita, ktera je definovana v souboru
AndroidManifest.xml. Aktivita bézné spousti nové okno, které zaplni celou obrazovku
a pomoci Layoutu zobrazuje prvky na strance. Zobrazeni nebo provedeni aktivity ma ¢asto
vysokou narocnost, proto jejich chod 7idi Activity Manager. Kazda z nich m4 svtij zivotni
cyklus, ktery je zobrazeny na obrazku 3.1.

2Pfevzato z: https://developer.android.com/reference/android/app/Activity.html
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Obrazek 3.1: Na obréazku lze vidét zivotni cyklus aktivity. Ta je zdkladnim prvkem pii
tvorbé aplikaci pro opera¢ni systém Android.”

3.2 Xamarin.Forms

Xamarin Forms je multiplatformni UI (User Interface — uzivatelské rozhrani), které umoz-
nuje vyvojaram snaze vytvaret uzivatelské rozhrani spolecné pro Android, iOS a Windows
Phone. Schéma vyvoje v Xamarin.Forms je popsdano na obrazku 3.2. Prvky, které jsou
psany ve sdileném koédu, lze vyuzit pro jednoduchy design a bézné ovladani. Avsak pro
vyvoj slozitéjsich projektti, kde jsou potieba animace, slozitéjsi ovladani prvkd, nativni
mobilni dialogovi okna nebo vlastni prizptisobeni mapy, je potieba renderovani. Pro kaz-
dou platformu musi programétor vytvorit vlastni renderer, ale vSsechny jsou nad spole¢nym
kédem. Tyto renderery umoznuji programatorovi vyuzit specifictéjsich vlastnosti prvka uzi-
vatelského rozhrani kazdé platformy [5].

Tvorba mobilni aplikace pro kazdou platformu zvlast skyté nékolik problému [7]:

e Rizna paradigmata uzivatelského rozhrani — vSechny platformy maji podobné
cesty, jak zobrazit grafické prvky uzivatelského rozhrani a podobné zptsoby jejich



Operaéni systém | Podil na trhu [%]
Android 81,7
iOS 17,9
Windows Phone 0,3
Ostatni 0,1

Tabulka 3.1: V tabulce lze vidét podil mobilnich opera¢nich systému na trhu [8]. Tato
statistika byla vytvorena ve ¢tvrtém ctvrtleti roku 2016.

L

Shared C# App Logic

Obréazek 3.2: Schéma multiplatformniho vyvoje aplikace pomoci Xamarin.Forms. Ze sché-
matu lze vycist, ze vSechny platformy jsou psany pod jednim sdilenym kédem uzivatelského
rozhrani a celd logika fungovani je oddélena od této vrstvy.

ovladani, avsak zpiisob implementace je rozdilny. Kazdéd platforma ma jiny styl na-
vigace mezi strankami, prezentaci grafickych prvki a jejich pouziti, dokonce i jiné
zpracovani dotyku fyzického zarizeni. Kazda platforma mé svou vlastni kuturu vy-
voje a tyto kulturni konvence ovliviiuji programatory v mnoha smérech.

e Jina vyvojova prostredi — programatofi jsou zvykli pracovat ve svém oblibeném
vyvojovém prostiedi (IDE?). Pro kazdou z platforem takové IDE existuje, ale jsou
v mnoha smérech velice rozdilna.

— Pro iOS se vyviji v Xcode.
— Pro Android existuje Android Studio.

— Pro vyvoj Windows aplikaci se pouziva Visual Studio.

e Riazna programovaci rozhrani - vsechny tii platfromy jsou zaloZené na jiném
opera¢nim systému s ruznymi API. V mnoha pripadech se implementuje stejny typ
objektl uzivatelského rozhrani, ale pod jinymi jmény. Spousta z nich se nelisi pouze

3Integrated development environment
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ve jménu, ale i v jinych ohledech. Jako piiklad je uveden objekt, ktery méni hodnotu
bool* operatoru. Napiiklad:

— Pro iPhone existuje ,,View"“ se jménem UISwitch.
— Na zafizenich se systémem Android je to ,Widget“ se jménem Switch.

— Ve Windows Runtime API je to ,Control* s ndzvem ToggleSwitch.

e Jiny programovaci jazyk — programator ma omezenou moznost vybéru progra-
movaciho jazyka pro kazdou z platforem. Obecné je presto kazdd z nich tzce spjata
s jednim programovacim jazykem. VSechny maji spolecny fakt, ze jsou to objektove
orientované jazyky.

— Pro iPhone je to Objective-C.
— Java pro Android zafizeni.

— C¥ pro zafizeni s Windows.

Tyto problémy jsou velkym divodem pro¢ vytvaret mobilni aplikace multiplatformné.

Popis architektury MVVM

MVVM? architektura je navrhovy vzor. Jeho cilem je oddélit logickou stranku aplikace
od jeho uzivatelského rozhrani a dat. Tim se kod stava prehlednéjsi a lépe strukturovany.
Nézev MVVM se sklad4 z prvnich pismen tii slov, a to model, view a viewmodel [2]. Schéma
MVVM je zobrazeno na obrazku 3.3.

e Model — popisuje data ziskand z ulozisté (napt. databaze, webova sluzba). Model
nevi o stavu ovladacich prvki.

e View — v zakladé reprezentuje aktudlni obrazovku, ve které se aplikace nachézi i se
vSemi jeho ovlddacimi prvky (mapf. button, label atd.). Reprezentace je v jazyce
XAMLS.

e ViewModel — ovlada a méni views jako jejich datovy kontext. Zprostiedkovava trans-
portni vrstvu mezi modelem a view. Drzi stav aplikace.

NuGet galerie

NuGet je open-source manazer balicki pouzitelnych pro vyvojové platformy spolecnosti
Microsoft. Celkovy pocet balicki je nékolik desitek tisic. NuGet galerie je centralni repozitar,
ktery vyuzivaji vSichni autofi balikti i jejich spottebitelé. Jakmile uzivatel vybere balicek,
ktery chce nainstalovat, NuGet manazer ho zkopiruje do jeho feSeni a aktualizuje cely
projekt véetné prirazeni referenci a zmény v potrebnych souborech.

4Boolean  data  type —  https://www.ibm.com/support/knowledgecenter/en/SSGUSG_12.1.0/
com.ibm.sqlr.doc/ids_sqr_099.htm

®Model-View-ViewModel — https://msdn.microsoft.com/en-us/library/hh848246.aspx

SExtensible Application Markup Language
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( ) Model change
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PropertyChanged
events

Update
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ViewModel data : Read

Obrazek 3.3: Na obrazku je zobrazeno schéma Model-View-ModelView architektury.

3.3 Google API

Nedilnou soucasti aplikace je API od Google, kteréd poskytuje mnozstvi rozhrani pro progra-
movani aplikaci. Google API byla vytvorenou firmou Google a umoznuje programatortum
komunikaci s Google sluzbami a jeji integraci s nimi a ostatnimi sluzbami. Mezi nejpou-
zivanéjsi patii Search, Google Maps, Gmail, Translate a Youtube. Pro vytvofeni aplikace
jsem vyuzil Google Maps k zobrazeni mist, kde se nachazi historické fotografie.

Google Maps

V aplikaci je vyuzivana Google Maps API, kterou vyviji spolecnost Google. Existuji ¢tyii
zakladni typy zobrazeni mapy: satelitni, hybridni, mapa zobrazujici terén a mapa silnic.
Pro aplikaci byla nejvhodnéjsi pravé mapa silnic, na které jsou zvyraznéné silnice a mésta.
Pro zprovoznéni Google Maps API je nutné vygenerovat kli¢. Na tento kli¢ se poté musi
mobilni aplikace odkazovat. Toto opatfeni je nutné kvili poctu zobrazeni mapy, které je
omezené pro uzivatele, ktefi tuto API pouzivaji bezplatné.

3.4 Komunikace se serverem

Pro komunikaci se serverem jsou vyuzivany metody HTTP7 protokolu. V aplikaci jsou
pouzivany pouze 2 metody:

e GET — je metoda pro odeslani pozadavku na objekt, se kterym se odesilaji data
potrebna k jeho ziskani.

e POST — metoda k odesilani vétsitho toku dat.

Zpusob zapisu, ktery byl pro komunikaci pouzity, se nazyvd JSON®. Je to format pro
vymeénu dat, ktery je zalozen na podmnoziné programovaciho jazyka JavaScript. Je zalozen
na dvou strukturiach. Prvni z nich struktura pard ndzev—hodnota a druhou je sefazeny
seznam hodnot [3].

"Hypertext Transfer Protocol — https://www.computerhope.com/jargon/h/http.htm
8JavaScript Object Notation — https://www.thoughtco.com/what-is-javascript-2037921
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Kapitola 4

Navrh uzivatelského rozhrani a
implementace aplikace

Tato kapitola se bude zabyvat pozadavky na aplikaci, navrhem grafického rozhrani a da-
tovych modeld. Déle zde bude pojednano o vybéru cilové verze operac¢niho systému a pro-
gramovacim jazyku, ve kterém aplikace je vytvorena. Je zde rozveden i vybér vhodnych
implementacnich prostiredku.

4.1 Uzivatelé a pripady uziti

Aplikace je zaméfena na vSechny vékové skupiny. Na obrazku 4.1 je zndzornén diagram
pripadt uziti, ktery byl vytvoren pred samotnou implementaci a v mnohém byl poupraven.
Pro pochopeni funkénosti aplikace je potteba si pripady uziti detailnéji rozebrat:

e Prohlizet fotografie — prohlizeni historickych fotografii pomoci jejich vypisu ve formé
snimku a informacemi o ném.

e Najit misto, najit nejblizsi fotografie — jsou v konecné fazi spojeny do spole¢ného
pripadu uziti, kde jsou tyto body zobrazeny na mapé.

e Vyfotit novou fotografii — nejdulezitéjsi funkce celé aplikace, porizeni aktualni
fotografie mista, které je zobrazeno na historickém snimku.

e Prohlizeni porizené fotografie — po prezkouméni tohoto pripadu je lepsi, kdyz
danou funkci bude vykonavat webova aplikace.

e Upravit fotografii — moznost orezani a posun porizené fotografie pred jejim odeslé-
nim.

e Odeslat fotografii — odeslani fotografie s informacemi o porizeném snimku, GPS
souradnicemi a informacich o uzivateli na webovou aplikaci.

13
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Obrazek 4.1: Diagram pripadu uziti

4.2 Pozadavky na aplikaci

Vyslednd mobilni aplikace musi spliovat tyto pozadavky:

Byt spustitelnd na mobilnich telefonech s minimalni verzi opera¢niho systému Android
4.0.4.

o Umoznit uzivateli registraci a ptrihldseni s propojenim s webovou aplikaci.

e Grafické prvky musi mit ptijatelny vzhled a funkénost pro ovladani prstem na malych
displejich.

e Umoznit uzivateli vytvoreni nového zdbéru historické fotografie a jeji nasledné ode-
slani na webovou aplikaci.

4.3 Vyvoj aplikace pomoci prototypovani

Cely vyvoj probihal pomoci prototypovani. U prvniho navrhu jsem vychéazel z jiz vytvo-
fenych pripadt uziti, které jsou vidét na obrazku 4.1. Po vytvoreni prvniho funkéniho
prototypu jsem vychazel z poznatku potencidlnich uzivateli a svého vedouciho bakalarské
prace a aplikaci podle nich pretvarel.
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Technika vyvoje prototypovanim je postavena na vytvareni netuplnych verzi softwaru.
Kazdy novy prototyp se musi zdroven prodiskutovat s potencidlnimi uzivateli a jejich po-
znatky o softwaru zaznamenat do dalsi verze. Vyvoj pomoci této techniky se vyplati pouzit
u softwaru, ktery ma zaujmout velké spektrum uzivatelti. P¥i poc¢ateénim navrhu se vét-
Sinou tvori rizné mockupy' a dalsf navrhy, které predchézi samotné implementaci [4]. P¥i
prototypovani se naimplementuje prvni verze programu, jejiz prvky se podle urcitého poctu
potencialnich uzivateld upravi, ponechaji, nebo uplné odstrani. Jednou z dulezitych ¢asti je
testovani na vice zafizenich, a proto byly verze rozesilany potencidlnim uzivatelim v podobé
instala¢nich soubort aplikace. Timto zptisobem lze nejlépe eliminovat problémy s GUI?.

4.4 Popis fungovani aplikace

Cela funkénost mobilni aplikace je zobrazena na videu, které je ulozeno na webové strance®.
Pri spusténi aplikace by méla prvni stranka uzivatele zaujmout. Vzhledem k tomu, ze nelze
preskocit prihlasovaci stranku, musi pravé ta byt navrzena tak, aby uzivateli priblizila funkci
aplikace. Toho je dosazeno pridanim kolaze historickych fotografii na pozadi na obrazku 4.2
vlevo. Déle je na strance ikona pro napovédu k aplikaci, kde je vysvétleno zéakladni ovladani
aplikace a jeji funkcnost. Prihlasovani do aplikace je mozné dvojim zptusobem. Prvni z nich
je vytvoreni vlastniho ic¢tu (na obrazku 4.2 uprostied). K vytvoreni vlastniho a¢tu musi
uzivatel zadat své jméno a prijmeni, uzivatelské jméno, e-mail a heslo. Poté se pres REST
API vytvori zdznam v databazi webové aplikace. Déle se na prihlasovaci strance prihlasi
pomoci e-mailu a svého hesla. Druhym zptisobem ptihlaseni je registrace pres webovou
aplikaci, ve které si uzivatel vygeneruje QR kéd* k piihldseni, ktery bude mit platnost
jeden den. Po vygenerovani si uzivatel pres zabudovanou ¢tecku QR kédu (na obrazku 4.2
vpravo) nacte svuj ovérovaci symbol a pres REST API probéhne jeho autorizace.

Po uspésném prihlaseni je uzivateli poskytnuta stranka s mapou (obrézek 4.3 vlevo),
kterd je vycentrovani na Ceskou republiku a jsou na ni zobrazena vSechna mista, kde se
nachézi historickd fotografie. Lze vidét i aktudlni polohu mobilniho zafizeni, na kterou je
mozné se premistit pomoci tlac¢itka aktualni pozice. Pti prepnuti lokdlni navigace umisténé
ve vrchni ¢asti stranky na ,Vypis® se objevi vypis vSech zobrazenych fotografii viditelnych
na mapé (obrézek 4.3 uprostfed). Tento pocet fotografii se méni dynamicky pfi ptiblizeni
na uréité misto (napi. kdy# uzivatel nechd mapu vycentrovanou na celou Ceskou republiku,
bude ve vypisu vice fotografii, nez kdyz bude mit mapu priblizenou na oblast Kralova Pole).
Na strance s vypisem si poté uzivatel zvoli fotografii, ktera ho zaujala a chce ji vyfotit. Sni-
mek se mu objevi na nové strance (obrazek 4.3 vpravo), kde ma moznost si k mistu zobrazit
podrobnosti, pokud jsou k dispozici, nebo pomoci externi aplikace navigovat pomoci GPS®
souradnic k danému mistu. Dale se muze vratit na predchozi stdnku s vypisem zabéri nebo
zvolit, ze pravé tento snimek chce vyfotit.

Jakmile uzivatel zvoli moznost poridit fotografii, otevie se nova stranka (obrazek 4.4
vlevo nahore), kterd mu umozni aktudlni snimek poridit. Dulezité je, aby byl novy zabér
co nejlépe zarovnany s fotografii historickou. Tomu dopomiize prolnuti obou fotek. Zaro-
ven je zde i moznost si ménit pomoci posuvniku intenzitu prolnuti. Jakmile je fotografie
pofizena, objevi se stranka (obrazek 4.4 vpravo nahote), kterd umozni uzivateli tpravu

!Dostupné na: https://experience.sap.com/basics/what-is-a-mock-up/
2Graphical User Interface — https://www.computerhope.com/jargon/g/gui.htm
3Dostupné na: http://demo.egoba.cz/fotografie/video.mp4

4Quick Response Code — http://www.whatisaqrcode.co.uk/

®Global Positioning System — http://www.gps.gov/
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Obrazek 4.2: Prvni ukézka z praktické ¢asti bakalarské prace — aplikace RePhoto. Na levém
obrazku je vidét prihlasovaci stranka, kde se uzivatel pomoci prihlasovacich udaji do apli-
kace ptripoji. Na prosttedni ukézce je vidét stranka s vytvorenim vlastniho ié¢tu. Na obrazku
vpravo je ukazka prihlasovani pres QR kod, ktery je vygenerovan webovou aplikaci.

nové vytvoreného snimku. To je mozné pomoci gest. Prvni gesto je proveditelné pomoci do-
tyku dvou prstu na zobrazeny snimek a jejich pohyb smérem od sebe nebo k sobé zpusobi
priblizeni a oddaleni zabéru. Druhé gesto se pouziva pri priblizené fotografii a zpusobuje
posun vSemi smeéry. Déle se na této strance nachézi posuvnik, ktery umoznuje stejnou funkci
jako na predchozi strance. Je zde i tlacitko ndhledu, které umoznuje skryt nebo zobrazit
viditelnost historického snimku. Jakmile je uzivatel spokojen s tpravou fotografie, klepne
na tla¢itko pro potvrzeni fotografie a je pfesunut na stranku (obrézek 4.4 uprostied dole),
kde ma moznost pridat komentaf k porizenému zadbéru a odeslat na webovou aplikaci 4.5.
Neni-li fotografie vyfocena presné a nelze uz vice upravit, aby byla zasazena do kontextu,
klepne na tlac¢itko pro zruseni aktudlniho snimku a je presunut znovu na stranku umoznujici
foceni.

4.5 Pouzité prvky uzivatelského rozhrani

Jak uz jsem se zminil v sekci 3.2, ovladani je implementovano ve sdileném kédu. Prvky uzi-
vatelského rozhrani jsou definovany v XAML souborech, které reprezentuji vzhled stranek.
Existuje vice druhti stranek, ale popisu ty, které jsou v aplikaci vyuzity, a jejich umisténi.
Jejich vzhled je zobrazen na obrazku 4.6.

e ContentPage — zakladni jednoduché stranka. Pro zobrazeni prvka na této strance
se musi implementovat uvnitt této tiidy. Je pouzita témér pro vSechny stranky, mimo
stranky uvedené nize.

e NavigationPage — stranka, kterd ovlada navigaci na ostatni.
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Obréazek 4.3: Na uvedenych obrazcich porizenych z obrazovky pii pouziti aplikace jsou zob-
razeny ukazky stranek. Vlevo se nachézi obrazek, ktery je slozen z mapy a lokalni navigace.
Na mapé jsou zobrazeny body, které znac¢i misto s historickou fotografii. Na prostfednim
obrazku je zobrazen vypis fotografii a informaci o nich. Vpravo je zobrazena stranka, ktera
umozni uzivateli detailnéjsi nahled fotografie a moznost navigace k ni, zobrazeni poznamek
nebo jeji vyfoceni.

e TabbedPage — stranka slozend ze dvou a vice ContentPage, mezi kterymi lze pfe-
chizet pomoci lokdlni navigace, kterd se nachézi v horni ¢asti stranky. Pfesun mezi
stranami je mozny i gesty tahu doprava nebo doleva. Listu lze vlastnim zptsobem
upravit a pridat text nebo ikonu.

Dale bylo vyuzito nékolika druhti rozlozeni prvki po strance. Je dilezité zadavat hod-
noty relativné, protoze mobilni zarizeni maji rtizné velikosti displeji. Nejvice jsem pouzi-
val rozlozeni pomoci GridLayout, které umoznuje nadefinovat si rozmezi radki a sloupct
a prvky do nich umistovat. V mnoha pripadech je pouzito na jedné strance vice rozlozeni.
Jednd se o kombinace téchto rozlozeni: GridView, StackLayout, AbsolutelLayout, Frame
a RelativeLayout. Naptiklad v GridView pouzivam pro zobrazeni fotografie StackLayout.

Rozlozeni se pouziva pro rozmisténi prvkia na strance. Nékteré z pouzivanych prvkua
detailnéji popisi:

e Button — tlacitko, které reaguje na klepnuti.
e Label — je to prvek, ktery zobrazuje text.

e Image — prvek, ktery zobrazuje obrazky. Lze nastavit jeho prihlednost, velikost nebo
otoceni. Je mozné pro néj naimplementovat udalosti, jako je klepnuti.

e Entry — prvek, jehoz text lze editovat. Je mozné nastavit prednastavené hodnoty
nebo skryti znakt pti zadavani hesla.
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Obréazek 4.4: Na uvedenych obréazcich jsou zobrazeny stranky, které byly potizeny z obra-
zovky telefonu pfi foceni v terénu. Na obrazku nahore vlevo je vidét stranka umoznujici
fotografovani. Na levé strané je pouzit prvek Slider, ktery slouzi ke zméné pruhlednosti
historické fotografie. Fotografie je porizena pri klepnuti na dalsi viditelny prvek Button.
Na obréazku nahore vlevo je ukazka ze stranky srovnani. Jsou zde umistény tlacitka slouzici
pro néhled historické fotografie (vlevo uprostfed), pro zruseni aktudlniho snimku (vlevo
dole) a pro potvrzeni fotografie (vpravo dole). Stranka dole uprostied slouzi k pridavani
komentaru k porizenému snimku.

e Map — zobrazuje mapu a body na ni. Obsahuje mnozstvi gest, ktera slouzi pro po-
hodlné ovladani mapy.

e Slider — posuvnik, jehoz hodnota se méni podle pozice bodu, se kterym je mozné
pohybovat.

4.6 Programova cast vyvoje aplikace

V této kapitole popisu pouzité implementacni prostiedky, dale rozeberu hlavni problémy pti
implementaci a jejich Teseni. Nasledné se budu zabirat propojenim dat s webovou aplikaci.
Aplikace je psana v jazyce Cf pro opera¢ni systém Android s minimalnf verzi 4.0.3. Vétsina
kédu je prenositelna i na platformu iOS a Windows Phone. Uzivatelské rozhrani je psdno
pomoci Xamarin.Forms a je také prenositelné na ostatni mobilni operac¢ni systémy. Imple-
mentace na ostatni platformy neprobéhla, a to kvuli celkové naroc¢nosti. Dalsim faktorem
je nutnost aplikace pro iOS prekladat na zatizeni s OS X, které nemam k dispozici. Prvni
3 meésice jsem pro vyvoj pouzival vyvojové prostiedi Visual Studio s pluginem Xamarin,
které nebylo v mnoha ohledech vyhovujici, a proto jsem zacal pouzivat IDE Xamarin Stu-
dio. Multiplatformni projekt pro Xamarin se skldda z nékolika ¢asti. Prvni z nich je sdileny
kéd pro vsechny platformy. Dalsi ¢asti jsou psany pro kazdou platformu zvlast.
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Obréazek 4.6: Na obrazku vlevo je zobrazen typ stranky ContentPage. Prostfedni obrazek se
vztahuje k NavigationPage, ktera obstarava navigaci mezi strankami. Na pravém obrazku
lze vidét TabbedPage, ktera je slozena ze dvou a vice ContentPage.

4.7 Vlastni implementace kamery

Nastaveni kamery a jeji ovladani nebylo mozné implementovat ve sdileném kédu, tudiz
k nému musel byt vytvoren renderer. Ve sdileném kédu je naimplementovan EventHandler,
jenz tidi chod udélosti, kterd ma byt provedena. Sklida se ze dvou c¢asti. Prvni ¢asti je
metoda, kterd zpracovava vysledek udalosti. Druhou casti je trida, do které se ukladaji
data ziskané z vysledku udalosti. Celkovy vzhled stranky spociva v rendereru. Jakmile
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uzivatel zvoli vyfoceni historické fotografie, renderer spusti kameru. K jejimu spusténi musi
uzivatel pfi prvnim pouziti aplikace povolit pristup ke kamere. Poté probéhne nastaveni
kamery a vykresleni prvki této stranky, mezi které patii imageview, ve kterém je zobrazena
historicka fotografie, slider pro zménu intenzity prolnuti imageview a button, jenz ridi
samotné porizeni snimku. Kamera nastavuje svou orientaci podle podilu sitky a vysky
historického snimku, ktery chce uzivatel poridit.

4.8 Propojeni s webovou aplikaci

Veskerd data jsou uloZena na serveru, a proto je potfeba naimplementovat snadnou komu-
nikaci s webovou aplikaci. Aplikace pocita s pripojenim k internetu. Veskera komunikace
se serverem probiha pomoci POST a GET metod protokolu HTTP, ktery uz byl popsan
v sekci 3.4. K prenosu dat mezi mobilni a webovou aplikaci dochazi v téchto pripadech:

e Vytvareni tictu — mobilni aplikace odesila registra¢ni tidaje metodou GET.

e Prihlasovani — aplikace odesila prihlasovaci idaje nebo nacteny qr kéd metodou
POST, v obou pfipadech dochazi ke kontrole odpovédi serveru. Pokud nenalezne
uzivatele v databéazi vraci false a pristup je uzivateli zamitnut. V opac¢ném pripadé
se uzivatel prihlasi. Format odesilanych dat je vidét v kdédu 4.1.

public class Login

{
public string email { get; set; }
public string password { get; set; }
}
public class loginQR
{
public double QRCode { get; set; }
}

Zdrojovy kod 4.1: Kod znazornujici tiidu, jejiz objekt nese data, kterd jsou odesilana na
webovou aplikaci pii prihlasovani.

e Zobrazeni pind na mapé — Po prihlaseni okamzité dojde k pozadavku GET na ur-
¢itou url, kde server vrati GPS soutradnice vSech mist, kde se nachédzi historicka foto-
grafie. Tyto body jsou pak zaznaceny do mapy.

e Zobrazeni fotografii ve vypisu — Pti kazdém pohybu na mapé a jejim zvétSeni
nebo zmenseni dochézi k prepocitani souradnic, které ohranicuji viditelnou ¢ast mapy
na obrazovce. PTi prechodu na stranku s vypisem dojde k pozadavku POST, kde se
zaroven odeslou soutadnice pravého horniho a levé dolniho rohu mapy. Jako odpovéd
jsou vracena vSechna mista i s jejich daji. Ty jsou detailnéji zobrazeny v kédu 4.2.
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public class PhotoModel

{
public string picture_url { get; set; }
public int id { get; set; }
public double width { get; set; }
public double height { get; set;
public string comment { get; set; }
public double latitude { get; set; }
public double longtitude { get; set; }
public string n_address { get; set; }

}

Zdrojovy kéd 4.2: Kéd znéazornuje tiidu, jejiz objekt nese data, které se prijimaji z webové
aplikace pri odeslani souradnic aktualniho rozlozeni mapy na obrazovce.

e Odeslani aktualniho snimku na webovou aplikaci — Pred odeslanim na webovou
aplikaci se nejdiive fotografie zakéduje do base64® a poté se i s dalsimi potfebnymi
daty odesila na webovou aplikaci. Odesiland data jsou zobrazeny v kédu 4.3.

public class PhotoToSend

{
public byte[] image { get; set; }
public int historicalPicId{get; set;}
public int userId { get; set; }
public string comment { get; set; }
public double x{ get; set; }
public double y { get; set; }
public double scale { get; set; }

}

Zdrojovy kod 4.3: Kod znazornujici t¥idu, jejiz objekt nese data pri odesilani aktualni
fotografie na webovou aplikaci.

O celou funkcénost rozesilani pozadavku a zpracovavani odpovédi se stard tiida
RestService. Vsechna data, kterd se odesilaji nebo prijimaji, jsou nejdiive serializovana
nebo deserializovana do formatu JSON, o kterém je zminka v sekci 3.4.

4.9 Implementace uzivatelského rozhrani

Jak uz bylo zminéno v sekci 3.2, tak uzivatelské rozhrani se implementuje v jazyce X AML
a je oddéleno od logické ¢asti kodu. Jednotlivé prvky se propojuji s logickou ¢asti pomoci
uvedeni jména prvku.

Pro navigaci mezi strankami je vyuzita NavigationPage, kterou predstavuje prihlaso-
vaci stranka. Pro presun na dalsi stranku je vyuzita metoda PushModalAsync (). Stranka,
na kterou uzivatel chce prejit, je nactena na zasobnik a presune se do poptedi obrazovky.
Pro odstranéni stranky ze zasobniku je vyuzita metoda PopModalAsync(), kterd se vola

5Dostupnéna:https://www.lifewire.com/base64-encoding-overview-1166412
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po klepnuti na tlac¢itko zpét nebo pii klepnuti na tlacitko zpét na fyzickém zafizeni. Roz-
dilné jsou stranky s mapou a vypisem, kde se vyuziva prechodu bez vyuziti zdsobniku.

Jednotlivé ovladaci prvky jsou vétsinou rozmistény na strance pomoci GridLayout,
u kterého si 1ze navolit vysky radki a sitky sloupct a do uvedené tabulky pritazovat prvky.
Prvky uzivatelského rozhrani jsou pozménovany atributy. Kazdy prvek ma rtzné druhy
a omezené moznosti atribut. Nejcastéji se pouzivaji pro rozlozeni prvki, jejich umisténd,
velikost ale také pro zménu barvy nebo textu.

K ovladani prvki uzivatelského rozhrani je potreba implementovat funkce, které udalosti
ridi. Témeér kazdy prvek muze mit implementovanou funkci pro udalost. U Button jsou
pouzivany funkce OnClick(), pro Image je pouzivina funkce OnTap() a u ViewCell, ktery
predstavuje vypis fotografii je vyuzivana funkce OnSelection(), kterd se vykond, jakmile
uzivatel vybere obrazek.

Pouzité NuGet balicky

K feseni aplikace byly pouzity nékteré z dostupnych NuGet balickt o kterych jsem se zminil
jiz v sekci 3.2. Pouziti balickt vedlo ke zjednoduseni celkové prace. Nasleduje vypis a popis
funkénosti konkrétnich balikti, které jsou v projektu obsazeny a vyuzivany.

e Xamarin.Forms — balicek pro vyvoj nativniho UI pro iOS, Andorid a Windows
Phone sdilenym kédem.

e Xamarin.Android.Support.v4 a Xamarin.Android.Support.v7 — zdkladni ba-
licky pro vyvoj aplikaci na platformu Android, obsahujici reference pro provazani
celého Teseni.

e Newtonsoft.Json — bali¢ek obsahujici nastroje pro serializaci a deserializaci dat
do formatu JSON.

e Microsoft.Net.Http — obsahuje HTTP klienta, ktery obstarava odesilani HTTP
pozadavkil.

e Xam.Plugin.Geolocator — vyuzit pro reverzni preklad GPS souradnic na adresu.

e Xamarin.Forms.Maps — balicek pro préaci s Google mapami. Obsahuje modely map
a jejich renderery.

e ZXing.Net.Mobile.Forms — poskytuje scanovani QR kédu potiebnych pro prihla-
Seni do aplikace.

e Square.Picasso — vyuzito u nacitani fotografii z URL.

4.10 Problémy spojené s implementaci mobilni aplikace
V souvislosti s vyvojem mobilni aplikace jsem se setkal s nékolika problémy, které v této
sekci popisi. Problémy se tykaly vyvojového prostiedi, map od firmy Google a ptihlasovani

do aplikace.

e Problémy ve vyvojovém prostiedi — prvni verzi aplikace jsem se rozhodl vyvijet
ve vyvojovém prostiedi Visual Studio s podporou néstroje Xamarin. Toto IDE ¢asto
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hlasilo spoustu chyb v ¢astech kédu, které zadnou chybu neobsahovaly. Pri jejich fe-
Seni jsem stravil mnoho casu hleddnim pficiny téchto chyb. Vétsinou byly spojeny
s chybnym propojovanim referenci a k jejich reseni se musel cely projekt vycistit
nebo restartovat celé vyvojové prostiedi a chyby se odstranily. Dal$im problémem
bylo pridavani NuGet balicki. IDE casto zakazovalo instalaci, protoze kolidovaly s
jinym balickem, ktery mél jinou funkénost, nebo jsem pro jejich pridani musel odstra-
nit vSechny ostatni balicky a poté je znovu nainstalovat a az po tomto kroku IDE
tuto moznost povolilo. Pfi prechodu k vyvojovému prostredi Xamarin Studio se tyto
problémy neeliminovaly, ale chyb bylo hlaSseno razantné méné.

Problémy s mapami — NuGet balicek mapy od spole¢nosti Google pro Xama-
rin.Forms implementuje pouze zikladni funkce pro préaci s mapou. Tyto funkce casto
nebyly dostatecné. Jednou z nich je zobrazovani detaili bodu na mapé, kde lze zob-
razit pouze text. Dalsi funkci, kterd neni mozna, je sjednocovani bodi na mapé do
shlukt pri vétsim poctu fotografii na jednom misté. Aplikaci planuji v budoucnu roz-
§itit o vlastni implementaci téchto funkei.

Problémy s prihlasovanim — pivodni ndvrh se zabyval prihlasovanim do aplikace
pres vlastni dcet, nebo pfes tcet na socialni siti Facebook nebo pfes Google tucet.
Uspésné bylo implementovano prihlasovani pfes socidlni sité pouzitim implementac-
niho prvku WebView. Spolec¢nost Google na zacatku roku 2017 oznamila konec podpory
prihlasovani pres tento prvek, tudiz byl tento pristup nefunkéni a musel byt odstra-
nén. Byly navrhnuty alternativy, ale nebyly mozné pro Xamarin.Forms. Proto jsem
se rozhodl pro alternativni prihlasovani skenovanim QR kédu, ktery si uzivatel po
prihlaseni do webové aplikace vygeneruje.
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Kapitola 5

Testovani

Testovani probihalo pfedevsim na redlném zafizeni, protoze emulatory rtiznych mobilnich
telefon?t nedokazi najit souradnice GPS a tudiz by nebylo mozné ovéreni funkénosti mapy.
Dalsim problémem s emulatory je, ze nedokéazi zprostiedkovat samotné foceni, které je
primarni funkci aplikace. Testy probihaly primérné na mobilnim telefonu Xiaomi Redmi 3,
ktery ma verzi Androidu 5.1.1 a displej velikosti 5.0 palci. Déle byla aplikace testovdna na
mobilnich zafizenich s nizsi i vyssi verzi Androidu a na riznych displejich.

Funkéni testy probihaly formou interview. Uzivatelé byli sezndmeni s funkei aplikace,
nikoli s ovlddacimi prvky a jejich pouzitim. Uzivatel byl priveden do oblasti, kde se nachézelo
misto, kde byla historickd fotografie porizena. Néasledné si spustil aplikaci a snazil se bez
pomoci vyfotit novy zabér. Pti ovladani nahlas popisoval, jak se v aplikaci orientuje, na co
se chysta klepnout, co se mu na aplikaci libi a co by udélal jinak, jak by aplikaci vylepsil,
nebo co by zménil. Poznamky jsem si zapisoval.

Pri vyhodnocovani jsem dal dohromady vsSechny poznamky a ty, které se objevily vi-
cekrat, jsem v aplikaci pozménil. Ostatni, které poznamenal pouze zlomek uzivatell, jsem
jesté probral s technicky zdatnymi uzivateli. Jak uz jsem se zminil v kapitole 1, byla za-
jisténa databéaze s vice nez 50 000 historickych fotografii, avsak pro testovani je pouzit jen
zlomek z nich.

5.1 Aplikace verze 1.0

Po vydani prvni verze na zacatku ledna 2017 byli vybrani 3 potencialni uzivatelé, ktefi ji
testovali. Tento prototyp je zobrazen na obrazku 5.1. Nejvice poznamek méli uzivatelé k
uvodni strance, kterd viilbec nenaznacovala, k ¢emu aplikace je a co je jeji hlavni funkei.
Oblast okolo t¥{ tlac¢itek byla prazdné a nebyla ptili§ vzhledna. Pti vyhledavani mista podle
adresy chybélo doplnovani mést podle prvnich zadanych pismen a opét bylo na strance
hodné prazného mista. Na strdnce s vypisem nebyli néktefi uzivatelé spokojeni s tim, ze
se musi vratit na hlavni stranku, aby mohli fotografii vyfotit. U stranky, kterd umoznuje
foceni uzivatelé neméli mnoho pripominek a nenapadalo je mnoho vylepseni, proto tato
stranka do dalsi verze zlistala nezménénd. Na strance se srovnanim obou snimkt uzivatelé
nerozumeéli tlacitkim ke zméné intenztity prolnuti a také nevédéli, co se stane po klepnuti
na tlacitko potvrdit.
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Ve vysledku mi dali uzivatelé nékolik rad, které byly aplikovany do dalsi verze programu:

mou mapy.

Tlacitka musi vypovidat o jejich funkeci.

e 7 vypisu se musi ihned prejit ptimo k fotografovani.
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Krupka

Morovy sloup v ulici Husitsk vyfoceny pred
80 lety.

Olomoucka ulice vyfocena roku 1930.

Krupka

Pekarna v husitské ulici, rok odhadnut velmi
zhruba.

Brno, Jostova

Brno, Moravské namésti

Obrazek 5.1: Na obrazku je vidét ukazka z aplikace ve verzi 1.0. Obrazek nahofe vlevo
znézornuje hlavni stranku, po klepnuti na ,zadat adresu mista“ byl uzivatel presunut na
stranku zobrazenou na obrazku nahote uprostied. Po vyhledani nejblizsich mist nebo zadani
adresy byla nactena stranka s vybérem mista (vpravo nahofe). Vlevo dole je obrazek se
strankou, kterd umoznuje foceni a vpravo dole je zndzornéna ukazka stranky, na které

probihalo srovnani.
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5.2 Aplikace verze 1.1

Do verze 1.1, kterd je zndzornéna na obrazku 5.2, byly aplikoviny poznamky, které uzivatelé
zduraznili pri testovani prvni aplikace. Byla pridana stranka s prihlasenim a vytvorenim
nového 1ctu, bylo navrzeno prihlasovani ptes socialni sité a vytvorena kolaz, ktera vyplnuje
pozadi prihlasovaci stranky. Hlavni strankou po pfihldSeni se stala mapa se zobrazenymi
body s fotografiemi a stranka vypisu. K tomu se dalo prechazet pomoci gesta tahu doprava
nebo doleva v lokalni navigaci. Na strance srovnani byl pridan posuvnik pro zménu intenzity
prolnuti misto vyse zminénych tlac¢itek, po potvrzeni srovnané fotografie se nacetla stranka
s priddnim komentéie. Na té se nachazi tlacitko, které umoznuje odeslat porizeny snimek
na webovou aplikaci.

Kromé lidi, kteri testovali prvni verzi aplikace, jsem pozidal dalsi dva, jez program
jesté nevidéli a nebyli ovlivnéni srovnavanim s predchozi verzi, tudiz byly jejich poznatky
nové. Vzhledem k tomu, ze byla pridana mapa, bylo potfeba testovat i spravnou funkénost
zobrazovani fotografii podle GPS soufadnic a aktudlni pozici zatizeni. Pfi testovani s uzi-
vateli byly opét zapisovany jejich poznatky. U prihlasovaci stranky se objevily pozndmky
o nazvu aplikace ,Historické fotografie“, ktery opét nedokazal evokovat hlavni funkci. Na
hlavni strance s mapou nedokazala vétsina testert rozpoznat, jak prejit na dalsi stranku s
vypisem zobrazenych fotografii. Stejné tomu bylo i u stranky s vypisem. Na stréance se srov-
nanim chtéli mit uzivatelé moznost nahledu pouze historické fotografie. Dalsim objevenym
problémem verze byla orientace v terénu, tedy jak nalézt, odkud byla fotografie potizena.
Vysledkem testovani druhé verze programu byly tyto poznatky od uzivateli:

e Zménit logo aplikace.
e Vylepsit lokalni navigaci na strance s mapou a vypisem.

e Pridani nahledu historické fotografie pro lepsi orientaci v terénu.

5.3 Finalni verze aplikace

Do findlni verze aplikace bylo pridano alternativni prihlasovani pomoci nac¢teni QR kédu
vygenerovaného webovou aplikaci. Dédle byla zménéna lokalni navigace na hlavni strance
s mapou a vypisem, kterd umoznuje snadnéji pristoupit k obéma strankam. Po vybéru
snimku, ktery chce uzivatel vyfotit, se otevie nova stranka s ndhledem historické fotografie.
Na této strance je moznost zobrazeni poznamek, navigace k mistu a vyfoceni aktualniho
snimku. Na strance srovnani byl pridan ndhled pouze historické fotografie pro presnéjsi
zasazeni do kontextu. Cela findlni verze aplikace i s popisem jejiho pouziti je popsiana
v sekci 4.4 nebo v priloze. Findlni verze byla zvefejnéna na oficidlnim obchodé s aplikacemi
Google Play.
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Obrézek 5.2: Na obrazku je ukdzka mobilni aplikace ve verzi 1.1. Nahote vlevo je prihlasovaci
stranka, vedle ni napravo si uzivatel zakladal novy ucet. Stranka (druhd zleva nahore)
slouzila k zobrazovani bodt s misty na mapé a vedle ni je zobrazena ukdzka stranky s
vypisem informaci o mistech. Vpravo dole je obrézek se strankou srovnani fotografii a vedle
ni napravo je stranka pro doplnéni komentare a nasledné odeslani fotografie na webovou
aplikaci.
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Kapitola 6
Zaver

Cilem praktické c¢asti mé bakalarské prace bylo vytvorit mobilni aplikaci pro pofizovani
novych zabéru historickych pohlednic. Aplikaci tohoto typu je nedostatek a vérim, ze se
mé Teseni stane piinosem pro lidi zajimajici se o historii. Aplikace je implementovana pro
mobilni opera¢ni systém Android. Aplikace nese nazev RePhoto a je volné ke stazeni na
Google Play.

Osobné mi aplikace prinesla mnoho zkusenosti v programovani. Seznamil jsem se s pro-
blematikou repeat photography a ptistupem, jak vyvijet aplikace multiplatformé. Velkym
prinosem pro mé bylo pochopeni fungovani operac¢niho systému Android a jeho SDK. Déle
jsem si osvojil vyvoj aplikaci prototypovanim. Programovani v Xamarin a prace s NuGet
balicky pro mé byla mnohdy velice frustrujici, ale rad jsem si tim prosel a ziskal mnoho
zkuSenosti. Neméné znalosti jsem nabral v programovacim jazyce CF.

Tato prace splnila své zadéani, cilem teoretické ¢asti bylo ¢tendre seznamit s problemati-
kou repeat photography. Dalsi véci je predstavit ¢tenari technologie, které byly v praktické
casti pouzity. Kapitola o navrhu aplikace lidem priblizi vyvoj softwaru metodou prototypo-
vani a seznami ho se samotnou funkénosti vysledného programu. Cilem ¢asti prace, kterd
pojednava o implementaci, jsem se snazil ¢tendium nastinit praktiky a feSeni problému v
urcitych situacich. Pri testovani doslo k odhaleni mnoha chyb, které jsem postupné odstra-
nil.

Aplikaci planuji v budoucnu rositrit. Uzivatelské rozhrani bylo psano v multiplatformnim
kédu, tudiz prvni rozsifeni je pretvorit aplikaci, aby byla kompatibilni i s ostatnimy mo-
bilnimi opera¢nimi systémy. Dalsim rozsifenim je zvySeni mnozstvi historickych fotografii
v databézi. Aplikaci planuji propojit se socidlnimi sitémi a pripojit moznost sdilet na nich
porovnani fotografii. Pii velkém poctu snimki by byla mapa zahlcena vyznacenymy body, a
proto planuji navrhnout jejich propojovani a zobrazeni informaci o fotografii jiz po klepnuti
na bod. Planuji snizit velikost instala¢niho souboru aplikace, ktery je prilis velky.
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Priloha A

Obsah CD

e report.pdf — tato technicka zprava

e latex/ — zdrojové soubory LaTeXu

e src/ — zdrojové kédy aplikace

e poster.pdf — demonstrac¢ni plakat

e video.mp4 — video demonstrujici funkci aplikace

¢ RePhoto.apk — instala¢ni soubor aplikace
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