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Abstrakt

Bakalarska préace se zabyva navrhem a nasledné vyvojem mobilni aplikace pro operacni sys-
tém Android jako podpurnd aplikace zdroven vyvijené webové sluzby rezervacniho systému.
Cilem prace je vytvorit vizuadlné minimalistickou avsak intuitivni a predevsim jednoduchou
aplikaci, pomoci které by uzivatel mohl efektivné spravovat sva zafizeni ¢i predméty at uz
v domécnosti nebo v praci.

Abstract

This bachelor thesis deals with the design and subsequent development of the mobile appli-
cation for the Android operating system as a supporting application of the simultaneously
developed web service of the reservation system. The goal of the thesis is to create a vi-
sually minimalistic yet intuitive and, above all, simple application, by which the user can
efficiently manage his / her devices or objects, whether in home or at work.
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Kapitola 1

Uvod

Informaéni technologie a moderni doba nas obklopuje kazdy den a jen velmi tézko se mtizeme
témto tlakiim vyhnout. Tyto technologie stale vice pronikaji i do sféry spravy a administrace
malych i velkych firem. Dnesni doba klade stale vétsi pozadavky na uchovavani dat, zaznam
informaci a inventarizaci firemniho majetku. To vede ke stdle vétsi potiebé uzivatelsky
privétivych aplikaci, které se zabyvaji touto problematikou.

Ackoliv se zvysuje potieba aplikaci TFeSicich inventarizaci a spravu majetku, nabidka
téchto programi je na trhu stale pomérné omezena. Mnoho stavajicich systému pro spravu
a zaznamenavani historie majetku je primarné urc¢end pro podnikovou sféru a jejich naklady
na porizeni a udrzbu byvaji znacné vysoké. Z divodu vysoké ceny jsou tato reseni dostupna
spiSe pro korporatni sféru. Vétsina systému pro spravovani majetku byva soucasti velkych
informacnich systémt, které jsou tézkopadné a jejich uzivani je fixované k pocitaci. Tyto
systémy z duvodu komplexnosti nemaji mobilni adaptaci. To muze byt jedna z pfic¢in, proc¢
jiné segmenty zadnou takovou aplikaci nevyuzivaji a radéji davaji prednost tuzce a papiru.

Na trhu se nevyskytuje minimalisticka aplikace, ktera by nebyla vazand na komplexni
informacni systém. Ackoliv tato konkrétni funkcionalita se vyskytuje pouze v systémech pro
firemni spravu, existuji aplikace, které s jistou rezervou lze pouzit jako spravce predméti.
Na druhou stranu tyto alternativy jsou znac¢né nedostacujici pro spravu vétsiho mnozstvi
polozek majetku.

Tyto nedostatky by mohla do znaéné miry vytesit aplikace pro spravu a rezervaci pro-
duktt. Hlavni prednosti aplikace by méla byt jednoduchost a intuitivnost uzivatelského
prostiedi. Aplikace by nabizela moznost vytvaret libovolné nasténky, diky kterym by mohli
uzivatelé kategorizovat a tiidit riizné typy predmétt. Jeden z aspekti aplikace by také byla
funkce vytvorit tymy umoznujici snadnéjsi spravu nastének. Vyhodou aplikace by méla byt
vysoké flexibilita oproti desktopové verzi. Uzivatel by nebyl vazan k pocitaci, a tudiz by
mohl podstatné rychleji interagovat se systémem a efektivnéji provadét spravu polozek.

Cilem této préce je navrhnout a implementovat mobilni aplikaci, kterd se zaméruje
na spravu predmeéti a méla by byt efektivni, intuitivni a snadno ovladatelnd. Popisy po-
stupu, jak téchto aspektt dosdhnout, se budou prolinat celou technickou zpravou, protoze
se jednd o stézejni pozadavky na aplikaci.



Kapitola 2

Analyza a soucasna situace na trhu

V této kapitole jsou rozebrané dulezité pojmy, které doprovazi nékolik realizovanych rozhod-
nuti, a budou tedy doprovazeny duvody, pro¢ nékteré funkce byly implementovany pravé
zvolenou cestou. Zaroven jsou popsany pozadavky na aplikaci a analyzovan soucCasny stav
aplikaci s podobnou funkcionalitou.

2.1 Intuitivita aplikace

Jednim z hlavnich pozadavki na aplikaci je intuitivni ovladani prostredi, které zaroven bude
dostatecné rychlé bez zbyteénych procedur pti vykonavani zdkladnich tloh. Aby bylo mozné
realizovat takovy pozadavek, je potfeba od zdkladu analyzovat jeho problémy a nasledné
rozebrat jejich mozna reseni.

Intuitivitu ovliviuji dva hlavni faktory a to rozvrzeni grafického rozhrani a design. Tyto
faktory maji k sobé blizko, ovSem kazdy z nich také ovliviiuje i prvky, které druhy faktor
neovliviiuje. R4d bych také zminil, Ze nazor na intuitivitu a design je z velké ¢asti subjektivni
a je zde tedy velké spektrum nazort co muize ¢i nemusi byt intuitivni.

Kterykoliv uzivatel dnesni technologie si miize povSimnout ne pouze technologické, ale
také designové evoluce. Ackoliv se na prvni pohled mohou zdat pravidla designu jedno-
duché, pri blizsim zkoumani 1ze zjistit, ze tomu tak neni, ba naopak mizeme sledovat, ze
nastroju.[! 3] Pii vyvoji raznych produkti design plni svou funkei riznou prioritou (vizuali-
zace, animace, zvuk). V piipadé nastroje pro spravovani a rezervovani predméti, je dulezita
vizualni stranka a v pokrocilejsim stadiu mutze byt i dilezitd animace.

Za posledni roky bylo vytvoreno nékolik designovych jazykii'. Tyto jazyky zastiesuji
néjaky styl nebo schéma a popisuji jejich charakteristiku, ¢imz se vyznacuji a ¢imz se
posléze stavaji ikonickymi. Navrhari takového designu kompletuji sadu pravidel pro cha-
rakteristicky ale zaroven konzistentni vzhled. Tato pravidla nejsou zcela striktni, popisuji
ruzné moznosti, jak lze rtuzné elementy vizualné zpracovat a implementovat do vyvijené
aplikace. Tato pravidla se mohou tykat tvart, barevnych schémat, vzoru, textur nebo do-
konce i rozvrzeni. Ackoliv pravidla nejsou nijak striktni, ¢im vice se bude vyvojar aplikace
rozchazet s dokumentaci designu, tim méné miize aplikace pfipominat vybrany styl, zvlasté
pak pokud se vyvojar rozhodne rozchazet i s elementarnimi resp. ikonickymi pravidly. Tyto
designové jazyky se pak mohou shlukovat do vétsich obecnéjsich popist (zanr) nebo nao-

! Anglicky Design Language. v literatufe se miize vyskytovat Guidelines - konkrétni dokuemntace de-
signového jazyka



pak délit na rtzné variace stylu. Tyto jazyky se zpravidla snazi o konzistentni vzhled vicero
aplikaci, prehledného rozhrani a intuitivni rozvrzeni ovladacich prvki. Kromé toho maji za
cil usnadnit praci vyvojaram, aby nemuseli vytvaret tato pravidla zcela od zdkladu sami
a mohli se drzet jiz sepsanych pravidel.

Poslednim trendem téchto jazyku je zénr tzv. Plochy design (Flat Design) z néhoz vy-
chazi Material Design od spoleénosti Google, Inc. a Modern UI (diive Metro) od spoleénosti
Microsoft Corporation. Tento zénrovy trend lze pozorovat i u jinych spole¢nosti a i mensich
vyvojara vyuzivajicich tyto jazyky. Tento trend se vyskytuje predevsim u systémovych roz-
hrani, webovych aplikaci, aplikaci pro chytré telefony, a dalsich. Na druhou stranu napriklad
ve videohernim designovém segmentu neni nastup trendu tak zrejmy, jako u predchozich
vyjmenovanych. Modern Ul se diky spolecnosti Microsoft muze tésit z masivniho rozsireni
pomoci operac¢niho systému Windows. Tak stejné lze hovotit o Material Designu, ktery
Google pouziva jak ve svych aplikacich, tak na svém mobilnim opera¢nim systému An-
droid. Vyskyt Modern Ul ktery se uplatnuje na vsech produktech spole¢nosti Microsoft od
vydani verze operacniho systému Windows 8, je znac¢né vysoky. Jen u desktopového ope-
racniho systému tvori témeér 50% uzivatela.[10] U opera¢niho systému Android je situace
jesté podstatné markantnéjsi. V mobilni sféfe se podil Androidu a tudiz i Material Designu
pohybuje okolo 72% uzivateli.[11] V globalnim méfitku véetné desktopovych Windows se
k breznu 2017 Android umistil na pozici globalné nejpouzivanéjsiho operaéniho systému.[12]
Na zakladé rozsitenosti Plochého designu se da odvodit, ze vétSina uzivateld je na takova
prostiedi navykla, protoze se s nimi dostdavaji denné do kontaktu.

2.2 Material Design

Jak jiz bylo zminéno, soucéasti designového jazyka miize byt, kromé barevnych palet, tvari
atp., i rozvrzeni elementti. Tim rozuméjme tlacitka (jejich pozice, odsazeni, velikost, a dalsi),
nadpisy, obrazky, textova pole a jiné. Tyto jazyky mivaji vefejné dostupnou dokumentaci,
aby se ji mohli ridit dalsi vyvojari.

V ramci mé préace jsem se rozhodl pro vyuziti dokumentace designového jazyka Material
Design. Dtivodu pro toto rozhodnuti je hned nékolik. Jeden z hlavnich je skutec¢nost, ze An-
droid i Material Design pochazi od spolecnosti Google, kterd se pochopitelné snazi na této
platformé rozsitit tento styl. Z toho logicky vyplyva, Ze uzivatelé platformy Android znaji
styl Material Design a nebude jim cizi pii pouzivani i mé aplikace. AvSak existuji i riizné
dopliiky na platformu Android, které styluji prostiedi telefonu na velmi podobné jiné plat-
formé, jako napiiklad Windows 10 (mobilni adaptace) resp. Modern UL

Material Design se snazi o prehlednost prvka. Toho dosahuje tim, ze mezi jednotlivé
elementy pridava znac¢né odsazeni. Barevna paleta je decentnéjsi avSak pestra, zvlasté pokud
se bavime o prosttedi aplikace (existuji motivy tapet, které jsou velmi barevné kontrastni).
Tkony jsou rovnéz ploché, tzn. jsou vynechané detaily a vyobrazeny pouze zikladni tvary.
Velmi casto lze vidét i monochromatické ikony namisto barevné varianty. Material Design
obsahuje i dokumentaci textu jak by méla aplikace komunikovat s uzivatelem. Tuto ¢ast
jsem neimplementoval z divoda absence lokalizace do ¢estiny a tudiz neoficidlniho pokusu
o preklad téchto frazi. Moji prioritou bylo rozvrzeni jednotlivych obrazovek aplikace.[(]



2.3 Soucdasna situace

Soucasna situace na poli rezervacnich systému ¢i udrzovani informaci o tom, kdo si vypujcil
jaky predmét, s udrzovanim zaznami, muze mit hned nékolik pristupi, které zalezi na mé-
ritku specificnosti. V piipadé velmi obecného zaméreni na zdkladni funkcionality aplikace
se nabizi hned nékolik moznosti. Apliakce pro spravu TODO listi sice 1ze pouzit jako pro-
vizorni alternativu, ovSem takova varianta mé& pochopitelné své nedostatky, protoze neni
dedikovang pro tyto tcely. Cim vice podminek na aplikaci budeme klast, tim vice se bude
zuzovat vybér téchto aplikaci. Takovéto aplikace jsou do jisté miry podobné aplikacim pro
spravu projekti, kde je mozné vytvorit rizné tkolové tabule, vytvaret seznamy s moznosti
si odskrtnout dokonc¢ené podiikoly celku, prifazovat je jednotlivym ¢lenim a mnoho dalsich
podobnych funkci. Tato komplexnost mutze paradoxné mit nezadouci efekt zahlceni preby-
te¢nymi funkcionalitami. Pro spravu predmétt vétsina téchto funkcei neni potreba. Tim se
postupné dostdvame k divodtm, pro¢ vznikla moje aplikace.

Velké mnozstvi aplikaci umoznuje napiiklad pouze odskrtnuti dokonceného tkolu, nebo
maji nevyhovujici strukturu, a tudiz presouvani polozek z listu do jiného listu je zdlouhavé,
nebo zbytecné obtizné, jelikoz aplikace neni na tento zptisob vyuzivani pfizptisobena. Jednou
z aplikaci, kterd splnovala vétsinu bodu specifikace (viz kapitola 2.4) pro cilovou aplikaci,
je Trello od spole¢nosti Trello Inc.? (viz obrazek 2.1). Z tohoto diivodu se také Trello stalo
v urcitych ohledech inspiraci pro vytvoreni funkéniho prototypu, co se tyce navrhové ¢asti.

Kromé mobilni platformy soucasné vznika i webova varianta tohoto projektu.
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[0.7.1] CO SE PRAVE IMPLEMENTUJE

Moje nasténky
TFi musketyfi

[IMPL] implementovat omezeni - madness
eventy nepujdou spustit zaroven v jeden cas

o2

Bc. Jouki (not yet)

[BUG] Detonation nepipisuije killy vyvolavagovi Grenade Madness Reloaded

o4

[IMPL] Zaiterovat nad raycastama detekujici Welcome Board

hity, nefunguje to uplne jak by melo.

doimplementovat poéitani robot pointt do hry
o3 ITU project

Dosypat hootsuite
Purkyiika projects @
Dodélat zbytek misi

Pridat kartu °

Obréazek 2.1: Mobilni aplikace Trello, kterd byla v ranné fazi vyznamnou inspiraci pro
rozvrzeni prvku a zpusob interakce s aplikaci.

https:/ /trello.com/



2.4 Nativni aplikace a dedikovana funkcionalita

V soucasné dobé vlastni chytry telefon 80% globalni online populace.[l1] V lokdlnim mé-
titku Ceské republiky mé chytry telefon 58% populace.[15] Oproti lotiskému roku jde o roéni
néarust 3%.[!] Jednou z hlavnich vyhod mobilniho zafizeni je samoziejmé prenosnost a kom-
paktnost. Diky témto, a nejen témto, vlastnostem se nativni aplikace v mobilu stavaji popu-
larnéjsi nez webova adaptace. To dodava i nékolik dalsich vyhod, které mohou byt vyuzity:

e Moznost vyuziti technologii, které v prohlize¢i dostupné nejsou.

o Efektivngjsi distribuce aplikace (a jejich aktualizaci) pomoci centralizovanych ob-
choda.

e Zaruka stejného vzhledu aplikace na vSech zarizenich platformy i pres ruznéa rozliseni.
e Moznost implementace lepsich/intuitivnéjsich ovlddacich prvku.

e Moznost prizptsobit aplikaci pfimo na nékteré typy zafizeni, diky ¢emuz lze dosdh-
nout optimalizace aplikace.

e Rychlejsi pristup k zaddanym datam.

Jak jiz lze usoudit z vypsanych divodi, nativni aplikace nese nékolik vyhod. Na druhou
stranu by se dalo vyjmenovat i nékolik nevyhod pro nativni aplikace oproti webové platformeé
(jako naptiklad oddéleny vyvoj od webové platformy), nicméné jeji vyhody prevysuji —
predevsim z divodu pohodlnéjsiho pristupu k informacim na mobilu.

Dalsim aspektem nativni aplikace je bezpochyby vzhled. Vyuziti Material Designu na-
hrava jeho vyuziti, jelikoz dokumentace je psand prioritné pro nativni aplikace — rizné hod-
noty velikosti prvki, odsazeni atp. jsou napriklad psané v jednotce dp (Density-independent
Pixels), kterd se u mobilnich zafizeni primarné pouziva a muzeme ji rozumét jako univer-
zalni jednotkou na rozdil od klasickych hodnot pixell, kde velikost elementu je primo zavisla
na rozliSeni zobrazovaciho panelu.

2.5 Analyza problematiky

Zakladni struktura aplikace byla stanovena tak, aby se shodovala s webovou adaptaci (dale
jen web), tzn., Ze uzivatelé mohou byt ¢leny nastének a ¢leny tymu. Jednotlivi uzivatelé
mohou byt soucasti vicero tymiu a vicero nastének. Tyto tymy pak mohou byt prifazeny
jako skupina uzivatell k nasténce, a tim ziskat pristup k nésténce. Uzivatel miize mit mno-
honasobny pristup k jedné nasténce a to jak pres vicero tymi, které jsou k této konkrétni
nasténce prifazeny, ale také jako samotny uzivatel. Uzivatel by nemél ztratit pristup, pokud
maé alespon jeden z téchto pristuptu stdle k dispozici, tedy pres alespon jeden tym, kterym
je ¢lenem, nebo jako samotny uzivatel (vuci ndsténce). P¥i odstranéni uzivatele ze vSech
moznych pristuptu k nasténce je potieba se postarat o jeho vypuj¢ené predméty. Z duvodu
kompatibility s webem je dale potfeba nastavovat dalsi vlastnosti (jako napfiklad url), ale
prevaznou vétsinu nastavuje sama aplikace, ackoliv je sama nevyuziva, napriklad soukromi
nasténky. V aplikaci je sice moznost nastavit jeji soukromi, ale z divodu prehlednosti,
zpusobu vyuzivani aplikace a moznosti zahlceni prebytecnymi daty, je tato funkce imple-
mentovana pouze v ramci kompatibility. Vsechny nasténky se chovaji jako v soukromém



nastaveni. To znamend, ze v aplikaci neni seznam veskerych vytvorenych verejnych nasté-
nek serveru a ¢lenem se tedy lze stat pouze pridanim jiz stavajicim ¢lenem. Logika tymu je
témeér identicka.

2.6 Analyza pozadavki

Na rozdil od webové adaptace se u mobilni verze ¢ekd minimalistické ovladani pro zédkladni
zachazeni. Na zdkladé odpovédi od nékolika dotazovanych subjektii jsem usoudil, Ze velkému
mnozstvi dotazovanych déla problém predevsim zptisob zaznamu o vypujceni predmétu,
ale naopak by velka ¢ast uvitala moznost presunu na mobilu. Dotaznik, ktery byl pouzit
k pruzkumu je k nahlédnuti v piiloze A. Z toho tedy lze vyvodit, ze je potfeba zakladni
operaci premistovani pfedmétti, udélat co nejrychleji dostupnou. Vétsina respondentii se
déli na dvé skupiny, podle toho, jakym zpusobem by aplikaci vyuzivali. Prvni skupina by
vypujcené predmeéty, zaznamenavala na konci pracovni smény, protoze si vypljceny predmét
chtéji odnést domt. Zatimco druha skupina predméty vyuziva primo na svém pracovisti
a tudiz by pfedméty zaznamendvala béhem pracovni doby. Po prvotni analyze bylo zfejmé,
ze presouvani predmétt bude nejspise nejcastéjsi provadéna akce.

Podstatnd mnozina respondentu, kteri odpovédéli kladné na otdzku, zda jiz pouzivaji
néjakou aplikaci pro vytvareni TODO listi, také odpovédéli, ze pouzivaji jiz jmenované
Trello, coz umocnuje opodstatnéni, ze aplikace muze byt pro rannou fazi vyvoje zna¢nou
inspiraci. Zaroven si od tohoto postupu slibuji, ze mohu predejit nékterym nedostatkim,
které by mohli vzniknout, pokud bych cely nédvrh vytvarel od zdkladu.

Vzhledem k paralelné vyvijené webové adaptaci bylo nutné dohodnout spolec¢nou struk-
turu a logiku dat, z tohoto divodu byla ¢ist analyzy predem urcend, aby nedochazelo
k rozchazejicimu se chovani aplikace.

2.7 Vybér mobilni platformy

Na samotném zacatku, jesté pred analyzou, bylo potieba rozhodnout, pro jaké platformy
bude aplikace vyvijena. Bylo potfeba zjistit naro¢nost vyvoje na jednotlivé mobilni operacni
systémy a také moznosti slozeného vyvoje na vicero platforem zaroven. Na zakladé casového
omezeni, slozitosti a zkusSenosti s takovymto vyvojem bylo rozhodnuto, ze aplikace bude
vyvijena pouze na jednu platformu. Nasledné bylo tedy tfeba rozhodnout, ktera platforma
bude pro tento projekt nejvhodnéjsi. Vybrand platforma méla spliiovat, pokud mozno, co
nejvice stanovenych kritéri:

e Platforma musi byt znacné rozsitena
e Platforma nesmi byt zastarala a vyvoj na ni by nemél byt kontraproduktivni
e Budoucnost platformy by neméla byt nejista

e Moznost pripadné distribuce aplikace do online obchodu a zaroven bez velkych na-
kladi

Po vyhodnoceni grafu poméru rozsiteni jednotlivych platforem (viz obrazek 2.2) a zhod-
noceni ostatnich platforem, byla jako optimélni zvolena platforma Android. Ackoliv iOS
je druhy nejrozsitenéjsi systém, jeho procentudlni zastoupeni, spolu s ostatnimi, je pod-
statné nizsi nez dominantni Android. Navic pripadnd distribuce v oficidlnim obchodé by



obnésela znac¢né naklady. Podobnd situace plati i u Windows (Phone). Ackoliv byl systém
diive velmi rozsirenym, dnes, jak muzeme vidét, tomu tak jiz neni a tim paddem nespliuje
podminky ohledné kontraproduktivity a nejisté budoucnosti platformy. Zbyvajici systémy
jsou bud znac¢né zastaralé, nebo jejich podil je kriticky nizky. Dalsim divodem miize byt
i omezena moznost testovani na téchto platforméch. Naprostd vétsina z potencionalnich
uzivatelt vlastn{ mobilni telefon prévé s operaénim systémem Android a jen ve vyjimec-
nych pripadech s platformou iOS. V piipadé vyvoje iOS a dalsich platforem by byl problém
s pozdéjsim testovanim a ziskdvani zpétné vazby, coz by v pripadé systému Android podle
mého predbézného priuzkumu v mém okoli, nemél byt problém.

® Android 75,10%
mioS 19,77%
I Windows  3,28%

M Ostatni 1,85%

Obréazek 2.2: Podil jednotlivych mobilnich platforem v Ceské republice k dubnu 2017.

2.7.1 Vybér verze API

Jesté pred samotnym zac¢dtkem ndvrhu aplikace, bylo tfeba urcit, jaké minimélni Android
API bude aplikace podporovat. Jeden z aspekti vybrané verze API je naslednd prace s im-
plementaci grafického navrhu. Starsi verze API nepodporuji mnoho modernich grafickych
prvki, které se daji alespon c¢astecné kompenzovat podptirnymi knihovnami, byt jen ome-
zené. Pro dplnou kompatibilitu by bylo potreba vétvit aplikaci na nékolik verzi dle verze
systému, coz je velmi neefektivni. V tabulce 2.1 mtzeme vidét, ze vétsina uzivateli maji
nainstalovanou verzi 4.0 az 7.0.

7 dtavodu co nejsirsi kompatibility jsem se rozhodl aplikaci vyvijet pro Android 4.0.3
Ice Cream Sandwitch API verze 15. Vybérem verze 15 bude pokryto okolo 99% vsech
zatizeni. Toto rozhodnuti ovSéem nebrani pouzivat nejnovéjsi prvky z nové verze API. Jak uz
bylo zminéno, tuto tlohu zafizuji podpirné knihovny Android Support Library. Ty zajistuji
doprednou kompatibilitu. V opac¢ném pripadé by tyto nové prvky nemohly fungovat.



Verze Nazev Verze API Podil
2.3.3 Gingerbread 10 0,9%
4.0.3-4.0.4 Ice Cream Sandwitch 15 0,9%
4.1x 16 3,5%
4.2.x Jelly Bean 17 5,1%
43 18 1,5%
4.4 KitKat 19 20,0%
5.0 21 9,0%

Lollipop
5.1 22 23,0%
6.0 Marshmallow 23 31,2%
7.0 24 4.5%
Nougat
7.1 25 0,4%

Tabulka 2.1: Tabulka ukazujici podil jednotlivych verzi platformy Android (a jejich verzi
API). Data jsou platnd k dubnu 2017. (v tabulce nejsou uvedené verze, které maji nizsi
podil nez 0,1%)
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Kapitola 3

Navrh mobilni aplikace

V této kapitole je detailngji popsan navrh grafického prostredi, procesy zmén v navrhu,
které vznikly na zakladé zpétné vazby a kde probéhly zmény. Také zdivodnim vybrané
zpusoby realizace v oblastech, kde existovalo nékolik metod, jak dany problém fesit.

3.1 Uzivatelské rozhrani

Uzivatelské rozhrani je pro aplikaci stézejni ¢asti, a proto bylo tifeba udélat nékolik dile-
zitych rozhodnuti, jako naptiklad: jak bude aplikace strukturovana, jakou barevnou paletu
bude vyuzivat ¢i odkud budou dostupné jednotlivé funkce programu.

3.1.1 NAavrh aktivit

P1i vytvafeni ndvrhu aktivit je potfeba si urcit zédkladni strukturu aplikace. Je nutné ur-
¢it, kde se budou vyskytovat jaké obrazovky aplikace (dale také aktivita), jakou budou mit
funkcionalitu a taky, jak bude mozné se zanotrovat z jedné aktivity do aktivity druhé. Kromé
zanorovani je i potfeba rozhodnout, které aktivity by mély byt pristupné v globalnim mé-
fitku, zatimco ostatni budou dostupné pouze kontextové (na zdkladé toho kde se uzivatel
pravé v aplikaci nachazi).

U prvotniho navrhu jsem si dovolil do jisté miry experimentovat s jinym, nekonvencénim,
ovladanim, nez je zavedeno u jinych aplikaci, s pokusem najit rizné alternativy ovladani,
které by i tak byly intuitivni. Ackoliv ndvrhy byly do jisté miry zajimavé, pro mobilni
rozvrzeni se prilis nehodily a to predevsim z duvodu velikosti displeje mobilnich zafizeni.
Tyto navrhy byly vhodné spise pro vétsi zarizeni, konkrétnéji tablet. Z téchto papirovych
konceptu se do findlni aplikace dostaly pouze nékteré konvencni ¢asti (které byly pozdéji
graficky prizpusobeny Material Designu).

Po prvnich netspésnych pokusech jsem dosel k zavéru, ze nejvhodnéjsi bude se zamérit
na konvenci Material Designu, ze kterého vzesla vétsi ¢ast finalni podoby aplikace. Jesté
pred realizaci tohoto navrhu jsem vytvoril prototypovy névrh, ktery mél pribézné ovérit
papirové hodnoty ziskané z dotaznikd. Jednalo se tedy o jakési pracovni prostiedi, které
nebylo rozvrzené za pomoci designového dokumentu (Material Design). Diky tomuto navrhu
jsem také ziskal lepsi predstavu o tom, jak by mohla vypadat koneéna podoba aplikace.
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3.1.2 Ovladani obrazovek a barevna paleta

P1i rozvrhovani dostupnosti aktivit jsem si dopomahal pomocnou tabulkou, ve které jsem
mél nacrtnuté, jaké moznosti by jednotlivé aktivity mély obsahovat.

7 tabulky 3.1 lze vy¢ist, ze Profil, Souhrn predmét a Piehled tymi jsou globdlnimi
aktivitami aplikace, tudiz se na tyto obrazovky lze dostat odkudkoliv. Pfirozenym ovlada-
nim aplikace se uzivatel nezanoti hluboko do dalsich podaktivit a tudiz by neméla nastat
nechténa situace s hlubokym zanorenim. Pokud by se uzivatel nachazel hierarchicky na dné
aplikace, musel by mnohokrat jit zpét, aby se dostal na pozadovanou aktivitu, kterd by se
vyskytovala hierarchicky na vrcholu. Rozvrzeni jsem vytvarel na zakladé aktudlniho kon-
textu na obrazovce napt.: Pokud se uzivatel nachéazi na prehledu nastének (uskupené podle
tymi), mé na této aktivité moznost vytvorit jak nasténku, tak i tym. Naopak v prehledu
tymut ma pouze moznost vytvorit tym a editovat existujici tymy.

-~
- = o |8 o =
5 |E| [E|E|&] |8
£l |2 g2 |8| 2|8
TS| 8| > Elolal=| 8|S
L >y g > >a - \% > )2
BlE | S|SB 8 |H|E
s [BlE |22 2|8]|¢ly
—~| 5|2 |o|lo|o|=2|8|&8|¢&
N = R P > > n | 2| e | e
222588 85|
Al | AP PP A EHRA|MR
Prehled nastének | X | X | X | X | X X | X
Prehled tymu XX | X|X X X
Nasténka X X | X X | XX X
Souhrn predmétu | X | X | X X X
Profil X| X | X

Tabulka 3.1: Matice zobrazujici které funkce by mély byt dostupné z kterych obrazovek

Barevna paleta méla zprvu odstiny oranzové a bilé. Tuto volbu jsem posléze zavrhnul
a barvy znac¢né prizpusobil tomu, jak jsou pouzity i ve webové adaptaci. Finalni barevnou
paletou se tedy stala tmavé modré, tyrkysova a odstiny Sedi (viz obrézek 3.1). Tmavé modra
jak u webové verze tak i mobiln{ verze plni funkci paneli. U webu vzhledem k rozvrzeni
je tato barva vyuzita pro menu a jiné vétsi zvyraznéné plochy. U mobilni verze se tato
barva hodila predevsim jako podklad pro Aplika¢ni panel. Tato barva je také pouzita pro
pozadi béhem nacitani, aby byla zména barev pti dokonceni nahréavani dat ze serveru dosta-
te¢né kontrastni a upozornila tak uzivatele na to, ze uz nemusi nadale ¢ekat. Svétlé odstiny
byly pouzity zejména pro pozadi obrazovek nebo vétsich elementt, jako je napriklad Karta
(Card — Material Design) predmétu. Sekunddrni (dopliikovou) barvou je tyrkysova a stejné
jak u webové aplikace, tak i v mobilni verzi je pouzita pro zvyraznéni urcitych informaci
(na webu naptiklad nézvy nastének, statistiky néstének, ¢i webova navigace). U mobilni
verze je barva vyuzita jako dopliikové a pro zvyraznéni zmén ¢i upozornéni (napiiklad Floa-
ting Button) pro pridavani, zvyraznéni novych zdznamu a indikace novych zdznamu). Zbylé
odstiny Sedi jsou vyuzité pro pozadi, ikony a texty. Vybrané odstiny textu jsou odvozené
podle toho, jaké maji pozadi (Svétlejsi odstin textu na tmavsi pozadi atp.).
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#394263 #1BBAE1 #737373

#C3C6D0 HEAEDF 1 #FFFFFF

Obréazek 3.1: Pouzitd barevna paleta ve vysledné aplikaci

3.2 Prihlaseni

Aplikace mé uzavreny systém. to znamena, ze bez predchozi registrace a nasledného prihla-
seni nelze v aplikaci pracovat. Jako prvni obrazovka se tedy zobrazi ptrihlasovaci formular
(viz obrazek 3.3), ze kterého je mozné presunout se k registraci. V piipadé ze uzivatel
zpét na prihlasovaci obrazovku. Pokud ma uzivatel ticet jiz vytvoreny, muze se do aplikace
prihlésit, ¢imz spusti proces ovérovani. Pred prihlasenim je mozné ulozeni mailové adresy,
pro opétovné prihlaseni, pokud se béhem uzivani aplikace uzivatel rozhodne odhlasit. Tato
drobné funkce, kterd v prvotnim navrhu nebyla zakomponovand, prekvapivé pri testovani
pomohla nékolika uzivatelim zjednodusit a zrychlit proces ptihlasovani.

V ramci vsech formuldru je pouzita implicitni metoda varovnych upozornéni pro pripad,
ze uzivatel vyplnil néktery z formuldit chybné (viz obréazek 3.2). Zobrazuji se, pokud uzivatel
nesplnil pozadavky na heslo, jméno nebo jinou povinnou polozku, ktera je nezbytnéd pro
urc¢ity formuldf (napriiklad nézev predmeétu pii jeho vytvéareni).

Jméno

Jméno musi obsahovat alespon 1 znak a

Prijmeni neobsahovat specidlni znak

Obréazek 3.2: Upozornujici zprava pri nesplnéni nékterého kritéria pti vyplnovani formulara
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Jméno Email

xjoukaOO@stud.fit.vutbr.cz

Prijmeni Pamatovat si email

Titul pred jménem Heslo

Titul za jménem PRIHLASIT SE

E-mail Registrovat se

Telefon

Heslo

Potvrdit heslo

REGISTROVAT

Obrazek 3.3: Obrazovka registrace do systému a prihlasovaci obrazovka mobilni aplikace

Sprava predmétd
Marek Joukal

Vyhledat polozku...

Moje nasténky

0 Telefony
o Domécnost

Q Zéaznamova zafizeni
UGMP
IMP

Q Tymova nasténka °

Obréazek 3.4: Obrazovka seznamu nastének. Nad seznamem se nachazi vyhledavaci panel
a ve spodni ¢asti na pravé strané lze vidét Floating Button.
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3.3 Seznam nastének

Po tspésném prihlaseni, nebo opétovném spusténi aplikace bez odhlaseni, se uzivatel ocitne
na hlavni obrazovce — Seznamu néstének (viz obrazek 3.4). Na obrazovce je hlavnim prvkem
seznam tymu, ve kterych je ¢lenem. Tyto skupiny je mozné rozkliknout, ¢imz se zobrazi
nasténky prifazené prave tomuto tymu. Kazda polozka, kromé prvni, na trovni tymu ma
také na pravé strané tlac¢itko pro moznost rychlého opusténi tymu. Prvni polozka tohoto
seznamu jsou uzivatelovy nésténky (tudiZ se nejednd u plnohodnotny tym), kam spadaji
vSechny nasténky, které vytvoril uzivatel nebo do kterych je prifazen jakozto explicitni ¢len.

3.3.1 Vyhledavani

Mezi aplikaénim panelem a seznamem néstének se nachazi vyhledavaci panel. Poméha
vyhledavat predméty podle jména, popisu nebo umisténi v ramci vSech nastének uzivatele,
ke kterym mé pristup. Vyhledavaci panel pri zadédvani ndzvu prfedmétu naseptava shodujici
se predméty (viz obrazek 3.5).

Sprava predmétu
Marek Joukal

& Vyhledat polozku...

Headset VR

UzZivatel: Marek Joukal
Nokia 3310

UzZivatel: Roman Juranek

Sony Xperia Z2

Uzivatel: Marek Joukal
Nokia Lumia 750

UzZivatel: Jakub Spanhel

Obréazek 3.5: Vyhledavani v aplikaci zobrazi vSechny shodujici se polozky s vyhleddavanym
vyrazem. Pokud neni zadédn zadny tetézec, vyhledavini automaticky zobrazi vSechny uzi-
vatelovy dostupné predmeéty napri¢ nasténkami
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Predméty se vypipisuji hned pod vyhledavaci panel. Vypsané polozky obsahuji krom
svého nazvu i nasténku pro snadnéjsi identifikaci predmétt s pripadné shodnym nézvem.
Po kliknuti na hledanou polozku se zobrazi dialogova nabidka ¢ty zakladnich operaci — pre-
sun predmeétu, editace predmétu, vypis zdznamu presunu predmétu a smazani predmétu.
Presun predmétu ma stejné ovladani jako na jinych mistech aplikace, véetné moznosti zmény
umisténi pii presunu. Zaznamy predmétu maji analogické chovani jako v seznamu nasténky
(viz kapitola 3.4.3). Dialogové okno je navrzeno tak, aby se zavielo pouze tehdy, kdy uzi-
vatel urcité dokoncil svou interakci s predmétem. To znamenad, pokud se uzivatel rozhodne
presunout predmét a presun nedokonci, nabidka zistane oteviena. Stejné tak zustane ote-
viend i po zobrazeni zadznamu Ci otevieni editace predmétu. Pokud uzivatel dokon¢i presun,
smazéani predmétu, nebo klikne mimo dialogové okno, nabidka se zavte.

Vyhledévaci panel je optimalizovan pro rychlé ovladani. Proto je mozné cely Tetézec
vyskytujici se ve vyhledavacim panelu jednim klikem na prislusné tlacitko smazat. Pokud
by chtél uzivatel pro stejny predmeét otevrit nabidku vicekrat, po prvnim vyhledavani se
fetézec automaticky doplni na vyhledavanou polozku. Dalsim rozkliknuti panel automaticky
zacne vyhledavat podle doplnéného retézce.

3.3.2 Floating Button

Na obrazovce s nasténkami se vyskytuje také Floating Button' (viz obrazek 3.4) pro vy-
tvafeni jak novych tyma, tak i nastének. Po stisku tlacitka se zobrazi dialogové okno pro
vybér, co chce uzivatel vytvorit. Jedna se o jedinou aktivitu, na které lze vytvorit nasténku.
Na konkrétni nasténce Floating Button nenabizi vytvareni nasténky z divodu nelogického
kontextu a také proto, Ze na této pozici je tlac¢itko pro vytvoreni predmétu. Ackoliv zob-
razeni dialogového okna neni standardnim chovanim, jedné se o unikatni pripad, kdy tato
volba dopomahd intuitivnéjSimu ovladani.

3.4 Nasténka

Po klinuti na polozku nasténky v seznamu nastének je uzivatel presmérovan na dalsi aktivitu
- Nésténka (viz obrazek 3.6). Nasténka zobrazuje informace o tom, ktefi uzivatelé maji
k nasténce pristup a kdo pravé uziva nebo vlastni jaké predméty v nasténce. Findlni podoba
je prizpusobena Material Designu — Cards (déle jen karta). Toto rozvrzeni urcuje, ze jedna
karta by méla popisovat pravé jeden objekt a ne vice. Forem karty je mnoho pricemz nékteré
mohou obsahovat i obrazek. Zvolil jsem rozvrzeni s moznosti obrazku, protoze podle néj 1ze
predmét snadnéji identifikovat. Moznost nahrani obrézku se v aplikaci nevyskytuje z duvodu
aktudlné dostupnych moznosti API serveru. Tato ¢ast je podrobnéji rozebirdna v kapitole
4.2, kde se zminuji o dostupnych moznostech komunikace se serverem.

Pokud néktery predmét obrazek nemé, na jeho pozici se objevi genericky obrazek spo-
leény pro vsechny predméty bez obrazku. VSechny elementy v ramci karty maji vétsi odsa-
zeni pro jednoduché dotykové ovladani, aby nedochazelo k preklepiim. Ve spodni nabidce
jsou redundantné umisténa tlacitka editace a presunu predmeétu. To je navrzeno pro pripad,
ze by pro uzivatele byla intuitivnéjsi moznost kliknout na tlac¢itko namisto dlouhého stisku
pro presun a kliknuti na predmeét pro jeho editaci. Dale nabidka obsahuje moznost predmeét
smagzat a zobrazit zdznam presuni predmétu. Na karté se kromé nazvu predmétu vypisuje
popis predmétu (ten ma omezenou délku v pripadé velmi dlouhého popisu) a jeho umisténi.

IPrvek ve tvaru kruhu, ktery neni zavisly na usporddéni zbytku obrazovky|[3]
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Marek Joukal
Telefony

Nokia Lumia 750
Windows 10, 1280x720, 5.3", 12MPx

Umisténi: Ve skfini pro telefony

Umisténi: Na pracovnim stole

Sony Xperia Z2
Rozliseni: 1920x1080, 5,5" IPS,
Snapdragon 820, 22,8MPx

Nokia 3310
mono, 180x126, 2G

Umisténi: ve skfini

Obréazek 3.6: Oteviena nasténka “Telefony®. Lze vidét u uzivatele tii predméty. Ve spodni
¢asti obrazovky se nachazi Indikator jednotlivych uzivatelu a také Floating Button pro
vytvoreni novych predméti.

V aktivité se opét ve spodni ¢asti obrazovky vyskytuje Floating Button, pomoci kterého
lze pridat predmeéty do nasténky. Predmét se automaticky nastavi do vlastnictvi vytvareji-
ciho uzivatele, ackoliv pozdéji ho lze zménit, pokud by doslo k ptfipadné zméné vlastnika.
Predmét lze presunovat mezi libovolnymi ¢leny nasténky, krom aktualniho uzivatele pre-
souvaného predmétu. Tato moznost byla odebrana ve fazi testovani z diavodu nepottebnosti
funkce.

Pokud se uzivatel nachazi v aktivité nasténky, v globalnim menu se nachazi moznost
navic vstoupit do nastaveni nasténky, ve které se pravé nachazi. Tato moznost se vyskytuje
pouze v aktivité ndsténky, protoze v jiném pripadé neni presné urceno, kterou nasténku uzi-
vatel zamysli editovat. Druhd moznost vstupu do nastaveni nasténky je v seznamu nastének
v lokalni nabidce nasténky.

3.4.1 Vytvoreni predmétu

Stézejnim prvkem pro ndsténky jsou mnohokrat zminéné predméty. V tabulce 3.1 jsme
mohli vidét, ze predméty lze vytvaret pouze na obrazovce s vybranou nasténkou. Predmét
se diky tomu automaticky priradi k vybrané nasténce. Povinnym parametrem pro vytvoreni
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predmétu je pouze nézev. Dalsi parametry jsou volitelné (viz obrézek 3.7). Témi jsou popis
a umisténi pro podrobnéjsi specifikaci predmétu. Popis miize téz slouzit k identifikaci, pokud
by se v nésténce vyskytoval jiny predmét se stejnym nazvem. Umisténi informuje ostatni
¢leny nasténky, kde presné se aktuilné predmét nachéazi, pripadné kde ho mohou najit,
potrebuji-li si predmét vypujcit. Tento tidaj 1ze ménit béhem presouvani. Na konci formulare
pro vytvoreni predmétu je umisténo tlac¢itko Vytvorit, kterym se ulozi zadana data a vytvori

se tak novy predmeét.
< Vytvoreni predmétu

Nazev

Popis
Umisténi
VYTVORIT
XD dobry ahoj
g w e r t z u i o p

Obréazek 3.7: Formular pro vytvareni predmétu. Obrazovky pro vytvafeni tymu a nastének
se mu zna¢né podobaji.

3.4.2 Editace predmétu

Po vytvoreni predmétu méa uzivatel moznost kdykoliv predméty upravit. Na aktivitu se lze
dostat dvéma zpusoby a to prostym kliknutim na kartu nebo kliknutim na prislusné tlacitko
editace predmétu. Divodem této redundance je moznost riiznych uzivatelskych néavyki pii-
stupu do urcitych typt aktivit. Po vstupu do aktivity se automaticky predvyplni formulare,
které jsou identické s formularem pro vytvoreni predmétu. Aktivita se lisi o jeden formular
navic, ktery nastavuje vlastnika. Moznost zménit vlastnika je mozna z divodu, pokud by
naptiklad ptvodni vlastnik mél odchizet z nasténky, ale predmét ma zistat v néasténce.
Zménou vlastnika se predejde smazani predmétu pii odstranéni uzivatele. Uzivatel je tedy
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schopny zménit vlastnika pokud napriklad pavodni vlastnik odchézi ze zaméstnani a pred-
mét mél pouze pracovné prifazen. Na obrazovce editace je také moznost predmét kompletné
smazat.

V puvodni verzi navrhu se v aktivité vyskytovaly zaznamy presunt predmétu. Ty se
puvodné mély vypisovat jako prosty text pod tlacitkem smazat. Po iteraci ndvrhu nasténky
se vSak tato ¢ast nadvrhu vypustila, protoze by se jednalo o nekonzistentni logiku obrazovek.
V editaci uzivatel o¢ekava aktivni prvky, se kterymi muze interagovat a ménit je, pripadné
je mazat. Zaznamy jsou presnym opakem. Nelze je jakkoliv ménit, a proto se presunuly
do samostatného dialogového okna. Pro ulozeni ptipadnych zmén se v aplika¢nim panelu
nachazi tlac¢itko pro ulozeni. Na druhé strané aplika¢niho panelu se stejné jako u vétsiny
obrazovek nachéazi tlacitko pro navrat zpét bez ulozeni zmén. Po stisku tlacitka pro ulozeni
je uzivatel vyzvan k potvrzeni zmén, pro pripad nechténého kliknuti na tlac¢itko. Uzivatel
je nasledné presmérovan zpét na obrazovku nasténky s predmeéty.

3.4.3 Zaznamy presuni v nasténce

U kazdého pfedmétu se nachézi jeho vlastni historie veskerych presunt mezi uzivateli. Pri-
stup k zaznamum z obrazovky nasténky je mirné redukovanou podobou té, co se nachazi
na obrazovce souhrnu predmétu (viz obrazek 3.10). Zaznamy predmétu se vypisuji stejné,
ale nezobrazuje se indikitor novych zéznami. Aplikace z duvodu prehlednosti indikuje
pouze uzivatelovy polozky. Jelikoz se nejedna o primérni funkci, kterou uzivatel vykondva
v aplikaci, byla indikace pouze uzivatelovych polozek lepsi nez, pokud by se zaznamenéavaly
polozky vSechny. Uzivateli tim ovSem neni zamezeno, sledovani zdznamt jinych predméti,
pouze o nich neni informovan malou indikac¢ni bublinou s ¢iselnym indikatorem poctu no-
vych zdznaml na daném predmétu od posledni kontroly.

3.4.4 Presun predmétu

Jelikoz presun predmétu je nejcastéji vyuzivanou funkci, je mozné ho provést z nékolika
ruznych obrazovek. Jednou z nich je obrazovka nasténky, kde je opét nékolik moznosti, jak
uzivatel muze tento proces iniciovat. U kazdého predmétu se vyskytuje prislusné tlacitko
pro presun, ovsem presunout predmét Ize i pomoci delsiho stisku na predmeét.

V pripadé delsiho stisku se nabizelo vicero moznosti, jaky typ interakce s uzivatelem
zvolit. Ackoliv interakce typu Drag & Drop neni nejrozsitenéjsi v mobilnich aplikaci, jedna
se o pomérné efektivni volbu, jak snadno miize uzivatel tento predmét presunout. Na dru-
hou stranu znac¢nou nevyhodou tohoto typu presunu je, Ze jakmile ma k nasténce pristup
vétsi mnozstvi uzivateli, mize nastat zdlouhavé presouvani predmétu, nez by se uzivatel
presunul ke sloupci s adresovanym c¢lenem presunu. Toto bylo diivodem mych tvah, zda tuto
metodu ma smysl skuteéné implementovat, jelikoz se jedna o velmi naro¢nou funkcionalitu
po implementacni strance. Nakonec jsem usoudil, ze optimalnim fesenim bude dialogové
okno s uzivateli (viz obrazek 3.8). Po vykonani akce pro presun se tedy zobrazi dialogové
okno, ve kterém uzivatel urc¢i, komu chce zvoleny predmét presunout. V seznamu nabi-
zenych uzivatelu se nevyskytuje aktualni uzivatel predmétu, z divodu zbytecné operace.
Existuji dva zpusoby, jak predmét novému uzivateli presunout. Prvnim je jednoduché klik-
nuti na uzivatele, kterému chce predmét presunout. Druhym je delsi stisk na uzivatele, kde
se na rozdil od prvniho zptisobu zobrazi moznost zménit umisténi. Tato moznost s nastave-
nim umisténi je imyslné na varianté delsiho stistku kvuli rychlosti zakladniho presouvani.
P1i nédvrhovani aplikace jsem kladl duraz predevsim na rychlost presunu predmeétu, ale také
jsem chtél uzivateli umoznit zmeénit potfebné informace (napriklad umisténi). V pripadeé, ze
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uzivatel bude ménit umisténi, automaticky se mu oznaci cely jiz existujici text, diky ¢emuz
ho nemusi zdlouhavé mazat. Celou akci 1ze kdykoliv zrusit kliknutim kamkoliv mimo dialo-
gové okno, nebo pomoci systémového tlacitka zpét. Po dokonceni presunu se automaticky
na pozadi vytvori novy zdznam o presunu, ktery se nasledné odesle na server.

Zadejte umisténi

Na pracovnim stole

Vyberte uzivatele ke komu pfesunout

Ing. Jakub Spafihel

Marek Joukal

Ing. Jakub Sochor

Ing. Roman Jurének Ph.D.

Ing. Kamil Behun

Obréazek 3.8: Seznam c¢lent nasténky, kterym lze presunout predmét. Po delsim stisku
na jméno se objevi dialogové okno navic s moznosti prepsat aktualni umisténi predmeétu.

3.4.5 Mazani predmétu

Funkce mazani nemd zadnou specialni funkcionalitu, je ovSsem dostupna jak z editace tak
primo ze seznamu predméti. VSechna ¢tyri tlacitka jsou rozvrzena tak, aby uzivateli pokud
mozno pomahala intuitivné a rychle zvolit pozadovanou akci. Napriklad tlac¢itko pro mazani
predmétu je zdmérné umisténo jako prvni tlac¢itko zleva. Vétsina uzivatelt drzi sviij mobilni
telefon v pravé ruce a mobil ovladaji palcem, tudiz leva strana displeje telefonu je pomérné
vzdalend. Je tak minimalizovana situace nechténé volby a zaroven se jednd o méné casto
pouzivanou funkci v porovnani s ostatnimi funkcemi.

3.4.6 Indikator fragmentu

Obrazovka nasténky byla pro findlni verzi navrzena tak, ze se v aktivité vyskytuje vicero
fragmentt, mezi kterymi se lze pfemistovat pomoci gest pro posun doleva ¢i doprava. Né-
které funkcionality, jako naptiklad pravé presouvani mezi uzivateli za pomoci gest, mohou
byt obtizné zjistitelné. Gesta nejsou v aplikaci nijak znazornéna a tudiz je potieba vytvorit
prvky, které alespon uzivatele navede k vyzkouseni, zdali aplikace umoznuje sofistikované;jsi
ovladani, pripadné funkce. Tyto prvky nejsou nezbytné u volitelnych funkcionalit, které
nejsou kritické pro vyuzivani aplikace. OvSem presouvani se mezi jednotlivymi uzivateli
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v nésténce je prikladem nezbytné navigace. Aby byl uzivatel sezndmen s tim, Ze se v na-
sténce vyskytuje vice ¢lenil, a Ze se mezi nimi muze presouvat, nachazi se ve spodni ¢asti
obrazovky indikator clent (viz obréazek 3.6) s vyznacenou aktudlni pozici.

3.5 Globalni menu

Na vsech obrazovkach, kromé prihlaseni a registrace, se také v aplika¢nim panelu zobrazuje
tla¢itko pro zobrazeni menu (viz obrazek 3.9). Z menu jsou dostupné globélni aktivity,
jimiz jsou diive zminéné Prehled predméti, Profil a Sprava tymu. K témto aktivitdm se
tedy lze dostat odkudkoliv v celé aplikaci. Prvotni navrh obsahoval i volitelné zaskrtavaci
tlac¢itko, pro trvalé prihlaseni, nasledné jsem vsak tuto volbu odstranil a udélal ji implicitni.
K tomuto kroku mé vedla politika prihlasovani mobilnich aplikaci, které se tak jiz chovaji
implicitné. Vychozi nastaveni mobilnich aplikaci pracuje tak, ze aplikace uzivatele necha
trvale prihlaseného, dokud se sdm explicitné neodhlési. V menu tedy krom globélnich aktivit
zustala pouze moznost odhlasit se. Ta presméruje uzivatele zpét na prihlasovaci obrazovku.
Globalni aktivity se mohou v aplikaci oteviit pouze jednou, to znamend, ze nemuze dojit
k nekone¢nému otevirani téchto obrazovek (a hypoteticky se zanofit nekone¢né hluboko).

Profil
Prehled predmétt
Sprava tymu

Odhlasit se

Obrézek 3.9: Globéalni menu, které je dostupné z naprosté vétsiny obrazovek aplikace. (vy-
jimkou jsou edita¢ni obrazovky, ve kterych se na pozici menu nachézi tlacitko pro ulozeni)

3.6 Prehled predmeétu

Vedle hlavni obrazovky prehledu nastének se v aplikaci nachézi podobné dulezita aktivita.
Prehled predmétt je globalni aktivita a tudiz k ni mize uzivatel pristoupit z kteréhokoliv
mista aplikace. Aktivita mé za tkol zobrazit souhrn vSech uzivatelovych predméti napric
vsemi nasténkami, ke kterym ma pristup a vlastni v nich néjaky predmét. Prehled predmétu
byl pridan a navrhnut az v pozdéjsi fazi vyvoje. Nejedna se tedy o soucast prvotniho navrhu.
Aktivita byla inspirovana vécnymi pripominkami z dotazniku B, kde nékolik testujicich
uzivatelll zminilo, Ze jim obcas schéazi prehledny souhrn vsech predméti, které vlastni napric
néasténkami.

Predméty jsou usporadany do jednoho seznamu, ktery se zna¢né podoba nésténce (viz
obrazek 3.10). Narozdil od nasténky se zde ale nenachdzi fragmenty. Z dtivodu konzistence
vzhledu jsou polozky opét vyobrazeny jako karty. Ty maji oproti standardni karté navic

21



dvé polozky v zdhlavi, jelikoz predméty jsou sdruzeny z riznych nastének. Prvni nalevo je
nazev nasténky, do které predmét spada. Jelikoz predméty nejsou uskupené do fragmentu
(jako v nasténkach) podle uzivateli, na pravé strané od nédzvu se nachazi aktualni vlastnik.
Krom téchto dvou prvki, mé karta predmétu oproti nasténkové verzi o jednu funkcionalitu
navic. Aktivita u predméti uzivatele navic zaznamenava zmény vypujcek predmétu. Pokud
je predmeét presunut jinému uzivateli, automaticky se zaznamena tento pohyb a majiteli
predmétu se nasledné ukédze ¢i aktualizuje indikdtor nového zaznamu od jeho posledni
kontroly zaznamu. Po stisku prislusného tlacitka se zobrazi dialogové okno se zaznamy
a nové zdznamy budou zvyraznény.

Prehled Vasich predmétd

Marek Joukal

Nokia Lumia 750
Windows 10, 1280x720, 5.3", 12MPx

Umisténi: Ve skfini pro telefony

@] 0 {;? '.ﬂ 11.05.2017  Marek Joukal  PFesunuti polozky

Historie polozky

10.05.2017 Michal Hradis Presunuti polozky

Rozliseni: 1920x1080, 5,5" IPS,
Snapdragon 820, 22,8MPx

O Sony Xpena 22 26.04.2017 Marek Joukal Presunuti polozky

Umisténi: Na pracovnim stole 26.04.2017 Marek Joukal Presunuti polozky

R e JRZ A Y

Nokia 3310

mono, 180x126, 2G
Obrazek 3.10: Souhrn pfedmétti a zaznamy o pfesunech vybraného pfedmétu. Nové zaznamy
jsou v tabulce zvyraznéné

3.6.1 Sprava tymu

Uzivatelé mohou vytvorit libovolné velké nasténky s neomezenym poctem predmétii, tak
i ¢lend. v pripadé firemniho vyuziti se mize vyskytnout potieba vytvorit vice nastének,
ovsem se stejnymi uzivateli. Vezmeme-li v tivahu, ze i stfedné velka firma muze zaméstna-
vat vice jak sto zaméstnanci, nastava situace, kdy by spravce musel kazdé nasténce rucéné
pridavat individualné kazdého zaméstnance. Aby se predeslo takové situaci, aplikace umoz-
nuje zameéstnance, resp. uzivatele, sdruzovat do tymu. Uzivatel mize byt ¢lenem vice tymu
soucasné. Tymy poté maji obdobné chovani jako pridavani uzivateli do nastének. Pokud se
priradi tym k nasténce, vSichni ¢lenové prifazeného tymu ziskaji pristup do nasténky, po-
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kud uz ho k ni nemaji. Tym muze smazat pouze vlastnik tymu, zatimco opustit tym muiize
kterykoliv uzivatel. Pokud chce tym opustit vlastnik, musi prvné zvolit nového majitele
tymu. Aplikace tuto situaci automaticky detekuje a dosavadniho vlastnika vyzve k vybrani
nového majitele tymu. Moznosti prifazovani tymt, nastének a jejich opousténi je podrobné
rozebrano v kapitole 4.6.

Dialogova okna

Napri¢ celou aplikaci je potfeba u uzivatele ovérovat, zda chce zvolenou akci opravdu pro-
vést. Predevsim se jedna o akce mazani polozek, tymu ¢i nastének, ale také editaci tymn,
néstének, profilu a predmétu. Upozornéni (viz obrazek 3.11) se také zobrazuje, pokud uzi-
vatel chce ulozit vyplnény formular pro pridani nového predmétu, tymu ¢i nasténky. Pokud
jsou ovsem vSechny formulare prazdné, upozornéni se neobjevi. Dialogova okna maji raz-
nou podobu grafickych detailt, jako naptiklad obréazek kiizku pfi mazani (viz obrazek 3.11).
Pomoci dodrzované konvence z jinych aplikaci i platforem, je uzivatel rychleji informovan
o podstaté dialogového okna.[9] Vyskakovaci upozornéni jsou navrzend podle implicitniho
vzhledu pouzivaného v systému Android.

A Smazani predmétu

Opravdu smazat?

Obrazek 3.11: Dialog upozornujici na smazani predmétu. Podobna okna doprovazi celou
aplikaci o provedencyh zménach, rozpusténi tymu, atp.

Kontextova zprava

V aplikaci se nachazi nékolik druhi dialogovych oken, kde je nezbytna interakce uziva-
tele. Krom toho je ale tifeba informovat uzivatele, Ze byla provedena néjaka akce, nebo
pripadné informovat o vzniklé chybé béhem pribéhu akce. Texty chybovych zprav nejsou
podle pokynta Material Designu z divodu snadnéjsi identifikace chyby. Vétsina aktivit pou-
ziva k identifikaci chyby sviij pracovni nazev a ¢iselny kod, ktery dohromady davaji unikatni
chybovy kod. Platforma nabizi dva typy kontextové nabidky, resp. jejiho vzhledu. Prvni je
implicitni, ktery je vzdy stejny napti¢ vsemi modifikacemi Androidu od riiznych vyrobct
mobilnich telefont. Druhy typ je stylizovany podle uzivatelova nastaveni vzhledu v mobilu
(viz obrazek 3.12). Jako lepsi variantu jsem zvolil zpravy stylizované podle uzivatelského
nastaveni v telefonu.
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Presunuto k uzivateli Ing. Testovaci Test

Obrazek 3.12: Kontextova zprava aplikace pri pravé provedené udéalosti.
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Kapitola 4

Implementace

V nasledujici kapitole jsou popsané metody implementace aplikace. Rozebiraji se zde zpt-
soby a moznosti komunikace se serverem. Soucasti je také popis zpiisobu prijimani a zpraco-
vani dat do objektové podoby a jak se s nimi pracuje jakozto objekty. v ramci implementace
jsou také rozebrany pouzité externi knihovny.

4.1 Programovaci jazyk a prostredi

Pted zahajenim vlastniho vyvoje aplikace bylo nutné rozhodnout v jakém programovacim
jazyce bude nativni aplikace vyvijena. Po zvazZeni pro i proti jsem se rozhodl pro jazyk Java.
Ackoliv byly k dispozici i dalsi alternativy, v jazyce Java jsem mél jiz moznost programovat
jiné projekty a tudiz mi zakladni syntaxe nebyla cizi. Xamarin' sice nabizi snadny pievod
vzhledu mezi jednotlivymi platformami, ovSem aplika¢ni logika je programovand v jazyce
C#, s nimz mam podstatné mensi zkusenosti. Znamenalo by to podstatné vice Casu po-
tfebného pro pochopeni syntaxe jazyka orientované pro vyvoj mobilni aplikace. Podobna
situace byla u dalSich alternativ, kde se programuje programovacimi jazyky, se kterymi
mam mensi zkusenost nez s jazykem Java. K vyvoji aplikace jsem tedy nakonec zvolil
Android Studio 2.3.1. Android Studio je vyvojové prostfedi vyvijené v kolaboraci firmy
Google a JetBrains. Prostfedi je zalozené na IntelliJ IDEA a je kompletné zdarma. Jeho
silnou strankou je rychlost a snadné pouzivani, kde veskeré potfebné aktualizace, opravné
balicky a jiné pridavné moduly mohou byt automaticky stazeny bez manuélni obsluhy. Po
programové strance prostiedi nabizi mnoho moznosti prace s kddem jako je naseptavandi,
navigace v kédu, refaktoring, analyza kddu, aj. Android Studio méa v sobé integrovany gra-
ficky navrhar, ve kterém je mozné navrhovat rozvrzeni aktivit a to bud primo v XML, nebo
v tzv. Design médu. V obou ptipadech prostfedi zobrazuje nahled upravované obrazovky.
Rozliseni tohoto nahledu lze snadno ménit, pro praci s riznymi polohami ¢i velikostmi
mobilnich displeju a to véetné tabletu.

4.2 Komunikace se serverem

Stézejni ¢asti v implementaci je ziskavani dat, které se maji sdilet s ostatnimi uzivateli a po-
kud mozno, maji byt kompatibilni s daty ve webové adaptaci. Domluvil jsem se s kolegou,
ktery realizoval webovou Cast aplikace, ze mi zpristupni informace z databaze se stejnou
strukturou tak, abychom mohli vyuzivat stejnych dat. Strukturu databédze zkonstruoval

Wyvojové prostiedi pro mobilni aplikace
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podle vlastnich potfeb a nasledné jsem svou strukturu dat prizpusobil, tak aby odpovidala
té jeho. Z postupu vyplyva, ze jsem pracoval predevsim s daty, které mi byly dostupné
ze serveru za pomoci Application Programming Interface (dale jen APT).

API je pojem oznacujici rozhrani, diky kterému lze externé operovat s daty, které jsou
poskytované skrze toto rozhrani. Moznosti implementované aplikace jsou primo zavislé
na serverové Casti a tudiz aplikace nemuze pristupovat k jinym datim na serveru, které
nejsou dostupné skrze API. Rozhrani, které mi bylo poskytnuto, vyuziva ¢tyri typy HTTP
dotazii, které je mozné odeslat na server. Jimi jsou dotazy GET, POST, PUT a DELETE.

Dotaz GET (dale jen GET) umoznuje ¢teni dat resp. vypsani dotazovanych dat. GET
je pouzivan napri¢ celou aplikaci, kde jsou potifeba vypsat aktualni informace ze serveru.
Nékteré informace se stahuji pfedem na pozadi, aby aplikace méla tato data k dispozici
k pripadnému okamzitému zpracovani a vypsani na obrazovku. Format dotazu se posila
jako soucast adresy, kde adresa se skldda z:

http : //hosting/API [koncovy_bod/id__dat/

Dotaz POST (dale jen POST) umoznuje vytvareni novych zdznamu do databdze. POST
je pouzivan kdekoliv se vytvari nové uzivatelské slozky, jimiz jsou nasténky, tymy, predméty,
zdznamy o pohybu pfedmétu nebo registrace uzivatele. Data se na server neposilaji jako
soucast adresy, ale pomoci stejnojmenné dotazovaci metody POST.

Dotaz PUT (déle jen PUT) se stard o veskeré tupravy jiz existujicich dat. PUT se
v aplikaci vyuziva k tpravam existujicich zaznami v databazi, jako je napriklad presou-
vani predmétu, zména popisu predmétu, zména nazvu nasténky ¢i tymu atp. Data se opét
odesilaji jako soubor parametri, obdobné jako POST.

Dotaz DELETE (déle jen DELETE) maze zdznamy z databdze. Krom mazéni néstének
a tymi se DELETE vyuziva i pro mazani dat ve spojovacich tabulkach, zaznamy udrzujici
informaci o tom, ktery uzivatel je ve kterych tymech ¢i nasténkach. Format adresy posila-
ného dotazu je narozdil od, POST a PUT, identicky s GET, kde se na konec adresy vklada
identifikator zdznamu, ktery je pozadovan k odstranéni.

K dispozici jsem mél pristup k zakladnim tabulkdm, jimiz jsou vypis vSech uzivateli,
vypis vsech nastének, vypis vSech tymi. Byla zde i moznost vypisu konkrétniho tymu, uzi-
vatele ¢i nasténky podle identifikatoru, ovsem az na ojedinély ptipad tento zpusob pristupu
nebyl optimalni kvili pristupové dobé a odpovedi ze serveru. Musel jsem proto vyuzit dotaz
na vSechny zéznamy z tabulky. Ackoliv mi jsou timto zpusobem dostupnd veskerd data, pti
vétsim objemu dat na serveru, tento zptisob komunikace by nebyl v praxi pouzitelny, nebot
by mobilni aplikace musela stahovat prilis velky objem dat. Krom velké zatéze na mobil,
tento pristup vyzadoval vétsi objem dat, nez by bylo pottfeba. Tuto situaci by bylo vyresit,
pokud by API nabizela sofistikovanéjsi pristupy k datim.

Po konzultaci s kolegou ohledné koncovych bodi API mi byly poskytnuty nékteré opti-
malizované pristupy, které umoznili, ze aplikace neni tak zatizena stahovanim velkého ob-
jemu dat. Tyto pristupy umoznili snadnéji ziskdvat vSechny uzivatele nastének na zdkladé
identifikdtoru nasténky. Druhym snadnéjSim pristupem bylo ziskani predmétt z nasténky
na zakladé identifikdtoru nasténky. Bohuzel v pripadé uzivatelll v nasténce se do seznamu
nevypisuje vlastnik nasténky, tudiz i tak je potifeba ziskat informace ze dvou riznych mist.
Navic po ziskani identifikdtoru majitele (pfimo ze zdznamu nésténky), je potfeba jesté pti-
radit identifikator ke zbyvajicim informacim o uzivateli, jako je jméno, prijmeni, tituly apod.
Tymy Ziddnou podobnou moznost pristupu nemaji, tudiz pokud je potreba vypsat uziva-
telovy tymy, aplikace se musi dotdzat na vSechny tymy a poté vyfiltrovat seznam podle
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identifikatoru uzivatele.Jak jiz bylo zminéno propojovani, vSechny vztahy mezi uzivateli,
nasténkami a tymy jsou ulozené ve trech spojovacich tabulkéch:

e Urzivatel-Nésténka udrzuje informaci, ktery uzivatel ma ptistup ke kterym nasténkam.
e Urzivatel-Tym udrzuje informaci, ktery uzivatel je ¢lenem kterého tymu.
e Niasténka-Tym udrzuje informaci, ktery tym méa pristup ke které nasténce.

Zbyvajici tabulky jsou vypis veskerych zaznamu predméti a vypis zdznamu na zakladé
identifikdtoru predmeétu.

Data ziskavana ze serveru jsou v datovém formatu JSON, tzn., ze vSechny informace
jsou posilany jako JSON objekt nebo pole (pripadné pole objekti). Prijimana data naptic
riznymi dotazy byly nekonzistentni jak z hlediska nazv tak i strukturalné. Urcitd ¢ast klict
byla pojmenovana v anglictiné a jind v cestiné. Nékterd data byla strukturovana do pole
objekti a néktera byla misto pole vlozena do jednoho velkého objektu. Navic vysledna
struktura se odvijela od toho, zdali dotaz mé néjaké vysledky ¢i nikoliv. Pokud dotaz nasel
odpovidajici vysledky, byly uskupené jako objekt, zatimco bez vysledku server odpovidal
préazdnym polem. Tyto nesrovnalosti znacné komplikovaly zpracovani odpovédi ze serveru,
protoze bylo potfeba oSetrit vSechny tyto pripady, aby se aplikace neoc¢ekdvané neukondila.

API neumoznuje nahravani soubori a obrazkt na server. Z tohoto duvodu tedy nelze
v mobilni aplikaci k predméttim pridavat fotografie. Ovsem v ramci dalsitho vyvoje by se
urcité jednalo o zajimavou funkci. Uzivatel pridavajici novou polozku do nasténky by mohl
velmi snadno a efektivné priradit korespondujici fotku, aby ostatni uzivatelé mohli predmét
snadnéji identifikovat.

4.3 API Task

V aplikaci se nachazi abstraktni trida API task, jejiz implementace jsou vyuzivané pro
dotazy GET, POST, PUT a DELETE. v architektuie platformy Android neni dovoleno
provadét sitovou komunikaci v hlavnim vldkné programu. Proto v Android SDK existuje
specidlni trida AsyncTask, kterd je nadstavbou pro praci s vlakny. s pomoci t¥idy AsyncTask
1ze snadnéji implementovat kod provadény mimo hlavni vlakno.|[7]

Ctyti nejpodstatnéjsi metody této tifdy jsou:[7]

e onPreExecute() — metoda se vola jako prvni pii spusténi asynchronni operace. Me-
toda se vykonava v hlavnim vlakneé, je tak mozné pristupovat k prvkim GUIL

e doInBackground() — spusti se ihned po dokonceni metody onPreExecute(). Me-
toda doInBackground() je provadéna ve vedlejSim vldkné. Do této metody se vklada
veskery kod pro vstupné-vystupni operace.

e onProgressUpdate() - metoda se provadi v hlavnim vldkné a jeji invokace se provadi
pomoci metody publishProgress(), ktera muze byt volana z metody doInBackground ().
Timto zpusobem je mozno aktualizovat stav provadéné asynchronni operace.

e onPostExecute() — po dokonceni metody doInBackground() je zavolana metoda
onPostExecute (), ktera se provadi v hlavnim vldkné. v metodé lze zpracovat vysledky
operace, napriklad zobrazit je.
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V tridé API_task je implementovand metoda onPostExecute (), kterd vraci vysledky
stazenych dat ze serveru ve formatu JSON. Kazda ze trid HT'TP dotazu pak dédi od tridy
API_ task a implementuje vlastni metodu doInBackground (). Pro zpracovani ptijatych dat
ze serveru jsem implementoval pro kazdy typ JSON objektu metodu, kterd transformuje
JSON objekt na objekt tiidy reprezentujici nasténku, predmeét, uzivatele, atp.

4.4 Struktura aplikace

Veétsina aplikace v podstaté zaobaluje, nasledné néjakym zpusobem tFidi a poté vyobrazuje
seznamy dat, které ziskava ze serveru. Tyto seznamy jsou v implementac¢ni ¢asti modelo-
vany jako objekty resp. seznam objektu. V aplikaci existuji vSechny typy objektt, které
z API lze ziskat, tj. Nasténka, Pfedmét, Tym, Zaznam, Uzivatel a jejich propojovaci infor-
mace. Protoze aplikace a jeji data jsou mezi sebou velmi provizand, v aplikaci se vyskytuje
globalni tfida navrzend podle ndvrhového vzoru Jedinacek[10]. Tato tfida v sobé udrzuje
mnozstvi vlastnosti. Kvili strukture aktivit na platformé Android je do jisté miry obtizné
presunout nékterd data z jedné obrazovky do druhé. Pomoci metody Jedinacek se stava
prenaseni nezbytné potfebnych informaci podstatné snadnéjsi. Tento postup umoznuje mit
dopredu relevantni data pro vyobrazeni obrazovky, na kterou se uzivatel muze potencionalné
premistit. Globalni tiida udrzuje seznamy uzivateldi, pfedmétii a tymu, ale také v nékte-
rych situaci pravé zvolenou nésténku, pravé zvoleny predmét nebo pravé zvoleny tym. Tyto
aktudlni vybéry se poté pouzivaji v jistych piipadech vyplivajicich z kontextu (napiiklad
kdyz se uzivatel premisti na editaci predmétu). Mimo jiné, globélni tiida v sobé uchovava
i Tetézce pro komunikaci s API, v pripadé Ze by se adresa ménila.

Jak jiz bylo zminéno, aplikace udrzuje spojovaci informace jako objekt obsahujici dva
identifikdtory odpovidajici danému uzivateli, nasténce ¢i tymu. Aby bylo mozné z téchto
identifikatortu ziskat kompletni objekt, vytvoril jsem pomocné metody pro vyhleddvani
na zakladé identifikatoru. Protoze tato spojeni se vyuzivaji napri¢ celou aplikaci, bylo lo-
gické tyto metody implementovat taktéz do globalni tiidy, zvlast vzhledem k faktu, ze je
operovano s daty ulozenymi v této trideé.

4.5 Vyhledavani

O vyhledavani predmétii se stara vyhledavaci panel na hlavni obrazovce. Pro zaklad vyhle-
dévaciho panelu je vyuzita externi knihovna Floating Search View. Ta umoznuje z kterého-
koliv typu objektu vytvorit objekt kompatibilni s prvky (objekty), mezi kterymi pak panel
vyhledava. Pozadovany typ objektu, ktery mé byt vyhledavan, musi dédit od tridy Search-
Suggestion a naimplementovat jeji metody. Témi podstatnymi metodami jsou getBody (),
ktera vraci text, zobrazovany ve vyhledavani a describeContents (), pomoci které lze pre-
naset identifikator vyhleddvané polozky. Seznam zvolenych objektli je posléze nutné predat
panelu v aktivité. Tento seznam se pti kliknuti na vyhledévaci panel ihned vyuzije a vypise
polozky, jejichz c¢ast se shoduje s vyhleddvanym fetézcem. Vzhledem k tomu, ze pti prv-
nim stisku je panel prazdny, vypisi se veskeré dostupné polozky. Pti kazdém napsaném ¢i
smazaném znaku se spusti udalost detekujici zménu v panelu. Touto udalosti se pribézné
aktualizuje vypsany seznam shodujicich se polozek s aktudlnim fetézcem v panelu.[2]

V panelu je mozno vyhledavat jednim ze tii kritérii. Témi jsou nazev predmétu, po-
pis pfedmétu nebo umisténi. Tato kritéria ovSem nelze kombinovat mezi sebou. Ackoliv by
existovala metoda, jak tuto moznost implementovat, k jeji realizaci jsem nakonec nepfistou-
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pil, protoze by mohlo dojit k zahlceni vyhledavani. v situaci, kdy uzivatel ma primérené
mnozstvi dostupnych predmétu ze vSech nastének, by tato situace s nejvétsi pravdépodob-
nosti nenastala. Pokud by ovSsem uzivatel byl ¢lenem vétstho mnozstvi ndstének s pocetnym
obsahem predmétii, mohlo by snadno dojit k uzivatelsky neptijemné situaci. Prestoze by
uzivatel zadal pomérné specifické informace o predmétu, aplikace by mohla vypsat mnoho
dalsich predmétii, protoze by mohlo dojit ke shoddm mezi jednotlivymi kritérii. Navic by
mohlo dochézet k matoucim vysledkim, protoze ve vypisu se nezobrazuje popis a umisténi
predmeétu. Tyto textové prvky jsou z vypisu vypustény, aby jednotlivé polozky nezabiraly
na obrazovce prili§ mnoho mista.

Jak jiz bylo zminéno, télo vyhledavaciho prvku lze naformatovat pomoci navratové hod-
noty metody getBody (). Ta muze vracet forméatovany fetézec pomoci znackovaciho jazyka
HTML. Sada je ale oproti webové verzi omezena o nékteré elementy a naopak obohacena
o atributy, pomoci kterych lze text nastylovat. K prestylovani se pouziva tiida Html z An-
droid SDK.

Ve vyhledavani bylo potieba upravit chovani mobilniho tlac¢itka zpét. Ackoliv ve vétsiné
pripadi se tlacitko chovalo spravné, ve specifické situaci tlac¢itko ukoncovalo celou aplikaci
namisto minimalizovani vyhledavace. Situace mohla nastat, pokud uzivatel vyhledal vétsi
mnozstvi polozek, které se nevlesly na obrazovku. Pokud uzivatel zacal listovat v seznamu
vyhledavanych polozek, a nédsledné zvolil systémové tlacitko zpét, aplikace se minimalizo-
vala. Abych tomuto jevu mohl zabranit, bylo potfeba tuto situaci detekovat. Nanestésti
byla tato situace velmi specifickd a vétsina detek¢nich metod neumoznovala tuto situaci
zachytit. Musel jsem tedy vytvorit pomocnou proménnou, pomoci které jsem tyto zmény
rucné detekoval. Proménnd byla néasledné vyuzita v metodé onBackPressed() prepisujici
puvodni chovani, tak aby neminimalizovala celou aplikaci, ale pouze vyhledavaci panel.
I pres tento nedostatek externi knihovna usnadnila mnoho jinych ¢asti implementace.

4.6 Pridavani a odebirani uzivatelu

Ackoliv editace ¢i mazani nastének a tymu nejsou nejvyuzivanéjsimi funkcemi aplikace, stéle
jsou nezbytné pro zakladni operace s aplikaci. Aby mazéni probéhlo tispésné, je tieba v apli-
kaci zajistit odeslani prislusnych pozadavkt na server. Pri prvotni implementaci odebiracich
funkei jsem zjistil, Ze pfi smazdni zdznamu udrzujictho identifikator (napiiklad tym), které
je soucasti primarniho klice ve spojovacich tabulkach, databaze tyto zdznamy nesmaze. Da-
tabaze se tak dopousti porusovani integrity databaze, kterd muze vyustit v nekonzistenci
databédze. Abych alespon ¢éstecné zamezil takovému stavu, bylo potfeba tuto integritu im-
plementovat v klientské ¢asti. S timto pozadavkem ovsem pfislo i slozité nékolika trovinové
cyklické prochizeni mnozin uzivatelli, tymi, nastének, a dalsich tabulek. Hlavnim tkolem
algoritmu bylo urcit, zda uzivatel ztratil po zméné veskeré pristupy k nasténce. V zavislosti
na predchozim stanovisku se algoritmus musi postarat o to, aby uzivatel neprisel o pristup
do nasténky, ale predevsim, aby se nesmazaly jeho predméty v nespravné situaci. Vzhledem
k tomu, Ze ma uzivatel pristup z nékolika riznych zdroji, nastava situace, kdy je potireba
cyklicky projit vsechny tyto moznosti.

Na obrazku 4.1 je znazornény zakladni princip moznosti pfistupti k nasténce. Server
uchovavd informace o prirazenych uzivatelich k nésténce ve spojovaci tabulce Board-User.
Tak stejné se uchovavaji informace o prirazenych c¢lenech k tymu v tabulce User-Team.
Prifazené tymy pak maji analogickou tabulku pro jejich prifazeni k nasténce v tabulce
Board-Team. Kromé dvou ruznych pristupu k néasténce - jako explicitni uzivatel (Board-
User), nebo jako clen tymu (User-Team), mize uzivatel také k ndsténce pristupovat jako
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Uzivatel

Tym 02

Obrazek 4.1: Schéma jakymi zpusoby muze byt uzivatel prifazen k nasténce. Skrze tym
(tranzitivni zévislost) nebo explicitné jako uzivatel.

majitel nasténky ¢i majitel pritazeného tymu. Majitelé nasténky ¢i tymu nejsou vedeni
ve spojovacich tabulkdch, nybrz jako soucédst informaci o nasténce, resp. tymu (déle jen
objekt). Kromé projiti zminénych spojovacich tabulek je tedy potieba dodatecéné zjistit, zda
uzivatel neni majitelem jednoho z objektd. V piipadé mazani ¢lena z tymu bylo potteba
slozitéjsi implementace, protoze uzivatel mize mit vicenasobny pristup k néasténce jako
¢len jinych tymt, které maji k nasténce taktéz pristup. Pri prochazeni pristupt k nésténce
bylo proto nutné zpétné zkontrolovat vSechny k néasténce pritazené tymy, jestli uzivatel
neni ¢lenem jiného tymu, ktery mé piistup k nasténce (piiklad zndzornén na obrazku 4.2).
V nasledujicich prikladech jsou znazornény situace, kdy uzivatel neni majitelem nasténky
ani tymu.

Uzivatel > Tym 01 ~ “
Predméty

Tym 02

Tym 03

Obréazek 4.2: Uzivatel opousti Tym 03. Avsak k nasténce mé stéle pristup skrze Tym 02
i jako explicitni uzivatel. Jeho pfedméty se nesmazou (a jim vypujcené predméty se nepre-
misti).

Pokud wuzivatel ztrati ¢lenstvi z tymu 03, musi se stejnou procedurou zkontrolovat
vSechny nasténky, zda k nim nemd piistup z jiného zdroje. Na obriazku 4.2 ma uzivatel

30



pristup prostiednictvim tymu 02 a také sdm jako explicitni uzivatel, proto uzivatelovy
predméty zlstanou neménné.

Uzivatel Tym 01

Ty’m 02 —/

Obréazek 4.3: Uzivatel opousti Tym 02. Avsak k nasténce ma stale pristup jako explicitni
uzivatel. Jeho predméty se nesmazou (a jim vypujcené predméty se nepremisti).

Predméty

Na obrazku 4.3 uzivatel ztrati pristup k tymu 02 tudiz i pfes tranzitivni spojitost k né-
sténce. OvSem stdle ma pristup jako explicitni uzivatel a pfedméty tedy zistanou opét
nemeénné.

Uzivatel . .
Predméty

Obrazek 4.4: Uzivatel opousti nasténku skrze vlastni pristup. Po opusténi nasténky uzivatel
ztrati svuj posledni piistup k nasténce. Jeho predméty se smazou (a jim vypujcené predméty
se premisti pivodnim majitelim).

Na obrazku 4.4 uzivatel ztrati svij posledni pristup k nasténce, algoritmus tedy vy-
hodnoti, Ze jeho pfedméty uz nemaji byt k dispozici. Uzivatelem vlastnéné predméty se
nasledné smazou a vypujcené predméty jinych uzivateli, kteri pristup nadale maji, se vrati
puvodnim majitelim.

Obdobny algoritmus byl potreba vytvorit i pro editaci nastének. Hlavnim rozdilem byla
obmeéna kontrol kvili kardinalité vztaht. v nasténce je potieba pii odebrani tymu vsechny
uzivatele jednotlivé zkontrolovat, zda maji pristup k nésténce z jiného zdroje.

4.6.1 Implementace vizualni stranky aktivity editace tymu a nasténky

V edita¢nich obrazovkach tymu a néstének je vyuzito grafického prvku Chip (viz obrazek
4.5). Chipy naptiklad vyobrazuji, ktefi uzivatelé ¢i tymy jsou pfitazeni k nasténce.[5] Aby
se Cipy spravné zobrazovaly, bylo jim potifeba dynamicky nastavovat jejich sitku, podle
délky jména. Nasledné se mohly usporadat za sebou, bylo ale potieba osetfit pretékani
chipti mimo obrazovku displeje. v opa¢ném pripadé se chipy zarovnavaly do mrizky ne-
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hledé na sitku jména. Proto jsem pro usnadnéni implementace editac¢nich obrazovek tymu
a nastének pouzil externi knihovnu FlowLayout (kapitola 4.8.3). Externi knihovna pridéva
moznost rozvrzeni (Layout), které se stard o dynamickou sitku elementti uvnitt (chipt).
Layout zaroven kontroluje, zdali je mozno na tadek zobrazit dalsi chip. Pokud ne, vlozi se
na novy radek.

Editace nasténky
Telefony

SAVE

Jméno néasténky

Telefony

Popis

ndasténka pro uchovani telefon(

Ing. Testovaci Test Ing. Jakub Sparihel

Ing. Jakub Sochor Ing. Roman Juranek Ph.D.
Ing. Kamil Behun Ing. Michal Hradis Ph.D.

Pridat uzivatele

100Mega Distribution Michaltv tym

Pridat Tym

Soukroma v

Obréazek 4.5: Chipy znazornujici uzivatele a tymy pritazené k nasténce. U tymu si lze vSim-
nout dynamického prizptsobeni v zavislosti na délce nazvu.

4.7 ViewPager

Témeér celd aplikace je rozdélena tak, ze ke kazdé aktivité je pridélena pravé jedna tiida,
kterd dédi od tFidy z Android SDK AppCompatActivity. Tim je Feceno, ze se jednd o aktivitu,
kterd zobrazuje celistvou ¢ast aplikace. Aktivita nasténky ovSem vyuziva dalsi funkciona-
lity — Fragment.[8] Fragmenty jsou mensi ¢asti, které se zobrazuji v rdmci jedné aktivity.
Fragmenty lze vyuzit na vétsich obrazovkach (tabletech), k zobrazeni vice informaci sou-
casné. Pokud naptiklad uzivatel otoc¢i tablet na sitku a aplikace by byla optimalizovana pro
takovou zobrazovaci plochu, aplikace zobrazi vice fragmentti na jedné aktivité. Neni tedy
tfeba uzivatele premistit na zcela novou aktivitu. Vzhledem ke zptisobu vyuzivani aplikace,
tato funkce nebyla primarni.
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Dalsi dtlezitou funkci fragmentt je jejich vyuziti pfi implementaci ViewPager. View-
Pager umoznuje vytvorit nékolik obsahti, mezi kterymi se lze snadno prepinat pomoci gest.
Fragmenty slouzi jako nosice téchto obsahi. V aplikaci je tento zpiisob navigace implemen-
tovan pro jednotlivé uzivatele v konkrétni nasténce. Pocet fragmentt je indikovan pomoci
Externi knihovny Material-ViewPagerIndicator, o kterém je psdno v kapitole 3.4.6.

4.8 Externi knihovny

Nasledujici podkapitoly kratce shrnuji jednotlivé externi knihovny, které byly v aplikaci
pouzity.

4.8.1 Floating Search View

Floating Search View je externi knihovnou starajici se o vyhledavani uzivateli dostupnych
polozek. Hlavni prednosti knihovny je velmi snadna implementace do zbytku aplikace. Pro
zaclenéni do aplikace stacilo pouze nastavit polozky, ze kterych se ma vyhledavat a jak ma
vizualné vypadat vyhledand polozka. Zbyvajici ¢ast implementace je volitelné prizptisobeni
chovani panelu. Dalsimi vyhodami knihovny je mnozstvi moznosti prizptisobeni chovani
panelu nebo grafické ptizpusobeni.

4.8.2 Material-ViewPagerIndicator

Material-ViewPagerIndicator je externi knihovnou pro grafické vyobrazeni poctu fragmentt
v elementu ViewPager. Diivod pouziti této knihovny je jednoznacéné trividlni implementace.
Element indikatoru stac¢i pouze vlozit do XML souboru popisujiciho rozvrzeni aktivity. Neni
tedy potreba zadné programové obsluhy, ve které by programétor musel programové urcit
pocet fragmentii. VSechny potiebné informace si element dohleda automaticky sam. Existuje
zde i minimalistickd programova alternativa, ta ovSsem neni pro implementaci povinna.
Grafické nastaveni se provadi pfimo v XML souboru.

4.8.3 FlowLayout

FlowLayout se stard o korektni uspotraddni chipi v edita¢nich obrazovkach. Knihovna
umoznuje implementovat layout, ktery dynamicky radi své elementy a pripadné je vklada
na novy radek. Layout usnadnil aplikovani zadané obtékaci logiky a nebylo potieba pre-
tékani a usporadani elementt rucné oSetifovat. Ackoliv existuji dalsi alternativy, zvolend
knihovna FlowLayout byla pro potfebné ucely naprosto dostacujici.
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Kapitola 5

Testovani

V nésledujici kapitole jsou predevsim rozebrany vysledky testovani, které mély vyznamny
vliv na vyvoj aplikace, a dopad zpétné vazby od testujicich uzivatela.

5.1 Testovani vyuzivani funkcionalit

Testovani bylo velice dilezitou soucasti vyvoje programu. Diky nému jsem ziskaval zpét-
nou vazbu a mohl jsem tak lépe urcit, na které oblasti programu se mam vice zamérit.
V pocatecnich fazich vyvoje jsem potieboval zjistit, jak casto budou kromé hlavni operace
(presouvani predméti) pouzivané ostatni funkce aplikace. Tuto ¢ast jsem zacal analyzovat
jiz na prvnim vyvojaiském prototypu aplikace na zakladé diskuze s testujicimi. Ackoliv
testd probéhlo nékolik, nemél jsem moznost vyzkouset aplikaci na vétSim mnozstvi uziva-
teli v méritku organizace firmy. V pripadé takto vysokého poctu testujicich, by se vyvozené
zavéry mohly lisit.

20
18

16

14
12
10 Pracovni skupina
B Domdachost 1
® Domacnost 2
. I I = m mm

Presun polozky Vytvoreni a Vytvoreni a Vytvoreni a Mazani
editace predmétu editace nasténky editace tymu predmétu,
nastéky a tymu

Pocet provedenych akci
B a [e5]

N

Obrazek 5.1: Graf vysledki prvniho testovani, které se zamérilo na ¢etnost vyuziti jednot-
livych funkci aplikace.
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Prvni prototyp aplikace poskytoval predevsim zakladni funkcionalitu a nasledné byl
upravovan dle vysledku testi. Po zprovoznéni zakladnich funkei (zobrazeni dat, pFesouvani
polozek, vytvareni predméti, aj.) bylo u¢inéno nékolik testi ve skupiné 6 lidi ve firemnim
prostfedi a ve dvou domacnostech, aby bylo mozné, vyvodit statistiky, které se alespon
vzdélené podobaji realité. Pro tcely testovani jsem do aplikace implementoval vyvojarskou
konzoli s pocitadly, kterd zaznamenavala pocet provedenych akci. Vysledné hodnoty byly
poté porovnéany s daty ziskanymi na zdkladé interview (viz obréazek 5.1).

Ackoliv byly vSechny funkce vyuzivany, dominantni funkei stéle ztistaval pfesun polozek.
Po prvotni analyze jsem dospél k zavéru, ze bude vhodné sousttedit se hlavné na dostup-
nost predmeéti. Z testovani také vyplynulo, Ze vétsina editaci je proviadéna hlavné ve fazi
pripravy pro uzivani. Vytvareni tymu je predevsim zalezitosti vétsich skupin, nez malych
skupinek v fadu jednotlivcil, tudiz se na grafu tyto operace témér neprojevily. Skupina
kolegti vytvorila nékolik riznych nastének, zatimco domacnosti vytvorili jednu, maximalné
dvé nasténky. Tim se ukazalo, ze aplikace mize mit rizné moznosti vyuziti. Zatimco v praci
se jednd predevsim o pracovni predméty (kancelaiské potfeby, nebo zafizeni) v doméacnosti
se jednd o rodinné prislusenstvi.

5.2 Navrh aktivity nasténka a jeho testovani

vvvvvv

vrhi, jakou podobu by aktivita mohla mit. Presnéji feceno bylo dilezité urcit spravny
zpusob zobrazovani predmétt a uzivatelt, kteri maji do nasténky pristup, tak aby bylo
zobrazeni prehledné a intuitivni. Prvni navrh se pokousel na obrazovce zobrazit dva se-
znamy uzivateli, kde u obou seznamt se po vybéru zobrazi vypis polozek vybraného ¢lena

(viz obréazek 5.2).
& Telefony - Uzivatel 4 :

item 7
item 9

item 10

< Ivana Holubova

item 3
item 5

item 8

Obréazek 5.2: Pivodni navrh aktivity nasténky. Obrazovka byla rozdélenda na dvé casti.
Kazdou ¢asti byl reprezentovany jeden ze dvou uzivatelt.
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Po kratsim testovani presunt predmétu mezi uzivateli, jsem ovsem dosel k zavéru, ze
se jedna o velmi nepohodlny piistup, protoze bylo potfeba provést vice nadbytecnych in-
terakci, nez se podarilo presunout jeden predmét mezi dvéma uzivateli. Kromé problému
s presouvanim, byl problém s tim, Ze uzivatel nemél piehled, kdo aktualné u sebe drzi jaké
predméty. Ackoliv se mi ovladéni zdalo neprivétivé, nez jsem zacal vytvaret novy a intu-
itivnéjsi navrh, vyzkousel jsem reakci u nékolika testujicich, abych ziskal zpétnou vazbu
(na zdkladé diskuze s testujicim uzivatelem), kterou bych mohl uplatnit pfi novém névrhu.
Z pruzkumu se mi dostalo vpodstaté jednotné reakce. Hlavnim nedostatkem byla, podle
respondentil, nepiijemné obtizna obsluha.

V druhém navrhu jsem odstranil rozptileni obrazovky, protoze se jednalo o element, ktery
svym zpusobem zneprehlednoval zobrazené informace na obrazovce. Tim ale vznikla potieba
zobrazit ostatni uzivatele, aby mél uzivatel moznost presouvat predméty mezi ostanimi
¢leny nasténky (i ty predmeéty, které nemd pravé u sebe). Dalsim stanovenym cilem navrhu
bylo zobrazit vSechny predmeéty, které se v nasténce vyskytuji, resp. vytvorit prehledny
seznam predméti, ze kterého by uzivatel jasné vidél kdo mé jaké predmeéty. Pro nédvrh jsem
vyuzil diive zminéného ViewPager, ktery se stard o moznost zobrazovani vicera fragmenti
do horizontalniho seznamu. Uzivatel se presouva z jednoho fragmentu na dalsi pomoci gest
(doleva a doprava) v rdamci celé obrazovky. Jednotlivy fragment, ktery repzentuje ¢lena
nasténky, obsahuje seznam jeho aktualné vlastnénych predméti. Po vybéru predmétu se
zobrazi jeho detaily, tak jak je mozno vidét ve findlni podobé, jen s tim rozdilem, ze se
v téle aktivity vyskytovalo jesté tlacitko pro ulozeni zmén.

Po dalsim testovani jsem pristoupil k nésledujici fazi vyvoje aktivity a vylepsil ves-
keré jeji aspekty, tj. intuitivitu, prehledné rozvrzeni, pridani dalsich informaci o predmétu
a novych funkei predmétu. Ponechal jsem fragmentové rozvrzeni uzivateld, jelikoz se tento
navrh osvédcil. V aplikacnim baru jsem zménil format jména uzivatele a aktualné zobrazené
nasténky. Ten se vypisuje jako sekundarni nadpis pod jménem uzivatele, nikoliv za nim a to
z toho divodu, ze v pripadé delsiho jména uzivatele nebo nazvu nasténky, by se oba nazvy
na jeden radek nemuseli vejit (viz obrazek 5.3).

Marek Joukal
Telefony

< Mobilni telefony - Miroslav Zao... :

Obrazek 5.3: Rozdil mezi aktualni verzi aplika¢niho panelu a vyvojovou verzi. Lze si po-
vsimnout, ze ve vyvojové verzi se jméno uzivatele neveslo vedle delstho nazvu nasténky.

7 navrhu jsem z divodu konzistence odstranil moznost vytvoreni predmétu z global-
niho menu, kde se tato polozka zobrazovala pouze v pripadé, ze uzivatel byl na aktivité
nasténky. Tuto funkci jsem presunul do Floating Button, které vyuzivam i pro vytvareni
tymu a nastének na jinych aktivitach.

Hlavni zménou od predchoziho ndvrhu je predevsim vizualni zména a prizpusobeni podle
designového dokumentu Material Design. Predméty uzivatelt byly puvodné vypsané v pros-
tém seznamu a po zvoleni pfedmétu aplikace nasmeérovala uzivatele do detailii predmeétu,
kde se nachazel popis predmétu. Tak je tomu i u findlni podoby. Delsi stisk, stejné jako
u findlni podoby, ukazal dialogové okno pro vybér ke komu predmét presunout.
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Sony Xperia Z2

Rozlieni: 1920x1080, 5,5" IPS,
Snapdragon 820, 22,8MPx

Umisténi: Na pracovnim stole

W 0O 9 &

Obréazek 5.4: Graficky prvek Cards (karta) stylizovany podle pravidel Material Designu

Grafické rozhrani pfedmétu je navrzeno podle stylového pfedpisu komponenty Cards'.
Ikony ve spodni ¢asti karty jsou navrzené podle ¢etnosti uzivanosti.

5.2.1 Findlni testovani

Po kompletizaci aplikace byl testujicim uzivatelim predan seznam ukolu C. Uzivatelé méli
za ukol postupné provést vSsechny body obsazené v sadé. Pozoroval jsem jejich reakci na jed-
notlivé tkoly. Analyzoval jsem, zda se néktery z uzivateli nezdrzel na nékteré z 1loh, a ja-
kym zpusobem tkoly realizovali. Po splnéni vSech kol dostali uzivatelé kratky dotaznik
B pro zhodnoceni intuitivity findlni aplikace. Ve vétsiné pripadt byla intuitivita hodnocena
kladnou, pripadné neutralni volbou (viz obrazek 5.5).

16

14

12
10
H Kladna odpovéd
Neutralni Odpovéd
W Zaporna Odpovéd
i 1 ] I

Rychlost Jednoduchost Intuitivita Rychlost nahravani

[es]

a

E=y

N

Obrazek 5.5: Vysledky dotaznikuB.

'Prvek, ktery miize obsahovat text, obrdzek o individudlnim pfedmétu. Muze byt pouzit jako kolekce
riznych objektu[4].
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Konecna podoba mobilni aplikace dosdhla ve findlnim testovani uspokojivych vysledki,
kdy nebyl neznamenan zaddny dramaticky vykyv negativni zpétné vazby. Po individuélni
diskuzi s kazdym uzivatelem jsem se pro ovéreni zpétné vazby dotazoval na diavody jejich
hodnoceni. Valnd vétsina se shodovala na tom, ze aplikace je pomérné jednoduché a neni
problém se v ni po kratké chvili zorientovat. U nékterych prvka si zprvu nebyli zcela jisti,
zda provadi chténou operaci. Nejcastéji bylo zminéno opousténi tymu na hlavni obrazovce.
Obréazek kiizku na prvni pohled znejistil uzivatele, zda se jednd o opusténi tymu nebo
smazani tymu. Vétsina ovSsem odvodila spravny postup, protoze pri provadéni sady tkola
si vsimli ikonky popelnice na obrazovce se spravou tymu.

Mirné vyssi zastoupeni zapornych odpovédi jsem oproti jinym kategoriim zaznamenal
u rychlosti nahravani dat (ze serveru). Tato situace nebyla natolik pfekvapujici, protoze
serverova ¢ast neni umisténa na vykonné dedikované serverové specifikaci. Mimo to rychlost
stahovani dat ovliviuje do jisté miry zptsob komunikace se serverem. Protoze skrze API
neni mozné filtrovat data, ktera jsou aktualné potieba, byva pomérné casto stdhovan velky
objem dat, aby informace byly co nejaktudlnéjsi a zistaly relevantni.

Béhem testovani byly odhaleny drobné chyby, které byly nasledné odstranény. Nejednalo
se o zadné funkcionalni chyby, ale z vétsi casti pouze o Spatné vykreslovani. Testovani
probéhlo s uzivateli, ktefi se pohybuji v prostiedi informac¢nich technologii i s pramérnymi
uzivateli mobilnich telefonti.
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Kapitola 6
Zaver

Cilem této prace bylo navrhnout a implementovat mobilni aplikaci uréenou pro Sirokou
verejnost, kterd umoznuje rychlou a efektivni spravu polozek. Aplikaci lze vyuzit pro in-
ventarizaci ve firmach, ale také pro snadnou organizaci vyptjcenych predméti v tstavech,
skolach, vyzkumnych centrech a jinych riznych institucich. Systém umoznuje vytvaret tymy
pro snadnéjsi spravu uzivatelid. Uzivatele tak lze organizovat do skupin, které je mozno pii-
radit k nasténce.

Na zakladé testt se prokazalo splnéni predem stanovenych pozadavku aplikace. Béhem
testovani se mi dostalo bohaté zpétné vazby, diky které byl vyvoj aplikace snadnéjsi. Diskuze
s testujicimi uzivateli dopomohly ke zménam v aplikaci, které v ptivodnim ndvrhu nebyly
zahrnuty. Na zékladé zpétné vazby jsem se tak mohl vyhnout nezddoucim komplikacim
a zaroven si potvrdil predem stanovené cile.

Aplikace by mohla byt do budoucna rozsitena o zpétnou kontrolu vypujcenych pred-
méth pri mazani ¢lena z nasténky. Mohlo by se jednat o kontrolu, zdali opoustéjici uzivatel
nema stale vypujcené predméty. V pripadé, ze by mél, aplikace by upozornila spravce na-
sténky na tuto skute¢nost. Dalsim rozsitenim by mohla byt moznost porizovat a uklddat
fotografii k jednotlivym predmétim. V obou pripadech by bylo pro realizaci zapotiebi roz-
sitit moznosti API serveru, diky kterym by slo ziskdvat filtrovand data a ukladat fotografie
na server. Budouci rozsifeni bude tzce souviset se zpétnou vazbou uzivatelt a odrazet tak
dalsi vyvoj aplikace.
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Priloha A

Pruzkum trhu

1. Kolik mobilnich telefonu vlastnite?
o1
® 2
e Vice

2. Vlastnite tablet?

e Ano
e Ne

3. Jaky mobilni opera¢ni systém vlastnite (a primarné pouzivite)?
e Android
e i0S
e Windows (Phone)
e Symbian
e BlackBerry OS
e Jiny
4. Pouzivate néjaky systém TODO lista?
e Ano
e Ne

5. [Ano] Pokud ano, ktery?

e Trello

e Slack

o Wunderlist
e Asana

e Todoist

o Taiga

o Jiné
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. [Ano] Jak ¢asto v ném operujete?
peruj

e 1x mésicné

e 1x tydné

e 1x denné

e nékolikrat denné
. [Ano] Kolik operaci v ném prumérné udélate?

e 1 - 2 presuny / splnéni tkola
e 3 - 5 presuny / splnéni tkola
e Vice nez 5 presuni
e Spise kontroluji, jestli se néco zménilo, nez ze bych ménil ja
. Predstavte si, ze by vas nadfizeny chtél v praci udrzovat informace o tom, kdo si co
pujéil z firmy (ptipadné z oddéleni), dodrzoval(a) byste administraci téchto presunu?
(to znamend zajistit v systému presun této polozky do vaseho inventaie)

e Ano, nedélalo by mi to problém

e Ano, ale délalo by mi to problém

e Ne

e Nejsem si jist(4)
. Zvedlo by vase odhodlani, pokud byste mohl tyto presuny udélat v rychlosti na mo-
bilu?

e Ano

e Ne
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Priloha B

Formular pro ovéreni uzivatelského
rozhrani aplikace

1. Jak byste hodnotil(a) rychlost préce s aplikaci? (jako ve skole)

e (vyborné, svizné) 1 2 3 4 5 (velmi $patné, zdlou-
havé)
2. Jak byste hodnotil(a) orientaci v aplikaci? (jako ve skole)
o (Jednoducha, bez problému) 1 2 3 4 5 (Obtizné,
neorientované)
3. Jak byste hodnotil(a) celkovou intuitivitu v aplikaci? (jako ve skole)
e (vyborné, intuitivni) 1 2 3 4 5 (velmi $patné, ne-
intuitivni)
4. Jak byste hodnotil(a) rychlost nacitani dat aplikace (jako ve skole)

(1) Vyborné

(2) Az na vyjimky, velmi dobré
(3) Prameérné

(4) Obcas pomeérné dlouhé

e (5) Casto dlouhé nahravani dat

e Pozniamka:

5. 5. Jak byste popsal praci s aplikaci, miru konkrétnosti necham na vas. Pokud mate
néjaké pripominky, co vas zpomalovalo pfi praci s aplikaci, co jste naopak ocenil, nebo
vam schazi, zminte je:

45



Priloha C

Sada ukolu

o N

10.
11.
12.
13.
14.

15.
16.
17.
18.

19.

20.

. Spustte mobilni aplikaci pro spravu a rezervaci predmétu
. Prihlaste se pod uzivatelem user_test (heslo: fitO17user)
. Seznamte se s uzivatelskym prostiredim

. Vytvorte nasténku ,Moje Nasténka* a pridejte ¢lena Ing. Testovaci Test a tym IMP

Zobrazte tuto nasténku a prohlédnéte zda, vidite dalsi ¢leny, které jste pridal(a)
Vytvorte vas novy predmét s ndzvem ,Predmét” a zadejte umisténi ,,doma*
Presunte predmét uzivateli Ing. Testovaci Test

Presunte predmét zpét k vam, ale pri presouvani zménte umisténi na ,,venku“
Rozkliknéte globalni menu nabidku a prejdéte do souhrnu predmétu

Podivejte se, jaké zdznamy ma vas predmeét

Ze souhrnu predméti prejdéte do editace (vaseho) predmétu

Zménte libovolné popis a zmény ulozte

Smazte predmét

Vytvofte novy tym s ndzvem ,tym [pofadové ¢islo]“ a pridejte do tymu uzivatele
Marek Joukal a Ing. Testovaci Test

Prejdéte do prehledu tymi a odeberte z tymu uzivatele Marek Joukal
Vratte se zpét na hlavni obrazovku a zkontrolujte, ze tym vidite v seznamu
Editujte vasi nasténku a pridejte pristup vami vytvoreného tymu

Podivejte se do nasténky a zkontrolujte, jestli uzivatel Marek Joukal je ¢lenem né-
sténky.

Poté se pokuste opustit tym, ktery jste vytvoril(a). Vzapéti si to rozmyslete (po
zobrazeni dialogového okna) a tym namisto toho smazte

Opét se vratte na hlavni obrazovku a zkontrolujte, zda tym zmizel ze seznamu
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. Pfejdéte do nasténky a podivejte se, zdali uzivatel Marek Joukal zmizel z nasténky

. Nasténku smazte
. Odhlaste se

. Ukoncete aplikaci
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