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Abstrakt

Tato préace se zabyva problematikou nédvrhu, implementace a testovani mobilni aplikace pro
operacni systémy iOS a Android.

V préci jsem vyvinul aplikaci, kterd uzivatelim umoznuje vytvorit vyzvu, pozvat do
ni pratele a sledovat jejich postup ve vyzvé, coz mize mit za néasledek vyssi motivaci ke
splnéni vyzvy pro daného uzivatele.

Aplikace byla navrzena a vyvijena s dirazem na nazory uzivateli. Nejdiive jsem vytvoril
prototyp, ktery mi poslouzil ke zjisténi toho, jaké funkce jsou pro uzivatele klicové. Na
zékladé téchto informaci jsem poté vytvoril oficidlni verzi aplikace a tu iterativné vylepsoval
s ohledem na zpétnou vazbu od testert.

Abstract

This thesis deals with the problematics of designing, implementing and testing of mobile
application for operationg systems iOS and Android.

The main work of this thesis is development of an application, which allows its users to
create challenges and invite their friends to participate in them. Users can also watch the
progress of other participants in a challenge, which can give themselve more motivation to
complete the challenge.

The application was designed and developed with focus on opinions of its users. I have
started by developing a prototype in order to find out, which functions do the users find
the most crucial. Thereafter I created the first official version, which was subsequently
iteratively improved with regard to feedback from testers.

Klicova slova

mobilni aplikace, multiplatformni aplikace, vyvoj, React Native, Firebase, iOS aplikace,
Android aplikace, vyzva, tvorba vyzev, uzivatelské testovani, vyvoj zaméfeny na uzivatele

Keywords

mobile application, multiplatform aplication, application development, React Native, Fire-
base, i0OS application, Android application, challenge, create challenge, user testing, user-
centered development

Citace

PLACHY, Tomé&s. Mobilni aplikace pro vytvdreni vjzev a ticast v nich. Brno, 2020. Bakal4i-
ska préace. Vysoké uceni technické v Brné, Fakulta informacnich technologii. Vedouci prace
prof. Ing. Adam Herout, Ph.D.



Mobilni aplikace pro vytvareni vyzev a tucast v
nich

Prohlaseni

Prohlasuji, ze jsem tuto bakalarskou praci vypracoval samostatné pod vedenim pana pro-
fesora Adama Herouta. Uvedl jsem vSechny literarni prameny, publikace a dalsi zdroje, ze
kterych jsem cerpal.

Tom4as Plachy
28. kvétna 2020

Podékovani

Réad bych podékoval panu profesoru Heroutovi za odborné vedeni a konstruktivni kritiku
této prace.



Obsah

1 Uvod
2 Ma smysl vyvinout aplikaci na tvorbu vyzev a icast v nich?
2.1 Pozadavky na aplikaci . . . . .. .. .. L
2.2 ExistujicifeSeni . . . . . . . . . . ...
2.3 Oduvodnéni vyvoje nové aplikace . . . . . . . . ... ... .. ... ... ..
3 Vybér vhodnych technologii pro vyvoj multiplatformni mobilni aplikace
3.1 Frameworky vhodné pro vyvoj multiplatformnich aplikaci . . .. ... ...
3.2 Databazové sluzby . . . . . . ..o
3.3 Findlni vybér . . . . . . . L
4 Navrh aplikace na tvorbu vyzev a uc¢ast v nich
4.1 Vybér vlastnosti aplikace . . . . .. ... o L L
4.2 Architektura aplikace . . . . . . .. L
4.3 Struktura databdze . . . . .. .. L Lo L
4.4 Graficky vzhled aplikace . . . . . . . ... Lo
4.5 Vybér nazvu pro aplikaci . . . . . .. ...
5 Vyvoj aplikace na tvorbu vyzev a ticast v nich
5.1 Vyvoj zaméreny na uzivatele. . . . . . . . . ... oL
5.2 Zékladni vlastnosti implementace . . . . . . ... ... L.
5.3 Publikace a propagace . . . . . . ... L
6 Zaveér
Literatura

12
12
12
14
17
21

23
23
33
37

38

39



Kapitola 1

Uvod

Cilem této prace je popsat postup vybéru technologii, navrhu, vyvoje a uzivatelského tes-
tovani pii vytvareni aplikace pro tvorbu vyzev a tcast v nich. V priibéhu celého vyvoje
se budu ridit hlavné ndzory uzivateli a v zdvislosti na nich budu aplikaci vylepsovat a
prepracovavat.

Ve zkratce jde v aplikaci predevsim o to, aby se uzivatel mohl motivovat k provadéni
néjaké ¢innosti tim, ze z ni udéla skupinovou vyzvu. Klicovym prvkem je tedy moznost
srovnat se s ostatnimi a nejlépe s lidmi, kteri jsou pro nas duleziti — tedy s nasimi prateli.
Proto je nutné, aby aplikace byla multiplatformni a uzivatel mohl do vyzvy pozvat opravdu
naprostou vétsinu lidi, které zné, a ne jen ty, kteri s nim sdileji operacni systém na telefonu.
Na konci vyzvy necekd zadné garantovand odmeéna a je nesmyslné délat z ni kontrolovanou
soutéz. Vyzvy tedy nebudou omezené jen na cinnosti, které mtize chytry telefon mérit a
uzivatel bude zadavat svij postup do aplikace ru¢né. A jelikoz je jeho hlavni odménou
pocit zadostiuc¢inéni po splnéni vyzvy, nema divod podvadét.

V nasledujicich kapitolach nejdiive ovérim, o jaké funkce by méli potencionalni uzivatelé
zajem a zda je pro takovou aplikaci na trhu misto. Poté vyberu technologie, které budu
k vyvoji aplikace pouzivat a sestavim prvni navrh aplikace. Hlavni ¢ast prace se bude ale
zabyvat vyvojem aplikace zamérenym na uzivatele. Sestavim tedy skupinu testerd, jejimz
¢lentim aplikaci co nejdiive zpristupnim. V zavislosti na jejich zpétné vazbé budu potom
své TeSeni prepracovavat. Nakonec popisu nejdulezitéjsi oblasti implementace a zhodnotim
naplnéni cila prace.



Kapitola 2

Ma smysl vyvinout aplikaci na
tvorbu vyzev a tucast v nich?

V této kapitole shrnu vlastnosti aplikace pro tvorbu vyzev a tc¢ast v nich (déle jen Challenge
Master), které jsem sestavil nejen na zakladé vlastni predstavy o podobé aplikace, ale i na
zakladé napadl a nazora potencidlnich uzivateld, se kterymi jsem svij plan vyvinout apli-
kaci konzultoval. Déale prozkoumam existujici feseni, ktera tyto pozadavky alespon ¢astecné
splnuji a nakonec vyvodim zavér o tom, jestli je pro nasi aplikaci na trhu misto a jestli ma
nadéji na ziskani uzivatela.

2.1 Pozadavky na aplikaci

Zakladnim pozadavkem na aplikaci Challenge Master je moznost vytvaret vyzvy a zvat
do nich ostatni uzivatele. K tomu se poji také potreba reagovat na pozvanky od ostatnich
uzivatelli a zobrazovat seznam vyzev, kterych se uzivatel ucastni. Je také nutné uzivatele
co nejméné omezovat v tom, koho do vyzvy muze pozvat. Aplikace proto musi byt mul-
tiplatformni (minimélné pro operaé¢ni systémy Android a iOS) a dostupna zdarma. Kli¢ovou
vlastnosti aplikace je také moznost uzivatele motivovat sama sebe pomoci srovnavani se s
ostatnimi tcastniky ve vyzvé. To s sebou nese pozadavek na zobrazeni detailu vyzvy, ve
kterém budou dostupné jak informace o cili vyzvy, tak informace o ostatnich tucastnicich a
jejich postupu ve vyzvé. Pozadavky vyplyvajici z tohoto odstavce lze shrnou v nasledujicim
seznamu.

e Moznost tvorit nové vyzvy

e Moznost zvat do vyzev ostatni uzivatele

o Moznost zjistit, jak si ve vyzvé vedou ostatni ticastnici

e Moznost sdilet vlastni postup ve vyzve

e Aplikace musi byt dostupné jak pro iOS tak pro Android

o Urzivatel nesmi byt nijak omezen v tom, co miize byt predmétem vyzvy

o Aplikace musi byt zcela zdarma



2.1.1 Typy vyzev

Jesté je nutné zamyslet se nad samotnymi vyzvami. Postup ucastnikii se bude u vyzvy
,Kdo driv ubéhne 50km*® skladat z jinych dat nez napriklad u vyzvy ,Délej dalsi 2 tydny
50 klikt denné*. Proto jsem definoval nasledujici t¥i typy vyzev a jako jednotku pro méteni
postupu zvolil ,,opakovani“, pod niz si lze predstavit jakoukoliv ¢innost a je mozné ji pouzit
pro vsechny typy vyzev.

e Periodicka vyzva je takova, ve které se ma néjaka ¢innost opakovat po urcitych
jednotkach ¢asu (napriklad kazdy den).

e Doséahni cile je typ vyzvy, ve kterém se soutézi o to, kdo jako prvni dosdhne urcitého
poctu opakovani.

e Nejvice opakovani je typ vyzvy, ve kterém jde o to splnit co nejvice opakovani pred
tim, nez vyzva skondi.

2.2 Existujici reseni

V této kapitole popisu aplikace, které alespon z c¢asti spliuji vysSe zminéné pozadavky.
Naprosta absence podobnych aplikaci na trhu se muze zdat jako prilezitost pro nas produkt,
ale nese to s sebou i riziko, ze o takovou aplikaci neni zdjem a proto ji nikdo nevyvinul.
Naopak pokud jiz existuje prehrsel podobnych aplikaci, ztraci vyvoj dalsiho duplicitniho
feseni smysl. Idealni by bylo dojit ke zjisténi, ze jiz existuje nékolik aplikaci zabyvajici se
vyzvami, ale Zzddna z nich se na problém nedivd z nasi perspektivy a nenabizi uzivatelim
moznosti, které povazujeme za klicové.

Pro opera¢ni systémy iOS a Android je dostupnd fada aplikaci zabyvajicich se vyzvami.
Ve vétsiné pripadi ale aplikace obsahuji jen predem definované vyzvy a uzivatel je nemuze
sam vytvaiet. Casto se vyskytuji i aplikace pro zménu zivotntho stylu, které umoziuji
uzivatelim vytvorit ¢innost, kterou chtéji provozovat a aplikace jim ji potom pripomina.
V téchto aplikacich ale chybi moznost srovnat se s ostatnimi uzivateli a sledovat, jak novy
zvyk dodrzuji.

Nasi predstavé jsou nejvice podobné aplikace popsané v kapitolach 2.2.1 a 2.2.2, které
umoznuji jak tvorbu vlastnich vyzev, tak srovnavani se s ostatnimi uzivateli.

2.2.1 Challenge Achieved — Motivation, Goals, Habits

Tato aplikace umoznuje uzivatelim vytvaret nové vyzvy a tcCastnit se vyzev vefejnych.
Dokonce vyzvy rozdéluje na tfi typy podobné, jak to délam ja v kapitole 2.1. Aplikace m4
navic presah v podobé prvku socialni sité, jelikoz v ni ¢lovék muze sdilet prispévky a postup
ve vyzvach a fadi uzivatele do globalniho zebricku. Celkové se jedné o velmi propracovanou
aplikaci, kterd nabizi fadu preddefinovanych vyzev a miize slouzit i pro zaznamendvani
splnénych tkolu napriklad v rdmci skupinového projektu. Aplikaci si stahlo pres deset tisic
uzivatelt.

Pozadavky pro nasi aplikaci ale nesplnuje ve dvou klicovych bodech. Zaprvé neni do-
stupna pro operacni systém i0S a tudiz limituje uzivatele v tom, s kym mohou vyzvu sdilet.
Zadruhé se vyvojari nesoustredili na intuitivni vyhledévani a zvani ostatnich uzivatelu (tuto
sluzbu nabizi jen pomoci sdileni URL vyzvy). Dalo by se ji také vytknout to, ze je prilis
komplikovand a jejim stredobodem nejsou vyzvy daného uzivatele, ale spiSe socialni prvky
aplikace.



2.2.2 Habitus

Co se sluzeb tyce, nabizi tato aplikace stejné moznosti, jako ta v kapitole 2.2.1. Je vsSak
dostupna pro oba operacni systémy, které nas zajimaji a uzivatelské rozhrani je velmi pre-
hledné a intuitivni. Budi také dojem, Ze tstfednim bodem aplikace je uzivatel a jeho vyzvy,
i kdyz nabizi i moznost sdileni prispévki. Navic umoznuje intuitivnéjsi pridavani uzivateli
do vyzvy a déli vyzvy do ruznych kategorii.

Aplikace je relativné mlada (mé mezi péti a deseti tisici stazeni) a je zatim v bezplatném
moédu, ktery vSak plati jen pro prvnich nékolik tisic uzivateli a urcité sluzby aplikace se
casem zpoplatni. Tim padem nesplinuje pozadavek na to neomezovat uzivatele ve sdileni
aplikace, jelikoz ne kazdy bude ochoten za podobnou aplikaci zaplatit.

2.3 Odutvodnéni vyvoje nové aplikace

Existence aplikaci zabyvajicich se vyzvami je dobrym znamenim toho, Ze je o tento typ
sluzby zdjem. Zaroven jich vSak neni na trhu tolik, aby nebylo misto pro nase feseni.

Neékteré z dostupnych aplikaci sice spliuji vétsi ¢ast nasich pozadavki, ale zadné z nich
je nesplnuje vsechny. Aplikace Challenge Master proto nebude duplicitni a bude mit Sanci
najit si vlastni uzivatelskou zakladnu.



Kapitola 3

Vybér vhodnych technologii pro
vyvoj multiplatformni mobilni
aplikace

V této kapitole se budu zabyvat vybérem technologii, které posléze pouziji k vyvoji samotné
aplikace Challenge Master. Nejdrive stru¢né popisi jednotlivé moznosti pro implementaci
frontendu a backendu a na zavér odivodnim technologie, které jsem se rozhodl pro tento
projekt pouzit. Tyto technologie se rapidné vyvijeji (k ¢emuz mnohdy prispiva celd komunita
programatorii) a dostupné tisténé zdroje jsou vétsinou zastaralé uz v dobé vydani. Proto
jsem v této kapitole ¢erpal i informace z internetovych zdroja.

3.1 Frameworky vhodné pro vyvoj multiplatformnich apli-
kaci

Pri feseni problému vyvoje multiplatformni mobilni aplikace muzeme volit z nékolika pri-
stupu (a potazmo z frameworki, které se témito ptistupy fidi). Rozdily mezi nimi a jejich
jednotlivé vyhody a nevyhody rozeberu nize. Ve zkratce se ale jednd o to, jakou droven
abstrakce nad nativnim kédem zvolime a jak se bude kéd prekladat.

U jednotlivych pfistupti rozeberu nékteré technologie, které dany pristup vyuzivaji.
Vzhledem ke kontextu prace budu vybirat jen technologie vhodné pro vyvoj pro operac¢ni
systémy Android a iOS s ohledem na aktuélni trendy.

Definice pojmi
e Framework je podpurna platforma pro vyvoj softwarovych projektu.

o Nativni kéd [3] je kéd zapsany v urcitém programovacim jazyce, ktery je prova-
dén specifickym procesorem. V kontextu této prace se jednd o koéd prekladany do
strojovych instrukei operacniho jazyka iOS nebo Android a provadény procesorem na
mobilnim zafizeni.

o Hybridné-nativni kéd [14] je kéd v libovolném programovacim jazyce, ktery je
nejprve alespon z ¢asti prelozen do nativniho kédu, a az pak prelozen do strojovych
instrukei a vykonan.



o Hybridné-webovy kéd [14] je kéd, ktery se nepreklada do nativniho kédu, ale bézi
ve webovém prostfedi na urc¢ité platformé. V kontextu této préce se jedna o platformy
iOS a Android.

o Progresivni webové aplikace [13] je takovd, kterd se pfizptisobi zafizeni, na kterém
je prohlizena, ale bézi ve webovém prohliZeci.

3.1.1 Nativni pristup

Vyvijet aplikace nativné [3] znamend naprogramovat aplikaci zvlast pro kazdou platformu v
jejim nativnim kédu. Tento pristup umoznuje nejrychlejsi béh aplikace, jelikoz neobsahuje
zéddnou nadbytec¢nou abstrakci nad nativnim kédem. Aplikaci je tedy mozné optimalizovat
primo pro dany operac¢ni systém. Nativni pristup nam také dava nejvétsi kontrolu nad
vzhledem uzivatelského prostredi a nad funkcemi hardwaru, na kterém operacni systém
bézi.

Tyto moznosti s sebou vsak nesou také nevyhody. Jednu aplikaci je nutné naprogramo-
vat dvakrat (zvlast pro iOS a Android), coz zvySuje ¢asovou naro¢nost projektu. Nativni
programovani také vyzaduje komplexnéjsi znalost operacniho systému a jeho moznosti.

Nativni pristup je tedy vhodny hlavné pro projekty citlivé na vykonost aplikace (jako
jsou napiiklad mobilni hry) a pro aplikace vyvijené organizovanym tymem programétori,
ktery obsahuje specialisty na kazdy operacéni systém.

Java/Kotlin a Swift/Objective-C

V nasem ptipadé méme s timto pristupem jen jednu moznost a to zvolit jazyk Java nebo
Kotlin a Android Studio jakozto IDE (Integrated Development Environment) pro vyvoj pro
Android a jazyk Swift nebo Objective-C a XCode IDE pro vyvoj pro iOS.

3.1.2 Hybridné-nativni pristup

Hybridné nativni aplikace [14] je tvofena nativnim kédem a kédem v jazyce JavaScript,
ktery s timto nativnim kédem komunikuje. Vyvojar pracuje prakticky vyhradné v jazyce
JavaScript a frameworky, které jsou zminéné nize, se postaraji o preklad na nativni kom-
ponenty a o komunikaci s nimi. Hlavni vyhodou tohoto pristupu je moznost pouzit jeden
predpis v jazyce JavaScript pro vytvoreni aplikace jak pro iOS tak pro Android, coz mize
vést k uspore ¢asu potfebného na vyvoj aplikace.

Pridané rezie pro vytvareni a obsluhu nativnich komponent méa vsak za nasledek zpo-
maleni aplikace. Vyvojar je také limitovan tim, do jaké miry mu dovoli dany framework
upravovat komponenty, jelikoz k nim pfistupuje jen pres API (Application Programming
Interface) a nevytvaii je pfimo nativné. Je také tieba feSit problém konzistence vzhledu
aplikace, jelikoz nativni komponenty vygenerované z jednoho pfedpisu mohou vypadat v
ruznych operacnich systémech rtzné.

Hybridné-nativni piistup je tedy vhodny pro projekty s dirazem na rychly a levny
vyvoj. Je také vhodny pro vyvojare bez zkuSenosti s nativnim vyvojem nebo pii vyvoji
jednoduchych a vykonnostné nenaroc¢nych aplikaci.

React Native

React Native [16] je jednim z nejoblibenéjsich frameworkt pro vyvoj pro Android a iOS.
Mezi jeho hlavni prednosti patii zaméfeni na znovupouzitelnost komponent a moznost



naprogramovani ¢asti aplikace nativné (¢imz muzeme optimalizovat vykon). React Native
také nabizi funkci Fast refresh, kterd umoznuje vyvojaium vklidat novy koéd do bézici
aplikace bez nutnosti znovu prelozit celou aplikaci.

Vyvoj tohoto frameworku zastifuje spolecnost Facebook, ale zaroven se jedna o open-
source projekt (tzn. kdokoliv se mize zapojit do jeho vyvoje) s podporou rozséhlé komunity.

Expo

Expo [15] je nadstavba nad frameworkem React Native, ktera usnadnuje vyvoj a testovani
univerzalnich aplikaci z jednoho predpisu v jazyce JavaScript.

Hlavni vyhodou frameworku Expo je moznost spustit aplikaci na fyzickém mobilnim
zafizeni (podporuje jak operacni systém Android, tak iOS) bez nutnosti vydéani aplikace
— staci si jen stahnout aplikaci Expo CLI a naskenovat QR kéd. Expo také nabizi fadu
hotovych feseni pro praci s hardwarem telefonu nebo moznost aktualizovat jiz vydanou
aplikaci automaticky po tom, co ji uzivatel spusti (tedy bez nutnosti instalace nové verze z
obchodu).

Expo vsak neumoziiuje naprogramovat ur¢ité ¢asti aplikace nativné (programétor nema
k nativnim soubortim vibec piistup) a hotova aplikace zabird vice mista, nez by bylo
potfeba, protoze obsahuje veskera hotova reSeni z balicku Expo Software Development Kit
(i ta, ktera se v aplikaci nepouzivaji).

NativeScript

NativeScript [2] je framework umoznujici vyvojaium naprogramovat aplikaci jako webo-
vou stranku (napriklad s vyuzitim frameworka Angular, Vue nebo TypeScript) bez toho,
aby se v telefonu musela zobrazovat ve webovém prostiedi. Aplikace se tedy diky Nati-
veScriptu bude chovat jako hybridné-nativni, ale pfi vyvoji lze vyuzit zkusenosti z tvorby
webovych stranek. Ke spousténi a testovani aplikace v pribéhu vyvoje lze pouzit Native-
Script Sidekick, na kterém lze emulovat mobilni zafizeni. Podobné jako ostatni frameworky
je i NativeScript open-source. Nema ale podporu tak rozsdhlé komunity jako tfeba React
Native.

Xamarin

Xamarin [11] je open-source framework pod z&stitou spole¢nosti Microsoft. Vyuziva jazyk
C# pro vyvoj aplikaci pro platformy iOS, Android a Windows a tudiz nabizi silnou typovou
kontrolu. Jelikoz je Xamarin zalozen na .NET frameworku, ma vyvojar k dispozici mnoho
uziteénych funkei jako napriklad LINQ (Language Integrated Query). Co se vykonu tyce,
blizi se Xamarin nativnim aplikacim a dovoluje vyvojaram pouzivat nativni prvky uziva-
telského rozhrani (pomoci Xamarin.iOS a Xamarin.Android) nebo definovat spole¢né Ul,
které se bude preklddat na nativni komponenty za béhu (pomoci Xamarin.Forms).

Xamarin je zdarma pro individualni vyvojare, ale pro vétsi tymy je tfeba zakoupit
Visual Studio Proffesional, které stoji desitky tisic rocné. Dalsi nevyhodou je i to, ze Xa-
marin.Forms neni Uplné odladény a pouzivd se proto spiSe pro vytvareni prototyptu, nez
pro vyvoj findlnich aplikaci. A bez Xamarin.Forms je pro vyvoj potfeba umét pracovat i s
nativnimi jazyky.



3.1.3 Hybridné-webovy pristup

Hybridné webové aplikace [14] je tvofena kddem v jazycich HTML, CSS a JavaScript, ktery
se vykonava uvniti webového prostredi. Kéd se tedy nepreklada primo na nativni kompo-
nenty, ale aplikace je jen obalena standardizovanym webovym prostiedim, ve kterém se kéd
vykonava. Diky tomu dosdhneme konzistentniho vzhledu aplikace na vsSech platforméch.
Dalsi vyhodou je naprostd kontrola nad uzivatelskym prostiredim, jelikoz vyvojar neni limi-
tovan zadnym API mapovanym na nativni komponenty. Hybridné-webovy pristup prinasi i
jistotu stability uzivatelského prosttedi, jelikoz ho neovlivni aktualizace operac¢niho systému
(a potazmo vzhledu nativnich komponent), na kterém pobézi.

Nevyhodou tohoto pristupu je zpomaleni aplikace priddnim rezie webového prostiedi a
to i oproti hybridné-nativnimu pristupu.

Hybridné-webovy piistup je tedy vhodny zvlasté pro projekty, ve kterych se vytvari
mobilni aplikace pro jiz existujici webovou stranku a lze v aplikaci znovu vyuzit ¢ast kédu
webové stranky, nebo pokud chceme vyvinou novou aplikaci a mame k dispozici tym zku-
senych webovych vyvojara.

Tonic

Tonic [9] je open-source framework, ktery stavi na frameworcich Apache Cordova a Angular.
Diky konzistenci vzhledu webovych komponent je vhodny pro vyvoj aplikaci, které budou
vydény nejen pro Android a iOS ale i pro dalsi platformy (Windows, webové prohlizece...).
Proces vyvoje aplikaci pomoci Ionic je velmi podobny tvorbé webovych stranek (vyuziva
HTML, CSS a JavaScript), coz umoziuje webovym vyvojarum prejit k vyvoji mobilnich a
desktopovych aplikaci bez nutnosti ucit se nové jazyky a postupy.

Flutter

Flutter [8] je framework, ktery by mozna zaslouzil kategorii sdm pro sebe. Nevyuziva totiz k
vykresleni grafickych komponent webového prostiedi ani nativnich komponent, ale vlastni
engine (tzn. dstfedni ¢ast programu, kterd je optimalizovana pro FeSeni vypocetné néroc-
nych operaci) optimalizovany pro 2D aplikace. Flutter pouzivd pro pfedpis komponent
programovaci jazyk Dart a nabizi API pro jednotkové a integracni testovani.

Vyvoj tohoto frameworku zastituje spole¢nost Google, ale zaroven se jedna o open-source
projekt podobné jako u frameworku React Native. Oproti nému se zatim nemiize pochlubit
podporou tak rozsdhlé komunity.

3.1.4 Progresivni webové aplikace

Progresivni webovd aplikace [13] (dale jen PWA) je webova strdnka, kterd se jevi jako
aplikace, kdyz je oteviena v prohlize¢i na mobilnim zarizeni (a odkaz na ni si uzivatelé
mohou ulozit i pfimo na plochu). Aplikace je tak vyhledatelna piimo v prohlizeci a uzivatelé
ji nemusi vyhledat a stdhnout z App Store nebo Google Play Store. Odkaz na PWA zabira
vyrazné méné ulozného prostoru, nez tradi¢ni aplikace a pouziti PWA namisto vydani
nativni aplikace je také zptlisob, jak obejit poplatky za vyvojaiskou licenci a ndkupy v
aplikaci, které si uétuji App Store a Google Play Store.

Nevyhodou PWA je, ze nékteré prohlizece v Cele se Safari (vychozi prohlize¢ na zafize-
nich s 10S) nedavaji pristup ke vSem funkcionalitdm, které mohou vyuzivat nativni aplikace,
jako napriklad push notifikace, synchronizace na pozadi nebo vyuziti webového manifestu.



Dalsi nevyhodu predstavuje to, Ze si uzivatel musi sam ulozit odkaz na plochu, coz je funkce,
o které nemusi nékteri uzivatelé védet.

Vyvijet PWA je tedy vhodné hlavné pro webové stranky, které uz vesly v povédomi
a maji stalou navstévnost, u projektu, které se snazi minimalizovat poplatky obchodtim s
aplikacemi a nebo pokud je pro vyvojare dulezité, aby byla jejich sluzba vyhledatelna v
prohlizeci.

Frameworky vhodné pro vyvoj PWA

Vyvoj PWA znamend jen pfeprogramovani webové stranky tak, aby se na mobilnim zafizeni
chovala jinak nez v prohlizeci stolniho pocitace. Za timto tcelem by Sly vyuzit vSechny
frameworky pro vyvoj webovych aplikaci (naptiklad Angular, Vue, Ionic, React apod.).
Tato prace se vSak soustfedi na vyvoj specificky pro mobilni zafizeni a proto se jim zde
nebudu vénovat.

3.2 Databazové sluzby

V této kapitole se budu zabyvat porovnédnim rela¢niho a nerela¢niho pristupu k ukladéni
dat [10]. Tuto problematiku nastinim jen struc¢né, jelikoz je Challenge Master z pohledu
ukladani dat spise jednoduché aplikace a zpusobu ukladdni dat nebude mit na jeji béh
prilis velky dopad.

3.2.1 Relacéni databaze

Rela¢ni (neboli SQL) databédze pracuji s daty organizovanymi do podoby tabulek, které
se skladaji z radka a sloupcu, kde zahlavi kazdého sloupce reprezentuje atribut tabulky
a kazdy téddek predstavuje datovou entitu. Jelikoz jsou rela¢ni databéze dobie zavedené
a vyzkousené, existuji standardizované postupy pro praci s nimi, které minimalizuji riziko
redundance a nekonzistence dat.

Nevyhodou je slozita skalovatelnost rela¢nich databédzi. S vétsim poctem zaznami v
tabulce se totiz zpomaluje vyhledavani a abychom docilili diivéjsi rychlosti, musime vylepsit
hardware vybaveni serveru nebo databdzi rozdélit na nékolik serveri, coz je ¢asové i finan¢né
naroc¢né.

3.2.2 Nerelaéni databaze

Potencidl nerelacnich (neboli NoSQL) databazi spociva v moznosti provadét operace nad
velkym mnozstvim dat, kterda nejsou propojena komplexnimi vztahy. NoSQL databaze se
déli podle zpusobu ukladani dat a jednotlivé zplisoby jsou prizpusobeny Feseni specifickych
problémt. Mezi nejcastéjsi pristupy patii ukladani dat do souborii ve formatu JSON. Vice
soubort potom tvori kolekci, ale soubory v kolekci nemusi mit stejné strukturovany obsah.
Dalsi casty pristup je ukladani dat v podobé dvojice ,kli¢: hodnota“.

Nevyhodou NoSQL databdzi muze byt to, ze se pro co nejrychlejsi operace nad daty
obétovaly zasady a pravidla, kterd z relacnich databazi délaji tak spolehliva tlozisté dat.
Programéator ma tedy zodpovédnost za dodrzovani konzistence dat, jelikoz ji samotna da-
tabaze nevynuti.
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3.3 Finalni vybér

Pro vybér vhodnych technologii je tfeba brat v potaz nékolik skuteénosti tykajici se vyvijené
aplikace a tymu programatort, které na ni pracuji. Nejrelevantnéjsi jsou naroky aplikace
na vykon a vyuzivani nativnich komponent, v druhé radé je dobré zohlednit zkusSenosti a
preference programatori.

Framework

Aplikace Challenge Master bude slouzit predevsim ke statickému zobrazovani dat, ktera se
nebudou muset obnovovat s vysokou frekvenci. Nacitani dat a vykreslovini komponent je
zéavislé na akcich uzivatele, ktery v aplikaci chce data hlavné prohlizet nebo zadavat a v
komunikaci s databazi budou tim padem prodlevy v radech nejméné desetin sekund.

Vyvojarsky tym tvorim ja sdm a vyvijet aplikaci nativné kvili ¢asové naroc¢nosti tohoto
pristupu nepripadd v uvahu. Jelikoz je mym cilem aplikaci vydat na App Store a Play
Store, nebudu se ubirat ani cestou progresivnich webovych aplikaci. Osobné bych se rad
seznamil s hybridné-nativnim vyvojem a kvuali podpore rozsahlé komunity a oblibenosti v
praxi jsem nakonec zvolil React Native s nadstavbou Expo pro rychlejsi vytvareni prototypt
a snadnéjsi testovani.

Databazova sluzba

Co se tyce databazovych sluzeb, rozhodl jsem se pro nerela¢ni pristup k uklddani dat, jelikoz
se moje aplikace bude ménit v zavislosti na zpétné vazbé od uzivatelt a nerelacni databazi
lze jednoduseji rozsitovat s rostoucim poc¢tem vlastnosti aplikace.

Specificky jsem se rozhodl pro sluzbu Firebase [6], jelikoz nabizi jak dokumentové orien-
tovanou NoSQL databézi Firestore (zdarma do 50 000 ¢teni soubort za den) tak Autentizaci
(zdarma do 10 000 prihlaseni za mésic). Databédze Firestore automaticky vytvaii index pro
kazdy soubor, zaznam v souboru a pole v seznamu. Firestore navic garantuje rychlost vy-
hledavani zavislou na poctu vysledki vyhleddvani a nezavislou na poc¢tu souborti, ze kterych
vybira, diky ¢emuz aplikace s rostoucim poctem uzivatelid nezpomaluje.
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Kapitola 4

Navrh aplikace na tvorbu vyzev a
ucast v nich

V této kapitole rozeberu pozadavky na aplikaci, které ziskdm od potencidlnich uzivatel. Na
zékladé téchto pozadavku sestavim zakladni use case diagram popisujici minimalni vlast-
nosti, se kterymi se da aplikace smysluplné pouzivat. Z tohoto diagramu budou vychazet
dalsi kroky pti navrhu aplikace, jako je navrh struktury databaze, navrh grafického designu
aplikace a potazmo i vybér ndzvu aplikace. Pravé témto krokim a jim predchazejicimu
pruzkumu pozadavkl na funkcionalitu aplikace se budu v této kapitole vénovat.

4.1 Vybér vlastnosti aplikace

Myslenka vyvinout aplikaci, kterd by umoznila ,hecovat se* mezi kamarady vznikla z mé
vlastni poptavky po této funkcionalité, kterou neuspokojovala zadna v té dobé dostupna
aplikace. Vétsinu vyzev jsme tedy s kamarady museli realizovat pomoci skupinové konver-
zace na Facebooku, kde musel kazdy psat, jestli ma uz splnéno. To bylo ovsem zdlouhavé
a mnohdy vedlo i k vypnuti upozornéni z dané skupiny.

Rozhodl jsem se tedy prozkoumat nazory lidi, kteri by o podobnou aplikaci mohli mit
zéjem. Tento prizkum jsem neprovadél pomoci dotazniku zaslaného velkému poctu respon-
dentti, protoze nemam potrebné prostredky, abych ziskal odpovédi od nékolika set subjektt
ného, nez celkovy pocet dotazovanych. Aplikace je totiz zajimava hlavné pro lidi, ktefi maji
chut prekondvat prekazky a osobné se rozvijet, coz neplati pro kazdého. Sestavil jsem tedy
skupinu zhruba deseti kamaradi, z nichz nékteri se se mnou na vyzvach uz drive ucastnili
a dialogem s kazdym z nich jsem zjistil, jaké funkce by podle nich méla aplikace nabizet.
Na zakladé takto ziskanych informaci jsem sestavil minimalni use case diagram, jak je vidét
na obrazku 4.1. Podrobnéjsi informace o sestaveni této testovaci skupiny uzivateli a jejich
zpétné vazbé k funkcionalité aplikace v prubéhu vyvoje naleznete v kapitole 5.1.

4.2 Architektura aplikace

V této kapitole se budu vénovat vybéru nejvhodnéjsi architektury [12] pro nasi aplikaci.
Mobilni aplikace je v principu velmi podobna té webové, nabizi se ndm tedy architektura
typu klient-server. Jelikoz jsem v kapitole 3.3 zvolili sluzbu Firebase, nemusime se zabyvat
problematikou vybéru mezi centralizovanym systémem (jeden server a jedna databaze) a
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Obrazek 4.1: Obrazek znazornuje akce, které muze uzivatel v aplikaci provést.
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distribuovanym systémem (vice serveru a vice databazi). Firebase vytesi problém rozsirovani
serverll a databazi s rostoucim poc¢tem uzivatelli za nds — mize se zménit cena za vyuzivani
téchto sluzeb, ale na dotazech do databaze se nic nezmeéni.

Zbyva tedy zvolit spravny pristup ke vztahu mezi klientem a serverem. Mobilni aplikace
na rozdil od téch webovych nevyuzivaji server ke stahovani celych soubort, které by obsa-
hovaly jak data, tak kod definujici GUIL. Vzhled uzivatelského prostredi maji pevné dany ve
zdrojovém kodu, ktery je stazeny na mobilnim zafizeni. Tloustka klienta se tedy vztahuje
k tomu, jestli se informace, které ma aplikace zobrazovat, zpracovavaji na serveru a klient
data pouze odesila a pfijima (tenky klient), nebo jestli server slouzi hlavné jako databéze
a operace s daty se provedou piimo v aplikaci jesté pred odesldnim ¢i zobrazenim (tlusty
klient).

Vyhodou tenkého klienta je to, ze rychlost aplikace je zavisla spise na rychlosti interne-
tového pripojeni, nez na vykonu zafizeni, na kterém bézi. Za predpokladu, Ze je postarano
o skalovani vykonu serveru s rostoucim poctem uzivatelli, lze pomoci tohoto pristupu do-
sdhnout konzistentni rychlosti aplikace nezavisle na kvalité hardwaru, na kterém je nainsta-
lovana. Challenge Master je ale na vykon velmi nendro¢na aplikace a tudiz ziskava na vaze
argument ve prospéch tlustého klienta. Pokud totiz zvolime tento pristup, bude aplikace
zavisla pouze na sluzbé Firebase. Primarni slozkou této sluzby je databaze Firestore a kéd
na strané serveru, ktery by se v pripadé tenkych klienti musel vykonavat, se spousti se
zpozdénim v Tadech desitek sekund. A to je pro nasi aplikaci prili§ pomalé. Pokud tedy
zpracujeme data jesté pred odeslanim do databaze, nebude potieba komunikovat s dalsi
sluzbou, ktera by umoznila zpracovavat informace na strané serveru v realném case.

Pri vyvoji aplikace se tedy budu snazit provést veskeré operace nad daty pred jejich
odeslanim do databaze a z aplikace se stane cisté tlusty klient, ktery vyuziva server pouze
k ulozeni dat.

4.3 Struktura databaze

Pro NoSQL databéaze neexistuje standardizovana podoba diagramu pro predpis struktury
databéaze a proto jsem se na zdkladé use case diagramu (viz obrazek 4.1) rozhodl sestavit
ERD (Entity Relationship Diagram) s nasledujicimi sémantickymi zménami.

V nasem pripadé trida nereprezentuje tabulku, ale predpis pro soubor v kolekci. Verejny
kli¢ (na obrazku 4.2 jako PK ID) reprezentuje nézev souboru v podobé unikétniho identifi-
kétoru. Kazdy atribut tfidy predstavuje kli¢ v souboru (tedy v objektu ve formatu JSON)
a nazev tridy udava nazev kolekce téchto soubori. Vztah mezi dvéma tiidami predstavuje
polozku ve formatu ,nézev kolekce: ndzev souboru“ v souboru, ze kterého vychazi Sipka
udavajici orientaci vztahu.

Zmacka ,,allow omit“ poukazuje na to, Ze se dany kli¢ nemusi vyskytovat ve vSech soubo-
rech dané kolekce a lomitko mezi dvéma kli¢i znaci, ze bude soubor obsahovat vzdy jen jeden
z klict oddélenych lomitkem. Je nutné mit ale stale na paméti, ze tato pravidla nevynucuje
sama databéaze a je odpovédnosti programatora je dodrzovat.

Ve Firestore, kterou pouzivam jako NoSQL datab&zi, se nelze dotdzat pouze na Cast
dokumentu. Pti dspésném dotazu do databédze se vzdy vraci nejméné jeden cely soubor.
Proto je dilezité seskupovat do souboru data, kterda budeme vétsinou potrebovat vSechna
zaroven, abychom zbyteéné nestahovali nic navic.

Jak je vidét na obrazku 4.2, objem dat ukladanych pro kazdou entitu je velice maly,
mnohdy jen v fadu desitek bajti. Proto jsem se rozhodl upiednostnit rychlost dotazovani
nad dodrzenim neredundantnosti databaze a upravil jsem ERD tak, aby se pro zobrazeni
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Obréazek 4.2: Obrazek znazornuje predpis pro soubory a kolekce.

kazdé pozvanky nemusel stahovat i soubor se vSemi informacemi o vyzvé a soubor se vsemi
informacemi o uzivateli, ktery pozvanku odeslal.

Soubory v kolekci Invitation budou podle obrazku 4.3 oproti predchozimu navrhu na
obrazku 4.2 obsahovat navic jméno vyzvy a jméno uzivatele, ktery pozvanku odeslal. Obé
polozky mohou mit velikost maximélné 80 znakt, pricemz jeden znak zabere jeden bajt.
Celkem se tedy velikost obsahu jednoho souboru v této kolekci zvysi maximalné o 160 bajtu
(z 56 bajti na 216 bajti), ale nebudeme muset pro zobrazeni kazdé pozvanky vyhledat a
stahnout jeden souboru ze vsech ostatnich kolekci.

Toto reseni podporuje taky fakt, ze v pribéhu testovani aplikace zadny uzivatel nezadal
uzivatelské jméno ani nazev vyzvy delsi nez 40 znaku. Pozvanky jsou navic v databazi
uchovavany pouze do doby, kdy na né uzivatel zareaguje a poté se smazou.

Mohlo by se zdat, ze diky stejnym vazbam na soubory v ostatnich kolekcich by bylo
mozné entity UsersInChallenges a Invitation sloucit do jedné. Pozvanek do jedné vyzvy ale
mize jeden uzivatel obdrzet klidné nékolik, kdezto ticastnit se vyzvy muze jen jednou a
proto museji tyto entity zustat oddélené.
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Obrézek 4.3: Obrazek znazornuje zménény obsah soubort v kolekci Invitation.
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4.4 Graficky vzhled aplikace

V této kapitole oduvodnim vybér loga a zakladnich barev aplikace. Nédsledné predstavim
prvotni navrhy rozlozeni uzivatelského prostredi — pro kazdou stranku aplikace vytvorim
wireframe (ndvrh GUI zaméfeny na funkcionalitu a obsah) a strucné jej popisu.

Od finalniho vzhledu a funkcionalit aplikace se zde uvedené informace mohou lisit,
jelikoz aplikace prochézela (a stdle prochézi) iterativnim vylepSovdnim na zakladé zpétné
vazby od uzivateli, coz je popsano v kapitole 5.1.

4.4.1 Vybér loga, ikony a zadkladnich barev

Logo by se mélo vztahovat bud k nazvu, nebo k obsahu aplikace. Z estetickych duvodu jsem
se misto tvorby loga z inicial ,,CH. M. snazil vybrat logo, které by evokovalo snahu zakon-
¢enou tuspéchem. Nakonec jsem zvolil ikonu zlatého pohédru (kterou naleznete na obrézku
4.4), jelikoz symbolizuje uspéch v néjaké soutézi.

Pri vybéru vzhledu ikony aplikace jsem se zaméril na to, aby byla graficky jednoducha,
pisobila pozitivné a aby v ni dominovalo logo celé aplikace. Vysledkem je ikona s logem na
bilém pozadi, kterou mizete vidét na obrazku 4.5.

Obréazek 4.4: Logo aplikace. Obrazek 4.5: Tkona aplikace.

Pri vybéru barevné palety pro aplikaci jsem se soustredil na to, aby barvy evokovaly né-
jaké ocenéni ¢i prekonanou prekazku. Chtél jsem se také vyhnout pouziti modré dominantni
barvy, protoze ji podle mé pouziva uz prilis mnoho aplikaci.

Nakonec jsem zvolil zlatou a modrou, které jsou vyobrazené na obrazku 4.6. Tato ba-
revna kombinace symbolizuje zlatou medaili na modré stuze, nebo napriklad zlaty pohar.
K vybéru vhodné kombinace jsem pouzil online nastroj pro vytvareni barevnych palet Co-
olors'.

4.4.2 Tvorba wireframi pro jednotlivé stranky

Tato kapitola je rozdélena na nékolik sekci, z nichz kazda se vénuje strankam aplikace se
spole¢nou funkei ¢i vlastnosti (napiiklad stranky pro autentizaci uzivatele). Tyto sekce zde
postupné popisu pokud mozno ve stejném poradi, v jakém by s nimi prisel do kontaktu
uzivatel pri prvnim spusténi aplikace.

Wireframy z této kapitoly pouziji ve zjednodusené podobé pti vyvoji prvniho prototypu
a je pravdépodobné, zZe projdou vyraznymi zménami v navaznosti na zpétnou vazbu od
uzivateli. Vice o tpravach vzhledu a funkcionalit aplikace v pribéhu vyvoje najdete v
kapitole 5.1.

https://coolors.co/

17


https://coolors.co/

FED130 26547C

Cyber yellow

Obrazek 4.6: Primarni a sekundarni barva aplikace.

Autentizace

Stranky pro autentizaci jsem se snazil tvorit co nejjednodussi a nejgenerictéjsi, aby uziva-
tel prisel do kontaktu s tim, co uz zna z jinych aplikaci. Zleva doprava je na obrazku 4.7
vyobrazena splash screen (obrazovka s logem pii spousténi aplikace), obrazovka pro zadéni
udaju potrebnych pro prihlaseni a ta samé obrazovka s vyskakovacim oknem pro vybér uzi-
vatelského jména, které se objevi po stisknuti tlac¢itka ,,Sign up“ (tedy pokud chece uzivatel
vytvorit novy tcet).

¥ 4 ) 1200

logo logo

logo Email Email

] | Pick username

App Name Password Pass

Create an account

Signin Signin

Signup Sign up

E ]

— N =— N =

Obrézek 4.7: Obrazek znazornuje wireframy pro stranky spojené s autentizaci.
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Domovska stranka, nastaveni a prehled pozvanek

Tyto tri stranky vyobrazené na obrazku 4.8 jsou jako jediné dostupné ze spodni listy slou-
zici pro navigaci. Vybral jsem je proto, ze obsahuji nejzakladnéjsi funkce aplikace a je
pravdépodobné, ze mezi nimi bude uzivatel muset ¢asto prepinat.

Predpoklddand nejcastéjsi uzivatelska akce je vybér vyzvy, jejiz detail bude chtit uziva-
tel zobrazit. Proto se stranka se seznamem vyzev (na zélozce Home) zobrazi uZivateli po
prihlaseni jako prvni.

Name of a challenge

Decline

Accept
Name of a challenge _

~—
=)

From: Name of the sender

Name of a challenge

Accept
Name of a challenge
From: Name of the sender Decline

Name of a challenge

Name of a challenge ]

— — — —

Invites Settings Invites Home

e W

Obréazek 4.8: Obrazek znazornuje wireframy pro hlavni stranky dostupné ze spodni listy.

Tvorba vyzvy

Uzivatelské rozhrani pro tvorbu vyzev (viz obrazek 4.9) dava uzivateli moznost zadat
vSechna potrebna data pro vytvoreni vyzvy. Snazil jsem se o co nejmensi pocet polozek,
které je nutné nastavit, aby se stranky nejevily neprehledné. Do textového pole s népi-
sem ,Invite other users* muze uzivatel zac¢it psat jméno a aplikace mu ve vygenerovaném
seznamu (ktery neni v ndvrhu zobrazen) bude nabizet nejlepsi shody z databédze uzivatelu.

Detail vyzvy

Spoleénym prvkem pro vSechny typy vyzev je zahlavi, které obsahuje zédkladni informace o
vyzve a tlacitko pro opusténi vyzvy. V ¢em se detaily jednotlivych typt vyzev lisi jsou data
zobrazovana u ucastniku vyzvy (podrobnéjsi popis typu vyzev naleznete v kapitole 2.1.1).

U vyzvy typu Nejvice opakovani (na obrazku 4.10 uprostfed) je u kazdého uzivatele
zobrazen jednoduse pocet splnénych opakovani. U vyzvy typu Doséhni cile (na obrazku 4.10
vpravo) je k po¢tu splnénych opakovani pridédna jesté informace o cilovém poctu opakovani.

vvvvv

ucastnik dany den vyzvu splnil.
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Periodical Most Repeats Reach goal

]Name input | ]Name input | ]Name input |
[Description input [Description input [Description input

] End date: | l ESelect date I End date: | ]ESelect date I ] End date: | ] Eielect date I
]Pericd in days:| ] Select number | ] Goal repeats: | ] Select number |

l Invite other users l Invite other users I Invite other users

l Start Challenge l l Start Challenge [ l Start Challenge l
q o o |

Obrazek 4.9: Obrazek znazornuje wireframy stranek pro tvorbu vyzev raznych typu.

v 401200 [ ~ ¥ 401200

‘ o ‘
|
|

[
|
‘ Start date End Date ‘ Start date End Date ‘ ‘ Start date End Date |
Leave challenge Leave challenge Leave challenge

Description
|
|

[ Name of a participant @ ] [Name of a participant 29 ] [Name of a participant 18/50 ]
. [Name of a participant 13 ] [Name of a participant 10/50 ]

Name of a participant
[Name of a participant 2 ] [Name of a participant 0/50 ]

[ Name of a participant O ]

] Done today I ] Add one repeat I l Add one repeat I
\ | < o o | | < o |

Obrazek 4.10: Obrazek znazornuje wireframy stranek pro detaily vyzev riznych typt.
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4.5 Vybér nazvu pro aplikaci

Jména sluzeb, spolecnosti, produkta a aplikaci se daji roztiidit do nékolika kategorii, z
nichz kazda mé specifické vlastnosti. Pro nézev aplikace pro tvorbu vyzev a cast v nich je
klicové, aby predal informaci o smyslu aplikace, byl snadno zapamatovatelny a neobsahoval
slova, kterd se vyslovuji a pisi v riznych jazycich razné a jejich spravné hlaskovani neni
vSeobecné znamé.

4.5.1 Riuazné kategorie nazvu produktt

Nézvy existujicich produkti 1ze rozdélit do nékolika kategorii[17]. Mnohé nazvy vsak spadaji
do vice nez jedné kategorie, takze je tento vycet tieba brat pouze jako orienta¢ni seznam
slouzici pro inspiraci a setfidéni myslenek pri vybéru nazvu pro novy produkt.

Popisna

Popisna jména se vztahuji k hlavni sluzbé, kterou aplikace nabizi. Vyhodou jmen z této
kategorie je to, ze predaji informaci o tom, co aplikace nabizi, aniz by o ni musel potenci-
onalni uzivatel predtim cokoliv védét. Jako priklad lze uvést Autobazar.cz, coz je webova
stranka umoznujici uzivatelim prodavat a nakupovat ojeté vozy.

Sugestivni

Pro tuto kategorii jsou typické nazvy, které jsou asociované k vlastnostem produktu, ale
Casto jen metaforicky. Jako piiklad lze uvést socidlni sit Twitter (coz v Cestiné znamend
cvrlikat ¢i Stébetat), kterd svym uzivatelim nabizi moznost vyslat svou zpravu do svéta,
jako by ji opakovali ptaci na stromech.

Bez vztahu k produktu

Do této kategorie spadaji jak nazvy, jejichz uicel je upoutat pozornost a vstipit se do paméti
potenciondlniho konzumenta, spise nez predat jakoukoliv informaci o produktu. Tyto nazvy
mohou byt tvofené jak redlnymi slovy (napiiklad Apple), tak novotvary (napiiklad Xerox).

Nazev z této kategorie se hodi zejména pro aplikaci podporovanou silnou marketingovou
kampani, kterd u zdkazniki vytvori asociaci mezi ndzvem a produktem. Aplikace potom
muze plné tézit z neotielosti a jednoduché zapamatovatelnosti, kterou jména z této kategorie
nabizi.

4.5.2 Finalni vybér nazvu aplikace
V priibéhu vyvoje aplikace jsem s uzivateli konzultoval nasledujici verze nazvu:

e Strive — v angli¢tiné znamend o néco usilovat, mnohdy ve smyslu ,usilovat o zlepSeni*.
Je na pomezi popisného a sugestivniho nazvu a jedna se o relativné kratké slovo.
Vétsina lidi mimo anglicky mluvici zemé ale nebude znat presny vyznam tohoto slova
ani jeho spravné hlaskovani.

o Enkidu - tento nazev je ¢isté sugestivni (Enkidu byl pomocnik Gilgamese v jeho
honbé za nesmrtelnosti v Eposu o Gilgamesovi) a ve vétsiné jazyku se bude psat stejné
jako vyslovovat. Vétsina lidi vSak o tomto literarnim dile nikdy neslysela. Nazev by
je tudiz matl a tézko by se pamatoval.
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e Challenge Master — popisny nazev, ktery da uzivateli okamzité védét, ze se v apli-
kaci budou soutézivou formou plnit vyzvy. Slova jsou sice v angli¢tiné a pisi se jinak,
nez se vyslovuji, ale jedné se o dobre znam4 slovicka, kterd se ¢asto objevuji na inter-
netu tak v ndzvech televiznich poradu (napiiklad Masterchef, Euro Hockey Challenge
apod.)

P1i vybéru findlntho nazvu pro mou aplikace jsem mél na paméti také nasledujici skutec-
nosti:

e Moje aplikace nebude podporovana zadnou rozsdhlou marketingovou kampani, ale
bude se $itit od prvotnich uzivateli k jejich pratelim, které budou chtit pozvat do
vyzvy. Od téchto pratel zase k jejich pratelim a dal.

e Niézev by se mél vztahovat k obsahu aplikace, aby byl po tstnim doporuceni lehce
zapamatovatelny.

o Vztah k obsahu aplikace ma prioritu nad délkou ndzvu (vétSinou plati ¢im kratsi
nazev, tim lepsi).

Po zvazeni zpétné vazby od uzivateli a vysSe zminénych skutecnosti jsem vybral nazev
Challenge Master.
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Kapitola 5

Vyvoj aplikace na tvorbu vyzev a
ucast v nich

V nasledujicich kapitolach popisu plan vyvoje aplikace, prototyp aplikace, vybér uzivateli
pro testovani (déle je budu adresovat jako ,testery“) a jednotlivé zmény v aplikaci, které
byly nasledkem zapracovani jejich pozadavkili. Dale popisu zptsob implementace nékterych
zajimavych oblasti aplikace, problematiku vydéani aplikace na Play Store a App Store a
uvedu kolik uzivatela se aplikaci podarilo ziskat a jak ji vyuzivaji.

5.1 Vyvoj zaméreny na uzivatele

Rozhodl jsem se postavit ndzory uzivateli na prvni misto a zvolil jsem zplsob vyvoje
aplikace zaméreny na uzivatele [7] (z anglického ,,User Centered Design®, dédle jen UCD).
Jedna se o iterativni proces, v jehoz kazdém cyklu dojde k ziskani zpétné vazby od uzivatel,
vyhodnoceni téchto informaci a upraveni aplikace s ohledem na né. Sestavil jsem plan
vyvoje, ve kterém jsem mél prvné vytvorit funkéni prototyp aplikace pomoci frameworku
Expo, protoze tento framework umoznuje jednoduchou distribuci aplikace mezi uzivatele
bez nutnosti aplikaci vydat. Prototyp jsem planoval v zavislosti na pozadavcich uzivateli
postupné vylepsovat a nakonec ho vydat jako oficidlni verzi aplikace.

V této kapitole se budu vénovat postupu ve vyvoji aplikace podle vyse zminéného planu,
od kterého jsem se ale musel kviili neovlivnitelnym komplikacim zminénym v kapitole 5.1.2
odklonit. I pfes tyto komplikace jsem se ale stale drzel pristupu UCD.

5.1.1 Prototyp

Prototyp aplikace mé slouzit hlavné ke sbéru informaci ohledné toho, jaké funkce ma nabizet
oficidlni verze aplikace a jaké ¢innosti ma co nejvice zjednodusovat. Je dilezité, aby byl
prototyp rychle ptistupny testertim a aby se mohl agilné vyvijet, nejlépe bez nutnosti ¢ekat
nékolik dni na schvaleni nové aktualizace na App Store nebo Play Store. K tomu jsem vyuzil
skvélé vlastnosti frameworku Expo, ktery umozinuje publikovat aplikaci tak, ze je dostupna
uvnitt aplikace Expo CLI. Mé skupiné testerti tedy stacilo stahnout si Expo CLI a méli
okamzité pristup k prototypu aplikace Challenge Master.

Funkce prototypu jsem oproti pozadavkim na aplikaci v kapitole 2.1 omezil, abych mohl
zpristupnit funkéni verzi k testovani co nejdrive. Rozdily oproti planované funkcionalité jsou
zobrazené v use case diagramu na obrazku 5.1.
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Obréazek 5.1: Obrazek znidzornuje zmény v use case diagramu prototypu oproti ndvrhu finalni
aplikace.
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5.1.2 Zména frameworku

Po nékolika tydnech testovani aplikace pomoci prototypu bylo na case zacit pridavat funkce
a postupné tak splnit vSechny pozadavky na aplikaci z kapitoly 2.1. Po nasbirani novych
zkusenosti s jazykem React Native jsem se ale rozhodl prototyp opustit a zacit od zacatku.
K mnoha zdkladnim problémim jsem diky novym znalostem chtél pfistupovat jinak, nez jak
jsem je v prototypu naprogramoval. Nova aplikace mi tedy prisla jako spolehlivéjsi feseni,
nez ménit fundamentalni ¢asti prototypu, coz by nevyhnutelné vedlo k novym problémim.

Toto rozhodnuti se ukézalo jako stastné, jelikoz jsem zjistil, Ze komunikace mezi Expem
a momentalné nejvice pouzivanym a rozvijenym balickem pro komunikaci s Firebase (react-
native-firebase) prakticky neni moznd [1]. Misto frameworku Expo jsem tedy novou verzi
aplikace zalozil ¢isté na frameworku React Native, ktery umoznuje komunikaci s Firebase
a pristup k nativnim soubortim, coz s sebou nese vétsi kontrolu nad aplikaci, ale také vice
odpovédnosti.

5.1.3 Sestaveni skupiny uzivateli pro testovani

Aplikaci jsem zpfistupnil skupiné lidi jiz v prubéhu vyvoje (jak v pripadé prototypu, tak u
findlni verze aplikace). P¥i vybéru jednotlivet do této skupiny jsem se soustredil na to, aby
to byli typicti uzivatelé mé aplikace. U riznorodé skupiny obsahujici zastupce vice vékovych
a socialnich kategorii by totiz hrozilo, ze ¢ast testeru o aplikaci vibec nebude mit zdjem a
neposkytnou mi tak kvalitni zpétnou vazbu, jako by poskytli zapaleni jedinci.

Moje skupina uzivateli se tedy sklada hlavné z motivovanych a sportovné zalozenych
lidi v produktivnim véku mezi 20 a 35 lety (i kdyz jsem aplikaci nékolikrat nechal testovat
uzivateli starsimi padeséti let). Nékdo by mohl vytknout, Ze je takova skupina ptili§ mono-
liticka. J4 ale vérim, ze pravé od lidi, kteri vyuziji potencial aplikace a budou mit potéseni
z dosazenych vysledku, ziskdm nejkvalitnéjsi napady na vylepseni aplikace.

5.1.4 Nebezpeci testovani aplikace na emulatoru

V prvnich fazich vyvoje findlni verze aplikace jsem provadél testovani jen sdm na emulo-
vaném telefonu s opera¢nim systémem Android. Po vydani aplikace jsem ale rychle zjistil,
ze prechody mezi strankami a s nimi spjaté nacitani dat z databaze neprobihaji na realné
vytizenych procesorech tak hladce, jako na emulatoru. Hlaseni o chybach od testerti mi ale
pomohlo odhalit pri¢iny mnohem drive, nez bych to dokazal sdm. Toto zjisténi meé jen utvr-
dilo v presvédceni, ze zvolit UCD a spustit uzivatelské testovani co nejdiive byla spravna
volba.

5.1.5 Vyvoj aplikace se zohlednénim zpétné vazby od uzivatela

V této kapitole jsou uvedeny zmeény oproti prvotnimu navrhu aplikace, které vzesly z konver-
zaci s testery v prubéhu vyvoje. Ne vsechny jsou v dobé psani této zpravy implementované,
budou ale mit prioritu pri dalsi praci na aplikaci.

Testertim jsem pred instalaci zevrubné vysvétlil smysl aplikace, ale nijak jsem jim nepo-
pisoval uzivatelské prostiedi. Snazil jsem se tim simulovat situaci, ve které si novy uzivatel
precte popisek aplikace v Play Store nebo App Store a pak ji zatne samostatné pouzivat.
Proto jsem jim ani nezadaval zadné ptesné specifikované tkoly. Jedinym pozadavkem na
nové testery bylo zamyslet se a vytvorili alespon jednu vlastni vyzvu a prijimat pozvanky
do vyzev od ostatnich uzivateli. Tim jsem zdroven ovéril, ze typy vyzev (popsané v kapitole
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2.1) pokryvaji dostatecnou skélu c¢innosti a situaci na to, aby uzivatele pfi tvorbé vyzev
nijak neomezovaly.

V jednotlivych sekcich budu popisovat hlavné zmény ve funkcionalité a rozlozeni prvki
GUI Grafickd stranka aplikace prosla (a stale prochézi) velkym mnozstvim malych zmén,
které zde nema smysl uvadét jednotlivé. Prakticky vsichni ¢lenové moji testovaci skupiny
se ale shodli na tom, ze prvotni navrh GUI byl prilis barevny a ze kvili tomu aplikace
vypadala staromédné a kycovité. Ve vétsiné sekci uvedu dva obrazky. Nejprve vzhled a
rozlozeni GUI z prvni verze aplikace a pak uzivatelské rozhrani stejné ¢asti aplikace, které
ale jiz proslo prepracovanim po zpétné vazbé od testeru.

Tutorial

U nékterych testert ubéhlo nékolik dni mezi tim, kdy jsem jim vysvétlil princip aplikace a
dobou, kdy ji zacali samostatné pouzivat. Po této promlce uz si nebyli jisti hlavné rozdily
mezi jednotlivymi typy vyzev. Proto jsem se rozhodl pfidat stranku strucné popisujici
vlastnosti a ovladani aplikace, ktera se zobrazi pred prvnim pfihlasenim. V soucasné podobé
se jedna pouze o stranku s textem na bilém pozadi a nemé proto smysl ji zde uvadét. Pokud
se ale podari nasbirat vétsi pocet uzivateli, bylo by na misté zndzornit funkce aplikace spise
graficky a pomoci animaci.
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Autentizace

Jak se ukazalo, GUI pro autentizaci vétsinu uzivateld métlo. Nevédéli napriklad, jaky je
rozdil mezi ,sign up“ (registrovat se) a ,sign in“ (ptihlasit se). Dialogové okno pro zadani
uzivatelského jména pfi registraci, které se objevilo po kliknuti na tlacitko Sign up, také
nebylo nejstastnéjsi feseni. Cést testertl se snazila pro dokonéeni registrace pouzit znovu
tlacitko Sign up namisto tlacitka v dialogovém okné.

Rozhodl jsem se tedy tuto stranku nahradit tfemi strankami, z nichz by jedna slouzila
pro registraci, jedna pro prihlaseni a jedna jako rozcestnik mezi témito dvéma moznostmi.
V novém navrhu jsem také pouzil jednoznacnéjsi oznaceni jednotlivych typt autentizace —
namisto ,,Sign in“ a ,,Sign up“ jsem zvolil ,Log in“ a ,,Register®.

K tomuto novému feseni jsem opét obdrzel zpétnou vazbu. Uzivateltim se zdédlo zbytecné
muset se nejdfive vratit na rozcestnik mezi prihlasenim a registraci, kdyz se omylem dostali
na jinou stranku, nez chtéli. Navrhli mi pridat odkaz na stranku pro registraci do stranky
pro prihlaseni a naopak. Celkovy vysledek najdete na obrazku 5.2.

\ 2

@

Challenge Master

Password A

I Create an account I

Log in Register
N BF }/4
N f )
\‘\ )’/ Email Email
Challenge Master
Password Password
Register instead. Username
Log in instead

Obrézek 5.2: Obrazek znazornuje prepracovani stranek spojenych s autentizaci.
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Seznam vyzev

Se seznamem vyzev byl problém hlavné v pripadé, kdy se uzivatel icastnil vétsitho poctu
vyzev zaroven a pouhé zobrazeni vSech najednou bylo neptehledné. Michaly se mezi sebou
totiz vyzvy tif riznych typi, z nichz nékteré byly uz uzaviené a jiné stdle probihaly. Po
nékolika dialozich s uzivateli jsem prisel s FeSenim umistit na hlavni stranku t¥i zalozky
a na kazdou umistit vyzvy jednoho typu (probihajici a ukoncené dohromady). Nakonec
se ale ukdazalo, zZe lepsi feSeni bude rozdélit do zalozek zvlast ukoncené a zvlast probihajici
vyzvy a u kazdé vyzvy barevné indikovat o jaky typ se jedné. Vétsinu interakci totiz uzivatel
provadi s probihajicimi vyzvami a zdlozka s témi ukonc¢enymi slouzi spise jako archiv. Barvy
pritazené k typum vyzev se daji navic vyuzit i u dalsich prvkd GUI, jak je zminéno v
kapitolach 5.1.5 a 5.1.5.

Dale jsem diky uzivatelské zpétné vazbé pridal ke kazdé vyzvé v seznamu Sipku smeé-
rujici doprava, protoze starsim uzivatelim nebylo jasné, ze kazda polozka v seznamu je
zaroven tlacitko odkazujici na detail vyzvy. Testefi mi také doporucili presunout tlacitko
pro opusténi vyzvy z jejiho detailu do seznamu vyzev. Detail byl uz tak priliS§ barevny
a zaplnény. A pridal jsem také text informujici uzivatele o tom jak zalozit novou vyzvu,
ktery se objevi, kdyz bude seznam na zaloZce aktivnich vyzev prazdny (typicky po prvnim
prihldseni uzivatele). Do budoucna je jesté mozné pridat filtr pro fazeni vyzev podle typu

b

nebo data ukonceni. Aktualni podobu GUI najdete na obrazku 5.3

Tomas Plachy Tomas Plachy
Active
Create a challenge

X
BéZecka vyzva >

Bézecka vyzva %
Udélej 50 klik(l denné >

50 kliki denné o
Napsat 20 normostran >

Napsat 20 normostran
_>
Invites Home Settings Invites Home Settings

Obrazek 5.3: Obrazek znazornuje pfepracovani stranek spojenych s autentizaci.
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Tlacitko pro tvorbu vyzev

V prubéhu uzivatelského testovani jsem zjistil, ze poloha tlacitka pro tvorbu vyzev v horni
¢ésti obrazovky je dost neintuitivni a nepohodlnd (uZivatel na néj mnohdy nedosdhne pal-
cem, kdyz drzi telefon v jedné ruce). Proto jsem ho nahradil plovoucim tla¢itkem v pravé
dolni ¢asti obrazovky, jak je vidét na obrazku 5.4. Po stisknuti tla¢itka uzivatel miize vybrat,
jakou vyzvu chce vytvorit (jednotlivé typy jsou od sebe barevné odliseny).

Tomas Plachy

Create a challenge

Bézecka vyzva

50 klika denné

Napsat 20 normostran

Most repeats
Periodical

Reach goal

Cancel

Invites Home Settings

Tomas Plachy

Active
X
BéZecka vyzva >
X
Udsélej 50 klikli denné >
X

NaEsat 20 normostran >

o] ()
Reach Goal °

Invites

Home Settings

Obrazek 5.4: Obrazek znazornuje prepracovani tlacitek pro vybér typu nové vyzvy.
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Zakladani nové vyzvy

Pri prepracovavani stranek pro tvorbu vyzev jsem se soustredil na to, aby granularita nasta-
vovanych tdajt nebyla prilis vysoka. Proto jsou u vybéru délky vyzvy nové jen t¥i moznosti
a ne odkaz na vybér data v kalendari. Tento pristup setii uzivateli ¢as a dava aplikaci moz-
nost pouzit nejcastéji vybirané hodnoty jako vychozi pro ptisti vyzvu. Pii rozhovorech s
testery jsem také zjistil, ze vétsina uzivatelll ma zajem jen o periodické vyzvy s opakovanim
kazdy den nebo kazdy tyden. Bylo by tedy zbytecné nutit uzivatele vypsat délku periody
ruc¢né. Misto toho nyni staci vybrat z moznosti ,kazdy den“ a ,kazdy tyden®, jak je vidét

na obrazku 5.5.
&
Most Repeats Reach Goal

name

Periodical

name

ptio

———
End date: select date | End date: select dateJ End date: | select date
) U

Do it every: |select number| days

Goal: select number| repeats
Invite onther users

Invite onther users

Invite onther users

Start Challenge

Start Challenge Start Challenge

Periodical Most Repeats Reach Goal
name name name
scription descriptio
Duration: 14 30  days Duration: 14 30  days Duration: 14 30  days
Do it every: week Goal: 50 repeats
Invite onther users Invite onther users Invite onther users
A e\ y =\ A r \
W) (W) W)
\ ) \ ) \ )
N\ | N\ I’ 4 N\ '’ 4
. . .

Start Challenge Start Challenge Start Challenge

Obréazek 5.5: Obrazek znazornuje prepracovani detailt vyzev.
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Zvani uzivatela do vyzev

Zvani uzivateltl do vyzvy bylo nejdiive mozné jen pri tvorbé nové vyzvy. Na popud testeri
jsem k tomuto tcelu ale vytvoril samostatnou stranku, kterou najdete na obrazku 5.6. Tato
stranka je dostupna jak z GUI pro tvorbu vyzvy, tak z detailu vyzvy. Uzivatel zacne psat
jméno uzivatele, kterého chce do vyzvy pozvat a aplikace mu bude nabizet nejlepsi shody z
databdze. Takto lze pridat vice uzivatelu, ktefi se po pridani objevi v seznamu na hornim
okraji obrazovky a pak odeslat vSechny pozvanky najednou.

Firestore vsak nepodporuje fulltextové vyhledavani a kompatibilni sluzby tretich stran
pro toto vyhledavani jsou pouze placené. Proto jsem tento problém vyftesil pridanim se-
znamu podretézci uzivatelského jména ke kazdému uzivateli v databazi. Tvorba tohoto
seznamu se provede na strané serveru pomoci sluzby Firebase Cloud Functions.

Tomas Plachy X

=]

Pavel XY
Pavlina A

Send invites

Obréazek 5.6: Obrazek znazornuje novou obrazovku pro zvani uzivateld do vyzev.

Detail vyzvy

Tato stranka nové méni barvu zdhlavi podle toho, o jaky typ vyzvy se jedna a dava tcastni-
kiim moznost pozvat do vyzvy dalsi uzivatele (coz bylo diive mozné jen v pfi tvorbé vyzvy).
Testeri také projevili zdjem o to, aby se uzivatelé ve vyzvé radili podle splnénych opako-
na obrazku 5.7.

Puavodné se opakovani pridavala po jednom, coz se ukazalo byt dosti neefektivni zvlasté
u vyzev, které mély za cil velky pocet jednoduchych ¢innosti (naptiklad ,, Kdo diiv udéla 500
kliku“). Bylo by ale nepohodlné muset vzdy vypsat, kolik opakovani chceme do vyzvy pridat.
Tento problém jsem vyfesil pridanim ¢iselného vstupu, ktery ma implicitné nastavené ¢islo
jedna. Uzivatel se pak miize rozhodnout, jestli radéji nékolikrat stiskne tlacitko pro pridani
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jednoho opakovani, nebo do tohoto pole vepise novou hodnotu a stisknutim tlacitka prida
vSechna opakovani zarover.

Detail periodické vyzvy prosel nejvétsimi zménami. V pivodnim navrhu byla u kazdého
ucastnika zobrazena jen informace o tom, jestli vyzvu splnil v dany den. Testery ale zajimalo
mnohem vic to, jak si vedli v porovnani s ostatnimi v pribéhu celé vyzvy. Proto je nové
u kazdého uzivatele zobrazen pocet ubéhlych dnii vyzvy v podobé obdélniki, které jsou
vyplnéné bud ¢ervenou (pokud uzivatel vyzvu v dany den nesplnil) nebo zelenou (pokud
uzivatel vyzvu v dany den splnil) barvou. Na za¢atku ¢trnactidenni vyzvy je tedy pod
kazdym ucastnikem jen jeden Cerveny obdélnik a na konci 14 obdélnika zbarvenych podle
toho, ve kterych dnech dany ucastnik vyzvu splnil.

. 50 klika denné

Léto se blizi a je ¢as vysekat téla
do plavek!!!

. Bézecka vyzva . Napsat 20 normostran

Kdo ubéhne za kvéten nejvic
kilometr, ma u mé pivo. A zadny

Ziskani titulu je asi dostatec¢na
motivace...
podvadeéni!

01. 05. 2020 - 30. 05. 2020

Leave Challenge Leave Challenge Leave Challenge

Tomas Plachy 25 repeats Tomés Plachy [ ) Tomés Plachy 11/20 repeats

01. 05. 2020 - 30. 05. 2020 01. 05.2020 - 30. 05. 2020

John doe 10 repeats John Doe John doe 6/20 repeats

Bézecka vyzva G 50 klikt denné Napsat 20
. - . o normostran

Kdo ubéhne za kvéten nejvic Léto se blizi a je ¢as vysekat Ziskani titulu je asi dostatecna
kilometrd, ma u mé pivo. A zadny téla do plavek!!! FEEEE
podvadenti!

01. 05. 2020 - 30. 05. 2020 01. 05. 2020 - 30. 05. 2020 01. 05. 2020 - 30. 05. 2020
Tomas Plachy Tomas Plachy Tomas Plachy
25 repeats 25/100 repeats
L] CGEED GIED GEED GEED -_—
John Doe John Doe John Doe
el C X ¥ X ) o0 repeats

Add 1 repeat Done today Add 1 repeat

Obréazek 5.7: Obrazek znazornuje prepracovani detailti vyzev.
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5.2 Zakladni vlastnosti implementace

V této kapitole popisu moznosti nabizené frameworkem React Native, které jsem ve své
aplikaci vyuzil. Pti implementaci aplikace jsem se soustredil na co nejvétsi prehlednost kédu
a nezavislost aplikace na dalsich sluzbach. Proto jsem se snazil vytvaret vlastni komponenty,
aby dokumenty popisujici jednotlivé obrazovky nedosahovaly nékolika set fadkt kédu. Také
jsem se rozhodl nevyuzit knihovnu Redux, ale misto toho implementovat obsluhu globalniho
stavu aplikace sam.

Dale se budu vénovat vlastnim fesenim navigace v aplikaci a zasilani upozornéni, které
maji zadsadni vliv na uzivatelskou zkusenost s aplikaci. O navigovani v aplikaci by uzivatel
nemél vibec premyslet a upozornéni by méla byt zasilana v takovych intervalech, aby
uzivatele nerusila. Obé oblasti jsou tedy kritické, protoze nepovedené reseni pravdépodobné
povede ke smazani aplikace.

5.2.1 Stranky a komponenty

Komponenty [5] jsou v jazyce React Native zakladni kameny, ze kterych muzeme posklddat
uzivatelské prostredi aplikace. Kazda stranka aplikace je tedy komponenta slozena z néko-
lika dalsich komponent, které mohou byt jiz obsazené v jazyce React native, nebo vytvorené
programétorem.

Mtzeme vytvaret bud tiidni, nebo funkéni komponenty. Tridni komponenty maji vlast-
nosti tiid, jak je zname z objektové orientovanych jazyku. Pokud je chceme pouzit pro vy-
kresleni ¢asti uzivatelského rozhrani, museji dédit od tridy ,,React.Component* a metoda
yrender()* musi vracet predpis pro vykresleni néjakého prvku GUI. Funkéni komponenty
se zase chovaji jako funkce, které vraceji predpis pro GUI. Ttidni komponenty umoznuji
vyuzit dédi¢nost, ale to s sebou nese i urcitou rezii, ktera jejich vykreslovani zpomaluje

J4 jsem se rozhodl pouzivat ve své aplikaci funkéni komponenty, jelikoz diky nim aplikace
bézi rychleji a jsou v React Native komunité mnohem oblibengéjsi, nez ty tiidni. Nasledujici
vynatek z kédu popisuje vykresleni seznamu pozvanek. Pro zprehlednéni se jednéd jen o
cast navratové hodnoty funkéni komponenty a je vynechan kéd pro rezii vnitinich stavi.
Komponenta <Flatlist /> nacte seznam dat ze stavové proménné myInvites a pro kaz-
dou polozku vykresli komponentu <InvitationToChallenge />, kterou jsem sam vytvoril.
Informace, které se maji vykreslit pro kazdou pozvanku a funkce, ktera se ma zavolat po
reakci na pozvanku se poslou komponenté jako parametry.

<Flatlist
data={state.myInvites}
renderItem={({ item }) => (
<InvitationToChallenge
challengeName={item.challengeName}
message={item.message}
respond={data => {
respondToInvite(data) ;
)3
1}
/>
)}
keyExtractor={item => item.inviteid}

/>
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5.2.2 Stav a kontext

Stav komponenty obsahuje data, ktera se mohou v pribéhu ¢asu ménit a kazdé jejich zména
ma& néjaky vliv na chovani ¢ vzhled komponenty. Pokud pouzijeme stavovou proménnou,
postard se React Native o to, aby se znovu nacetla kazda komponenta, ve které je tato
stavova proménné pouzita.

Stavové proménné se daji predavat dalsim komponentam, aby naptiklad zména uvnitt
vnorené komponenty vedla ke zméné i uvnitt materské komponenty. U dat, kterd jsou
potfebna pro vice komponent v riiznych trovnich vnoreni by ale byl tento zptsob predavani
»shora doli“ znac¢né neprehledny. React Native nastésti nabizi feseni v podobé kontextu,
diky kterému miizeme sdilet stavy globalné. Predstavme si urc¢itou komponentu, kterd v
sobé obsahuje dalsi komponenty, jako koren stromové struktury téchto komponent. Pokud
tento koren obalime kontextovou komponentou, budou mit k datiim v kontextu pristup i
vSechny ostatni komponenty v této stromové strukture.

Ke spravé globalniho stavu v aplikaci by bylo mozné pouzit naptiklad knihovnu Re-
dux. J4 jsem se ale rozhodl implementovat kontexty rucné, abych tuto problematiku lépe
pochopil. Cast zdrojového kédu pro generovani kontextii jsem tedy piejal z tutoridlu'.

5.2.3 Navigace v aplikaci

I jednoduché aplikace, jako je Challenge Master, obsahuje (z pohledu uzivatele) 13 riznych
obrazovek. Navigace mezi nimi musi byt intuitivni a uzivatel by se v Zddném ptipadé nemél
v aplikaci ztratit. Je proto dilezité mit moznost vratit se zpatky po kazdé akci, ktera vede
ke zméné obrazovky. Museji se ale osetfit specifické pripady, jako je napiiklad navigace
z prihlasovaci stranky dovniti aplikace, které by mély byt od zbytku aplikace oddélené.
V nésledujicich odstavcich jsem popsal moznosti, které nabizi balicek react-navigation [4].
Tyto riizné navigatory do sebe lze zanofovat”.

SwitchNavigator

Umoznuje uzivateli navigaci mezi strankami, ale v jeden moment muize byt nactend jen
jedna stranka. To znamend, Ze napriklad neni mozné navigovat zpét na dfive navstivenou
stranku pomoci tlacitka zpét, které nabizi operacni systém Android. Tento zptisob navigace
se vyuziva zejména pro prechod z autentizace do samotné aplikace, abychom zabranili
vstupu bez ptihléseni.

StackNavigator

pfi navigaci mezi strankami uchovava poradi navstivenych stranek a umoznuje tak navigaci
zpét at uz pomoci tlacitka zpét v operacnim systému Android nebo listy s tlacitkem zpét
v horni ¢asti obrazovky, kterou k obrazovce automaticky pripoji.

Thttps://www.udemy.com/course/the-complete-react-native-and-redux-course/learn/lecture/15707448
26. tinora 2020 byla vydana React Navigation 5.0, ktera obsahuje fadu vyznamnych zmén jako je napiiklad
vypusténi navigatoru SwitchNavigator. Nase aplikace zatim pouziva navigaci fady 4.
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TabNavigator

vytvori listu na hornim nebo spodnim okraji obrazovky, pomoci které lze prechazet mezi

vvvvv

vanéjsi stranky aplikace.

DrawerNavigator

vytvori rozhrani pro navigaci na listé podél delsi strany telefonu. Tato lista je zcela skryta
a objevi se jen po specifické uzivatelské akei (jako je napiiklad pretazeni zleva doprava). Je

vvvvv

které by se nevesly na spodni listu s vyuzitim TabNavigator.

Implementace navigace v aplikaci

J& jsem zvolil StackNavigator pro prechody mezi riiznymi typy autentizace a SwitchNa-
vigator pro prechod z Casti pro autentizaci do zbytku aplikace. Uvnitt aplikace pouzivam
TabNavigator pro navigaci mezi hlavnimi strankami a StackNavigator pro stranky pro
tvorbu vyzev, zobrazovani detailu vyzev a zvani uzivateli do vyzev.

Tohoto lze diky balicku react-navigation dosdhnout velmi jednoduse. Jak je vidét v né-
sledujicim kusu kédu, tvorba navigatori je velmi podobna zapisu objekti ve formatu JSON.
Hodnotami jsou stranky v aplikaci (coz jsou vlastné importované funkéni komponenty) a
klice zde predstavuji nazvy stranek v navigatoru, které se budou pouzivat pro presmérovani
na dané stranky. P vstupu do navigatoru se jako prvni nacte odkaz, ktery je v objektu
na prvnim misté. V nasem pripadé se tedy nacte nejdiive LoadingScreen, po presmérovani
na odkaz ,loginFlow* se zase nacte jako prvni AuthCrossroadScreen a tak podobné. Jak je
vidét, zanorovani navigatoru je také velice intuitivni.

const appNavigator = createSwitchNavigator ({
Loading: LoadingScreen,
loginFlow: createStackNavigator ({
AuthCrossroad: AuthCrossroadScreen,
Register: RegisterScreen,
LogIn: LogInScreen,
.
mainFlow: createStackNavigator ({
tabFlow,
NewChallenge: NewChallengeScreen,
ChallengeDetail: ChallengeDetailScreen,
SendInvites: SendInvitesScreen,
SendInvitesWithoutCreatingChallenge: SendInvitesWithoutCreatingChallengeScreen,
1,
3

Pro prehlednost jde v navigatorech pouzivat i proménné, coz jsem vyuzil pro tvorbu
navigatoru se spodni listou. V nésledujicim kusu kédu je vidét seznam stranek, které se
zobrazi na listé, a také nastaveni vzhledu a chovani listy, jako je napiiklad indikace aktivni
karty zménou barvy jejiho nazvu.

const tabFlow = createBottomTabNavigator (

{
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Invites: InvitesScreen,
Home: HomeScreen,
Settings: SettingsScreen,
s
{
tabBarOptions: {
activeTintColor: 'black',
inactiveTintColor: 'gray',
style: {
height: 60,
marginTop: 5,
backgroundColor: '#fff',
3,
labelStyle: {
fontSize: 13,
lineHeight: 20,
3,
3,
¥
)3

5.2.4 Zasilani upozornéni

K zasilani upozornéni jsem se rozhodl vyuzit API Expo Notifications. Tato sluzba je zcela
zdarma a abstrahuje nutnost rozliSovat, jestli je notifikace zaslana na operacni systém An-
droid, nebo iOS.

Pro kazdého uzivatele je tfeba vygenerovat pri registraci identifikator pro notifikace.
Pokud uzivatel po registraci vykona akci, na kterou chceme upozornit ostatni uzivatele,
staci potom zavolat jednoduchou funkci pro odeslani upozornéni a Expo Notifications se
postard, aby prisla na spravné zarizeni. V nésledujicim tryvku kédu je zndzornéno odeslani
notifikace o tom, ze byl uzivatel pozvan do nové vyzvy.

await fetch('https://exp.host/--/api/v2/push/send’', {

method: 'POST',

headers: {
Accept: 'application/json',
'"Accept-encoding': 'gzip, deflate',
'Content-Type': 'application/json',

3,

body: JSON.stringify({
to: 'idProNotifikacePrijemce',
title: 'Nazev vyzvy',
body: 'Popis vyzvy',

b,

s

Notifikace budou uzivatele informovat o obdrzeni nové pozvanky do vyzvy a o tom,

Ze ve vyzve, které se uz ucastni, nékdo splnil opakovani. Druha zminéna situace by vsSak
mohla vést na velké mnozstvi upozornéni, proto planuji nastavit minimalni ¢asovy interval,
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ktery musi ubéhnout mezi zaslanim upozornéni z jedné vyzvy. Dalsi mozné reseni by bylo
nastavit pro kazdého ucastnika vyzvy limit na jedno odesldni upozornéni ve vyzvé za den.

5.3 Publikace a propagace

Pii publikaci aplikace jsem narazil na necekané problémy s vytvorenim Apple Developer
uctu, ktery je potieba pro vydavani aplikaci na App Store a jehoz vedeni stoji 99 dolaru
rocné. Cely proces se protahl na nékolik tydni, v pribéhu kterych jsem nékolikrat volal s
podporou pro vyvojare a musel jsem poslat spolecnosti Apple nékolik dokument. Problémy
se ale bohuzel podarilo vyresit az tésné pred datem pro odevzdani této prace, takze moje
aplikace zatim zUstava pro iOS nedostupna. Zjistil jsem vSak, ze ma jejich systém problémy
s vytvorenim vyvojarského uctu pro uzivatele, ktery bydli na adrese s diakritikou a ze
je pro platbu poplatku potfeba sehnat kreditni karta (ne debetni, jakou mé vétSina lidi
v Ceské republice). Zaplaceni poplatku za vyvojarsky tucet pak nefungovalo z prohlizectu
Safari a Firefox a probéhlo ispésné pouze v prohlize¢i Chrome. Ani tady vSak komplikace
nekondily, jelikoz mi Apple natuctoval pozadovanou ¢astku dvakrat a musel jsem s nimi jeSté
vyjednat vraceni penéz. Naopak publikovani na Play Store probéhlo bez problém.

P1i vydavani aplikace je tfeba myslet i na to, jak na ni upozornit potencialni uzivatele.
Vétsinou se pro aplikaci vytvori reklamni kampan v obchodé nebo na socidlnich sitich. V
nasem pripadé to vsak neni nutné, jelikoz nase aplikace mé potencial sitit se od jednoho
uzivatele na skupinu jeho kamarddu (které by chtél pozvat do vyzvy) a od nich potom dél
stejnym zpusobem.
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Kapitola 6
Zaver

V préaci jsem se zabyval problematikou na uzivatele zaméreného navrhu a vyvoje multiplat-
formni aplikace. V priibéhu prace jsem se seznamil s riznymi pristupy k vyvoji multiplat-
formnich aplikaci a zvolil jsem si ten, ktery je pro aplikaci pro tvorbu vyzev a tcast v nich
nejvhodnéjsi. Nejdrive jsem prozkoumal, jaké funkce by potencidlni uzivatelé ocenili a vy-
tvoril prvotni navrh aplikace. Na zdkladé tohoto navrhu jsem implementoval prototyp, ktery
jsem pouzil ke sbéru informaci o tom, jaké akce provadéji uzivatelé v aplikaci nejcastéji,
které funkce jsou pro uzivatele klicové a které v prototypu chybi. Takto ziskand data jsem
vyuzil pii tvorbé prvni oficidlni verze aplikace, kterou jsem pojmenoval Challenge Master. I
tuto verzi jsem vsSak nadale vylepsoval v zavislosti na zpétné vazbé od uzivatel, ¢imz jsem
splnil zadani této prace.

Jelikoz je ale vyvoj zaméreny na uzivatele iterativni proces bez urc¢itého konce, lze v mé
praci pokracovat a aplikaci nadéle vylepsovat prakticky neomezené. Prostor pro zlepseni je
zejména v rezii zasilani upozornéni, jejichz frekvence ma velky vliv na to, jak aktivné bude
uzivatel aplikaci pouzivat. Upozornéni by idedlné méla obsahovat agregované informace (v
pripadé, ze by uzivatel dostal vétsi mnozstvi upozornéni v kratkém ¢ase) a méla by slouzit
i k tomu, aby se aplikace uzivateli pripomnéla po tom, co prestane byt aktivné pouzivana.
P1i vylepsovani GUI jsem se soustiedil spiSe na funkénost nez na vzhled a proto bych dalsi
praci zaméril vice na estetickou stranku aplikace a pridani animaci.

Aplikaci jsem vydal na Play Store a za tu kratkou dobu, kdy je aplikace dostupna,
se uskute¢nilo nékolik desitek vyzev se sirokou skalou zaméfeni (od béhéni po préci na
skolnich projektech). Pro mé osobné je hlavnim tspéchem to, ze aplikaci pouzivaji nejen mi
kamaradi, které jsem oslovil za ucelem testovani, ale i druhé generace uzivatell, ke kterym
se Challenge Master dostal pfirozenou cestou (nejéastéji piimym doporucenim od uzivatel
z prvni generace).

Prace na tomto projektu mi dala praktické zkusenosti ze vSech etap vyvoje aplikace a
narazil jsem na mnohd uskali, ktera skytd vyvoj za pomoci komunitou vytvarenych fra-
meworku a knihoven. Vérim tedy, ze tato zprava Ctenari nabidne jak moznost vyvarovat
se stejnym chybdam, tak uzite¢né informace pro rozhodovani v klicovych momentech vyvoje
aplikaci.
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