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Abstrakt

Tato prace se zabyva procesem navrhu a vyvoje modernich mobilnich aplikaci pro platformu
Android. Jejim vysledkem je mobilni aplikace pro parovani filma pro skupiny uzivateli.
Uzivatelé aplikace budou moci po registraci zaklddat skupiny, ¢i se do nich pridavat. V
ramci skupiny pak mohou uzivatelé hodnotit nabizené filmy. Vysledkem tohoto procesu
je film, ktery ziskal nejvice kladnych ohodnoceni, popripadé film, ktery kladné ohodnotili
vSichni uzivatelé.

Abstract

This thesis deals with designing and developing modern mobile applications for the Android
platform. The result of this thesis is a mobile application for matching movies to watch in
a group. Users of this app can create groups or join other users’ groups. Users can rate
movies based on their common interests. The final product of this process is the movie that
has received the best ratings or the movie which all users agreed on.
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Kapitola 1

Uvod

Tato prace mé za cil zaméfit se na problematiku vyvoje modernich mobilnich aplikaci a
vyuziti soucasnych modernich technologii pro jejich vyvoj. Vysledna aplikace ma za ticel
umoznit skupiné uzivateli dohodnout se na jednom snimku, ktery chtéji spolecné zhlédnout.
Po procesu vybirani spole¢ného filmu je skupiné predstaven idedlni snimek, ktery by mél
nejlépe reprezentovat potreby a naroky jejich uzivatelt.

Motivace za navrhem aplikace vychézi ze situaci redlného svéta a realnych potieb je-
dinci, které byly vypozorovany. Souvisi zaroven se soucasnym rozsitenim filmi a seridli do
digitdlnich médif a jejich pristupnosti on-line v podobé vysilacich (angl. Video on Demand)
platforem. Tento fakt ma za vysledek, zZe si lidé mohou v televizi nebo v prohlizec¢i pustit
takika libovolny film ¢i seridl a také takto travit ¢as i s prateli (at uz fyzicky pospolu ¢i
on-line).

Kdyz se lidé chtéji divat na filmy ¢i seridly s prateli spoleéné, maji nyni k dispozici
nespocet riznych snimki z riznych platforem pro jejich sledovani a mutze byt zdlouhavé
najit ten pravy film, ktery by se zavdécil vSem. Tento problém by méla vysledna aplikace
Tesit.

Prace je razena do kapitol, kdy kazda kapitola popisuje danou ¢ast vyvoje aplikace
(jeden logicky celek pri vyvoji modernich mobilnich aplikaci). Kapitoly jdou tématicky
po sobé, tim reprezentuji idealni chronologicky postup pri tvoreni takovychto modernich
mobilnich aplikaci, jejich uzivatelskych rozhrani a testovani.



Kapitola 2

Teorie

Pted samotnou implementaci aplikace je tfeba provést prizkum existujicich zdroja a tech-
nologii, které lze vyuzivat pro co nejvétsi uzivatelskou privétivost aplikace. Tyto zdroje a
technologie mohou vyvojari aplikace znac¢né zjednodusit proces tvorby aplikaci.

2.1 Platforma

Terminem platforma rozumime systém, na kterém bude aplikace postavena. Ve svété mo-
bilnich aplikaci momentalné dominuji dvé hlavni platformy — Android od firmy Google a
iOS od firmy Apple.

Kazda z téchto platforem mé své vyhody a nevyhody. Programovani nativnich aplikaci
(= aplikaci urc¢enych pouze na jednu z platforem) pro tyto systémy je rozdilné, vyzaduje jiné
prostiedi, programovaci jazyk i pristup. V pripadé programovani multiplatformnich aplikaci
(angl. cross-platfrom = aplikaci, které jsou programovany v jednom programovacim jazyce
pro vice platforem najednou) mizeme aplikaci napsanou v jednom jazyce distribuovat na
vice platforem naraz, vétsinou vSak na ukor vykonu aplikace.

Android

Pocétky platformy Android datujeme do roku 2003, kdy byla zaloZzena spole¢nost Android
Inc. Tuto firmu v roce 2005 zakoupil Google a v roce 2007 se tato platforma stala standar-
dem pro zna¢nou fadu mobilnich vyrobcu (HTC, Sony, Samsung, Google, apod.) s prvnim
androidovym telefonem uvedenym na trh v roce 2008 [8].

Android je operaé¢ni systém postaveny na Linuxovém jadru. Jedné se o otevieny software
(angl. open-source), coz znamend, ze kazdy programator muze nahlédnout do zdrojového
kédu a 1épe tak pochopit chovani této platformy, coz muze zapric¢init lepsi optimalizaci
aplikaci a pochopeni celého ekosystému zarizeni.



Podil trhu operacnich systému k breznu 2023
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Obrazek 2.1: Podil trhu operac¢nich systému k breznu roku 2023 [10]

Systém Android se v posledni dobé stéava velkym ekosystémem, ktery nezahrnuje jen
mobilni telefony, ale i chytra zarizeni, chytré domacnosti, prislusenstvi ¢i auta. Vsechna
tato zarizeni patii do skupiny IoT (internet véci).

To vse zapri¢inilo, Zze Android je jako operacni systém preferovan znacnou ¢asti mobil-
nich zarizeni k roku 2023, jak 1ze vidét na obrazku 2.1.

Architektura Androidu

Architekturu zafizeni Android velice dobfe vystihuje schéma na obrazku 2.2, kde je architek-
architekture a detailni popisy jednotlivych vrstev lze cerpat z knihy Vyvoj aplikaci pro
Android od Luboslava Lacka [7].

Za zminku stoji aplikac¢ni vrstva tohoto schématu, kterda mimo ostatni obsahuje i tzv.
ActivityManager, ktery spravuje zivotni cykly aplikaci a prepina jejich kontexty. Tato vrstva
je navrhnuta tak, aby jeji komponenty byly jednoduse pouzitelné uzivatelem [11].

Pro programovani systému Android je zapotiebi stdhnout Android SDK (soubor vyvo-
jarskych nastroju) a Android APT [8]. Hlavni 2 jazyky, ve kterych lze nativné programovat
pro Android platformu jsou Java a Kotlin, oba jazyky jsou popsény v kapitole 2.2.
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Obrézek 2.2: Architektura struktury Android zafizeni popisujici jednotlivé vrstvy

Figma

Figma je jednoduchym néstrojem pro tvorbu maket nédvrhu aplikaci (terminu maketa apli-
kace rozumime vyssi iroven nédvrhu, kterd zahrnuje i estetickou stranku aplikace, poptripadé
i UX (uzivatelskd zkuSenost), viz. kapitola 2.5). Prestoze je nastroj Figma velmi jednodu-
chy a intuitivni na pouziti, nabizi uzivateliim pokrocilé funkce, jako jsou napriklad moznost
tvorby demonstrac¢ni aplikace pomoci prechodtt mezi ¢astmi navrhu a dynamickymi zmé-
nami obsahu na zakladé akci uzivatele. Pravé takové demonstrovani celé aplikace se vyplati
pri testovani UX, protoze lze pozorovat uzivatele, jak s aplikaci komunikuje v redlném case.

2.2 Programovaci jazyk

Programovaci jazyk je komunikaénim ndstrojem mezi programatorem a pocitacem (v na-
sem pripadé mobilnim telefonem). Programovaci jazyk slouzi jako mezi-jazyk, kterému obé
strany dobfe rozumi (dobré stfedni cesta). Programator si muze programovaci jazyk inter-
pretovat do svého rodného jazyka, napriklad pii rekonstrukci kédu, ladéni a hledani chyb.
Na druhou stranu mobilni telefon (jeho systém) si tento kéd prevede na instrukce, které
poté na trovni hardware vykonéva.



Ve svéte mobilnich aplikaci se mlizeme setkat s programovacimi jazyky, které jsou jak
pro nativni programovani (Java, Kotlin, Swift), tak pro multiplatformni (aplikaci 1ze spustit
na vsSech podporovanych platformach) programovani (Flutter, React Native).

e Programovaci jazyky pro nativni programovani maji vétsinou velikou vyhodu v tom,
ze jsou optimalizovany pfimo na dany operacni systém. Mohou tak vyuzit jeho zdroje
co nejefektivnéji a nejlépe. Nevyhoda vSak je nemoznost prenést aplikaci na jiny
operacni systém, coz je ve svété mobilnich aplikaci problém z divodu, Ze neexistuje
systém, ktery by na trhu mél monopol, tim padem se aplikace musi programovat
,hadvakrat*.

e Programovaci jazyky pro multiplatformni vyvoj fesi tento problém s kompatibilitou,
avsak narozdil od nativnich jazyk® nedokazi vyuzit plny potencidl jadra a jeho zdrojt
a tim padem jsou zna¢né pomalejsi.

Java

Zaklady programovaciho jazyka Java se zacaly budovat v 90. letech 20. stoleti. V této dobé
vznikalo stale vice platforem pro béh programit. Kazdé z téchto platforem vyzadovala kod
napsany v jazyce, ktery byl pro tuto platformu kompatibilni. Programéatori méli v této dobé
na vybér budto psat programy vicekrat v jazycich, které byly nativni pro dané platformy
(vice popséno v kapitole 2.2), nebo pouzit vice genericky jazyk (napriklad jazyk C++) a
pouzivat rizné programy pro preklad kédu na moduly ¢i spustitelné soubory spustitelné na
diléich platforméch [9].

Hlavni premise jazyka Java byla moznost spustit stejny kod na vsech platformach (Li-
nux, Windows, pozdéji kuptikladu macOS). Tato funkcionalita byla docilena navrzenim
tzv. ,Java Virtual Machine“, coz funguje jako virtualni prostredi. Java kompilator tedy
zkompiluje program a poskytne pseudokdd, ktery je dale spoustén pravée v JVM. Timto
je zajisténa kompatibilita mezi zafizenimi a témér dokonald prenositelnost kodu, kdy jej
muze spustit jakdkoliv platforma, dokud ma JRE (angl. Java Runtime Enviroment), které
obsahuje mimo JVM i dalsi prostfedky pro spousténi Java aplikaci.

Kotlin

Pocatky jazyka Kotlin datujeme k roku 2016, jedna se tedy o relativné mlady jazyk. U zrodu
tohoto programovaciho jazyka stdla firma JetBrains, kterd spustila ,,Projekt Kotlin“ v roce
2011. Jedna se o novy jazyk, ktery cili na JRE, navazuje tedy na jazyk Java.

V poslednich letech je Kotlin stale vice upfednostiiovan pred ostatnimi jazyky. Velky
zlomovy bod pro tento jazyk nastal v roce 2019, kdy Google prosadil Kotlin jako upred-
nostnovany programovaci jazyk platformy Android. Podpora pro Kotlin je tedy navzdory
jeho relativni novoté ohromna. Z divodu, ze Kotlin cili na JRE prostfedi znamena, ze je
kompatibilni s Java kddem a tyto jazyky tak mohou fungovat pospolu.

Kotlin zaroven nabizi mnoho zptsobi, jakymi psat kéd. Podporuje procedurélni progra-
movani, deklarativni programovani, objektové orientované programovani nebo funkcionalni
programovani [6].



Flutter

Soubor vyvojarskych nastroju (SDK) Flutter se fadi mezi multiplatformni nastroje, jenz byl
vyvinut firmou Google v roce 2017. Dovoluje uzivateli vyvijet aplikace pro rizné platformy
od Androidu, i0OS, webovych aplikaci az po vestavéné systémy.

Flutter vyuziva jazyk Dart, ktery byl vyvinut taktéz firmou Google, avsak jiz v roce
2011. Jazyk Dart vychazi z programovacich jazyku typu JavaScript, ale i objektové ori-
entovanych jazykt typu Java a C#. Flutter lze vyuzit pro klientské i serverové aplikace
s podporou napiiklad REST API [1].

2.3 Vyvojova prostredi

S radou programovacich jazyki pro tvorbu mobilnich aplikaci prichdzi také rada ruznych
prostredi pro vyvoj téchto typu aplikaci.

IntelliJ IDEA

IntelliJ IDEA je vyvojové prostiedi vyvinuto firmou JetBrains, jedna se o IDE (integrované
vyvojové prostiredi), které poskytuje programatorovi fadu nastroju pro pohodlnéjsi psani
programu. Cili na jazyky Java a Kotlin (viz. kapitola 2.2). Uzivatel si muze prostredi a jeho
funkce upravovat fadou zasuvnych modula (angl. plugini) a dodatki, které jsou k dispozici.
Jednd se o komerc¢ni software.

Android Studio

Android Studio je prostfedi pfimo urcené pro vyvoj mobilnich aplikaci. Vzeslo z prostredi
IntelliJ IDEA a bylo pfedstaveno firmou Google v roce 2013. Poskytuje ptimy pristup ke
vSem potirebnym nastrojim pro mobilni vyvoj, které uzivateli usnadni cely proces progra-
movani. Android Studio nabizi také pfimou integraci se systémem Firebase (kapitola 2.4)
primo v aplikaci.

Android Studio také podporuje primo v prostredi emulovat mobilni telefon pro testovani
aplikace v redlném case. Emulator poskytuje moznost rychlého testovani rtznych variaci
zalizeni (kuptikladu varianty tablet, telefon ¢i rizna ostatni chytréd zatizeni). Priklad béhu
tohoto emulatoru lze vidét na obrazku 2.3.
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Obréazek 2.3: Aplikace spusténd v emulatoru prostiedi Android Studio

2.4 Databaze

P1i pouzivani aplikace bude v jistém bodé nutno sestavit a nasledné i komunikovat s data-
bézi. Dvé dominantni technologie, které jsou na trhu pro tizeni baze dat jsou:

e Relac¢ni databaze SQL vychéazi z dotazovaciho jazyka Structured Query Language,

ktery slouzi pro operace s daty ulozenymi v téchto databazich. Data jsou zde ulozeny
v tabulkach, které obsahuji radky a sloupce.

e NoSQL databéze jsou novéjsi implementaci baze dat. Data zde nejsou ulozena v ta-
bulce, ale naptiklad ve stromové strukture, ¢i grafu.



Backend jako sluzba (BaaS)

Terminu ,backend jako sluzba“ (BaaS) rozumime konceptu, pfi kterém treti strana posky-
tuje plné funkéni backendové sluzby (sluzby operujici s daty) pro aplikace a umoznuje vy-
vojartum snadno pristupovat k databdzim, ukladani soubori, autentizaci uzivateli a dalsim
funkcim. Tento pristup uleh¢uje vyvojartim préaci a umoznuje jim rychleji vyvijet aplikace
bez nutnosti planovani a vytvareni vlastniho backendu [2].

Firebase od firmy Google poskytuje presné tyto sluzby. Neni tedy tfeba hostovat vlastni
backend, ¢imz se urychli vyvoj aplikace a vyvojar se muze takika plné zabyvat uzivatelskym
rozhranim aplikace.

Sluzba Firebase disponuje pirevazné témito hlavnimi produkty':

Realtime Database
Cloud Firestore
Hosting

Testovani

Autentizace a autorizace uzivatelu

Financ¢ni politika Firebase

Sluzba Firebase stavi svoji finanéni politiku k roku 2023 na dvou planech:

Spark plan je bezplatny a poskytuje vyvojari zakladni funkcionality, které vsak ve
vétsiné pripadit dostacuji potfebam vyvoje jednoduché mobilni aplikace. Jedna se
o plan, ktery ma nastavené pevné kvéty, které musi byt dodrzeny.

Pay as you grow (volné pieloZeno — plat zaroven jak rostes) plan funguje na zakladé
toho, jak jiz nazev napovida, ze vyvojari je uctovan mési¢ni poplatek za vyuzivani
sluzeb, ktery je pfimo tmérny vyuziti sluzeb. Tento plan je vyhodny pro velké firmy,
kterym zakladni kvoty nestaci. Zaroven je zde zohlednovano vyuziti individudlnich
sluzeb, tudiz vyvojafi nejsou uctovany sluzby, které nejsou vyuzivany.

Spark plan pro Firebase Realtime Database
Ulozisté 1 GB
Stazena data 10 GB/mésic
Aktiniich pripojeni najednou 100

Tabulka 2.1: Tabulka limitt pro Spark plan sluzby Firebase Realtime Database

7 tabulky 2.1 lze vycist, ze tlozisté i stazend data by pro mensi aplikace problém byt
nemél. Pri skalovani aplikace by mohl nastat problém v aktudlné ptipojenych zarizeni.
Pokud by vyvojari tento limit nestacil, v planu ,Pay as you grow* je moznost obsluhovat
az 200 000 zafizeni najednou?.

!Seznam produkti ziskdn ze strdnek sluzby Firebase (https://firebase.google.com/products-build),
aktudlni k datu 13. 4. 2023

2Data jsou aktuéalni k datu 2. dubna 2023 a jsou ziskdna z tabulky poskytované na odkaze https:
//firebase.google.com/pricing
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Sluzba Firebase poskytuje také néstroje pro lepsi prehled o komunikaci s databazi a
poctu dat, ktera byla odesldna, velikost ulozenych dat, aktivné pripojena zatizeni ¢i zatéz
databéaze, jak je mozno vidét na obrazku 2.4.

Load Metrics

Load @
58% peak
Feb 27 - Feb 28 (PST)

cinematchingapp-default-rtdb /
58%

Subscriptions (per day)

Obrazek 2.4: Graf zatéze Firebase Realtime Databaze udavany v procentech za mésic tinor

2.5 Grafické uzivatelské rozhrani

Grafickym uzivatelskym rozhranim (GUI) rozumime soubor nastroji, kterymi uzivatel ko-
munikuje s aplikaci. Mize se jednat o moduly, které uzivateli zobrazuji informace — kupri-
kladu text, obrazek, ale i o moduly, které uzivatel pouzivad pro komunikaci s aplikaci sa-
motnou — tlacitko ¢i textové pole. Tyto nastroje nemaji vsak pouze funkci prezentacni, ale
i estetickou. Maji tu moznost, ze mohou na uzivatele zaptsobit a vyvolat v ném dojem
o aplikaci jako celku [3].

P1i tvorbé GUI je nezbytné myslet na uzivatele a puisobit na néj prijemnym dojmem.
Pomoci GUI mtzeme v uzivateli aplikace také vzbudit emoce ¢i pocity. Pii samotném
tvoreni aplikace chceme vzdy na uzivatele pusobit kladnym dojmem, ktery zajisti, ze se
uzivatel k aplikaci bude rad vracet a travit v ni vice casu.

Pri tvorbé GUI je vice nez vhodné vytvorit si kostru aplikace — wireframe, ktery je poté
testovan na uzivatelich. Vyhodou tvorby takového névrhu je podstatné nizsi rezie, nez pri
testovani hotové aplikace, jednodussi implementace pripadnych doplnkt a tprava stavaji-
cich vlastnosti aplikace. Tato maketa by méla co nejkonkrétnéji demonstrovat pozadované
testované vlastnosti aplikace, avSak se zachovanim abstrakce, abychom uzivatele neovlivnili
jak kladné, tak i zaporné. Takové ovlivnéni miize zptuisobit neobjektivnost navrhu a zkresleni
vysledku testu [3].

User experience

Pojmem user experience (uzivatelskd zkuSenost) rozumime aspekty aplikace, které se poji
s uzivatelskym pocitem z aplikace co se tyce jednoduchosti na pouziti. UX bez pochyb
uzce souvisi s GUI a jistym zptsobem z néj i vychazi. Pfi ndvrhu UX chceme co nejvice
snizit uzivatelskou rezii pro vykonavani akci v aplikaci. Snazime se mit navigaci i jednotlivé
komponenty co nejprehlednéjsi, aby uzivatel védél, kde se pravé nachazi, prestoze se do
aplikace dostal poprvé. Také je dobré ctit moderni trendy, aby se uzivatel v aplikaci citil
»jako doma® V pripadé, ze uzivatel vyhodnoti aplikaci jako slozitou, zanecha to v ném za-
porny dojem a muze dojit i k takovému zavéru, ze aplikaci vyuzivat nebude viibec. Z téchto
divodi nesmi byt testovani UX opomenuto [5].
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Kapitola 3
Navrh reseni

Pred samotnou implementaci aplikace je takika nezbytné provést navrh, jak by aplikace
méla vypadat a co by méla umét. Pro idealni funkcionalitu aplikace je dobré provést pri-
zkum trhu a idealnich uzivatelti, aby vyslednd aplikace co nejvice reflektovala jejich pottreby.

3.1 Existujici reseni

Existujicich aplikaci na toto téma je fada. Je vSak nutno rozdélit aplikace do dvou skupin,
a to aplikace, ze kterych vznikla idea takového péarovani objektiu (Badoo, Tinder) a apli-
kace, které jiz nabizi obdobnou funkcionalitu, kdy poskytuji uzivateli na jisté miry moznost
vybéru filmu na zdkladé spoleénych zanru, at uz ve dvojici ¢i ve skupiné.

o Aplikace Badoo, Tinder — z této skupiny aplikaci jsem se inspiroval napadem pro
vyhledani idealniho prvku z pole zizeného obdobnymi vlastnostmi.

o Aplikace pro pomoc s vybérem filmi — u aplikaci z této skupiny je tfeba déle rozebrat
uzivatelskou privétivost, funkénost a vysledny vyznam aplikace pro uzivatele.

Badoo, Tinder

V prvni kategorii obdobnych aplikaci jsou aplikace, ze kterych je prejimén jejich koncept
s tim, ze smysl vyslednych aplikaci neni totozny. Jejich konceptem rozumime zptisob vy-
hledavani idedlniho — v piipadé téchto aplikaci — partnera. Obé aplikace pracuji se zajmy,
podobnymi vlastnostmi, vékem a mnoho dalsimi faktory jedincu a na zakladé toho doporuci
uzivateli idedlniho partnera. Avsak druhd polovicka musi tento postoj potvrdit tim, zZe se
jejich zajmy shodnou. Jedna se o obdobny pristup jako v mé aplikaci s tim, ze v mé aplikaci
se na filmu musi shodnout celd skupina, tj. vétsinou vice stran nez jen dvé.

Funkcionalita

Obé tyto aplikace funguji na zakladé nutnosti vzajemného kladného hodnoceni dvou pro-
téjskh, aby spolu poté mohli komunikovat. Uzivatel postupné prohledava databéazi ostatnich
uzivateli a hodnoti je bud kladné, nebo zaporné. K rozhodovani mé uzivatel k dispozici:
pribliznou lokaci, fotky, popis, zajmy. PTi prvnim vstupu do aplikace se uzivatel zaregistruje,
poté muze aplikaci uzivat.

12



Pri kladném ohodnoceni z obou stran uzivatelt nastava tzv. ,match®“ — shoda, kdy
aplikace umozni uzivatelim spolu komunikovat prostiednictvim chatu jako tomu je u ob-
dobnych komunikac¢nich aplikaci.

Aplikace s obdobnou funkcionalitou

Existuje také rada algoritmu a aplikaci, které uzivatelim pomahaji s vybérem filmia. Po-
dobné aplikace funguji také na zptsobu vytvareni skupin, které nasledné hlasuji, aby nalezli
film, ktery by mohli spolecné shlédnout. To vSak neznamena, ze by pro aplikaci nebylo na
trhu misto — jedné se totiz o zahrani¢ni, prevazné anglické, aplikace. Mnou vyvijend aplikace
bude mit nad ostatnimi prevazné vyhodu ceské lokalizace, tim se bude znac¢né lisit od
ostatnich a oteviou se ji dvere do zcela nového trhu. Pfi tvorbé navrhi aplikace jsem se po-
kousel vyvarovat chybam, které jsem pri zkoumani aplikaci nasel a doplnil jsem nedostatky
téchto aplikaci.

Movie Matcher

Jednd se o jednoduchou webovou aplikaci, kterd ma za tcel najit film na spole¢né shlédnuti
pro dvojici. Uzivatel zde mtze pozvat pritele, ktery se mtize pripojit pres odkaz pro vybér
filmu, nebo muze vybirat film s filmovou postavou, kterd zde zastava roli pritele a vybere
zanry adekvatni k postaveé.

Co se tyce funkcionality, pouziti aplikace je velmi jednoduché, sta¢i pouze vybrat 3
zaporné a 3 kladné zanry pro obé strany. Nakonec algoritmus vybere nejvhodnéjsi filmy,
uzivatelé mohou déale generovat filmy znovu, dokud se jim nebudou zamlouvat.

Aplikace méa velmi povedené grafické zpracovani s vlastnimi rucné kreslenymi ikonami
a grafikou, je jednoduchd a intuitivni na pouziti. Co se tyce detailnéjsiho prizkumu uziva-
telského rozhrani aplikace, pti vysledku hledani jsou tlacéitka pro sdileni pro socialni sité
primo v roviné s tlacitkem na generovani nového filmu ¢i pro zobrazeni detailu o filmu, to
muze uzivatele zmast a prodlouzit tak dobu interakce s aplikaci demonstraci uzivatelského
rozhrani aplikace Movie Matcher lze vidét na obrazku 3.1.
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MATEHER

OK, pick 3 you're NOT in Meet your Movie Match!

the mood for.

W
o
Action Adventure Animation Crime

Twister (1996)

i
Fantasy Horror Musical Documentary

©IMDb.com

ng More details m

Sci-Fi Thriller War Western

Obréazek 3.1: Pohled vybéru zanrt a detailu snimku aplikace Movie Matcher

Date Night

Date Night je aplikace, kterd je zjednoduSenou verzi aplikace Movie Matcher. Aplikace
je urcend prevazné pro pary, které chtéji vybrat idedlni film pro spoleény vecer, jak jiz
napovida nézev ¢i vzhled stranky.

Co se tyce funkénosti, aplikace je velmi zjednodusend, tzn. vSe se odehrava na jedné
webové strance, kde uzivatel vybere film, ktery se kazdé dil¢i poloviéce paru zamlouva. Na
zékladé téchto vybranych filmu je uzivateli predstaven vybér filmt, které maji obdobné
zanry.

Tim, ze aplikace uzivateli nabizi nékolik filmi a ne pouze jeden vysledny film, mohou
nastat dalsi neshody pti vybirani jednoho konkrétniho snimku, jak Ize vidét na obrazku 3.2.
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DATE NIGHT

Finally, the answer to "What should we watch tonight?"
BRIDGET

THE EDGE OF REASON

Ortrya

Choose New Movie Choose New Movie

4| About Time
2013 | Richard Curtis, Domhnall Gleeson, Rachel McAdams

,§ Once he turned 21, Tim discovered he could travel back in time and change the events of the past. Unfortunately, repeated
attempts at winning back his girlfriend don't prove as successful as he anticipated.

’obouﬂime

Obrazek 3.2: Pohled prezentujici vysledné snimky aplikace Date Night

Movie Match

Narozdil od predeslych dvou obdobnych aplikaci je aplikace Movie Match velice pokrocila,
protoze funguje na zékladé skupin (obrazek 3.3), do kterych se uzivatelé mohou prihlaso-
vat pomoci kédu. Pri prvni navstévé stranky navstévnik zadd své jméno a nasledné muze
budto vytvorit skupinu nebo se pripojit do jiz existujici skupiny. Po pripojeni vsSech uzi-
vateli do skupiny musi vSichni stvrdit, Ze jsou pripraveni stisknutim tlac¢itka. Nasledné
jsou premisténi na vybér zanra, kdy kazdy z uzivateli vybere zanry, které by rad videél.
Po vybéru zanru zacind proces hodnoceni filmu. Uzivatelé hodnoti film budto kladné nebo
zaporné. V okamziku, kdy se vsichni uzivatelé skupiny shodnou na stejném filmu, vyskoci
zprava s informaci o tomto faktu a clenové si poté mohou budto tento film zobrazit nebo
pokracovat v hodnoceni. Ve skupiné miize byt vice filmii, u kterych nastala shoda.
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MOVIE MATCH Group SZVTR

Time to invite friends

Use the button or share the group code.

Group code: SZVTR

People in
You

Waiting for friends ]

Watching_ a movie alone? Continue.
Obrazek 3.3: Pohled reprezentujici detailu skupiny aplikace Movie Match

Aplikace funguje velmi dobre, jediny zdpor aplikace je méné privétivé uzivatelské pro-
stfedi. Nékteré prvky jsou zde hife viditelné a cely dojem z uzivatelského rozhrani je strohy.
Mnozstvi pohledu je zahlceno velkym mnozstvim informaci na malém prostoru (viz. obra-
zek 3.5), ¢i neni plné vyuzito misto, jak je tomu na obréazcich 3.3 a 3.4.

MOVIE MATCH Movies  Matches (100%)

SZVTR 2 Tom, Dan

We found the perfect match for you.
Have a nice movie!

Perfect match

e s

Constantine (2005)
Fantasy, Action, Horror,

7.026/10 2nim

Keep searching

Obréazek 3.4: Pohled pro zobrazeni vysledku perfektniho hodnoceni v aplikaci Movie Match
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MOVIE MATCH Movies  Matches
SZVTR 2 Tom, Dan

e g

@l Constantine (2005)
Fantasy, Action, Horror,
7.026/10 2him

Overview

John Constantine has literally been to Hell and back. When he teams up with a
policewoman to solve the mysterious suicide of her twin sister, their investigation takes
them through the world of demons and angels that exists beneath the landscape of
contemporary Los Angeles

Cast

Keanu Reeves  Rachel Weisz Shia LaBeouf Djimon Hounsou  Max Baker
John Constantine ~ Angela Dodson /Isabel  Chas Kramer Midnite Beeman
Dodson

Crew

Naomi Shohan David Lazan
Production Design Art Direction

Klaus Badelt Denise Chamian

Original Music Gomposer Casting

@ Constantine (Trailgr)

rorTeet “

Obréazek 3.5: Pohled zobrazujici detailni popis daného filmu v prostiedi aplikace Movie
Match

3.2 Uzivatelsky priazkum

Pred zahdjenim Setieni uzivatelskych potieb je tieba si ujasnit, kdo je idealni uzivatel apli-
kace, jeho potreby a naroky jak na uzivatelské rozhrani aplikace, tak na jeji funkcionalitu.

Idealni uzivatel

Idealni uzivatel mé aplikace by mél byt clovék ve véku kolem 20-30 let. Tento c¢lovék je
seznamen s modernimi trendy mobilnich aplikaci, protoze pouziva aplikace typu Instagram
nebo Messenger. Je spolec¢ensky aktivni, mé stfedné velkou skupinu blizkych pratel, které si
rad zve na navstévy. Obcasné na takovych akcich shlédnou i film nebo dil jeho oblibeného
seridlu, avSak nékdy této skupiné pratel déld problém se dohodnout, na ktery film se divat.
Tento problém zkouseli vyresit pomoci skupinovych zprav, ale nikdy se neshodli tak, ze by
byl kazdy spokojeny, protoze se ve vlaknu zprav nedalo vyznat.

Potieby idedlniho uzivatele jsou jasné. Chce se divat se skupinou svych pratel na film
Ci seridl, protoze se chtéji zabavit béhem cCasu traveného spolu.

’

Diagram pripadt uziti

Pred zahajenim tvorby samotné aplikace jsem se rozhodl déle vytvorit diagram pripada uziti
(Use Case Diagram — UCD). Pro prvni UCD (viz. obrazek 3.6) jsem zvolil tématiku sméfujic
k realnym uzivatelskym potifebam a situacim, ve kterych se uzivatel mize nachézet, kdyz
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zapne aplikaci pro parovani filmi. Muazeme jej chapat jako uzivatelsky zaméreny diagram

pripadu uziti.
Chce zhlédnout film

Zve pritelkyni na rande Potada seslost pratel
\

Uzivatel

Chce plné vyuzit VOD L e
predplatné Planuje filmovou noc

Obrazek 3.6: Uzivatelsky zamétfeny diagram pripadia uziti

Uzivatel je zde v roli, kdy chce zhlédnout film. AvSak jsou zde jesté dalsi faktory, které
nam mohou pomoci pti navrhovani aplikace. Uzivatel tedy naptiklad miize chystat filmovy
vecer s prateli, vybirat vhodny film pro rodinné sledovani, pozvat svou drahou polovicku
na schiizku anebo se jen nudi a chce vybrat adekvatni film jen pro sebe.

Po navrhu raznych situaci, ve kterych chce uzivatel parovat filmy jsem sestavil technicky
zaméreny diagram piipada uziti (viz. obrazek 3.7), ktery zahrnuje vSechny moznosti pouziti
aplikace. Pro demonstraci pripadt uziti jsem zvolil 4 aktéry, a to: neregistrovany uzivatel
(tento uzivatel nebude moci vyuzivat sluzby aplikace, dokud se nezaregistruje), registro-
vany uzivatel, ktery bude mit pristup k celé aplikaci, tj. pripojeni do skupiny a néasledné
hodnoceni vybranych filmt, tGprava profilu a Gétu. Registrovany uzivatel bude mit také
moznost tvorby vlastni skupiny, ¢imz se stane jejim spravcem a bude mit pristup k tpraveé
této skupiny a jejich clenil.



UC10: Odebrat
. uzivatele
<<include>>

UC12: Prinhlasit
se

UC2: Prihlasit se

... <<include>>

Administrator

UC11: Editovat
podporované VOD
sluzby

Neregistrovany uzivatel

UC4: Editovat
profil

<<include>>
A

%, <<include>>
<<include>>
<<include>>

UC9: Pridat se
do skupiny

UC7: Upravi
preference
skupiny

Registrovany uzivate .
A C8: PFidat™

preference do
skupiny

UC6: Odebrat
¢lena

UC5: Smazat
skupinu

Spravce skupiny

Obréazek 3.7: Technicky zaméreny diagram piipadi uziti reprezentujici vSechny role navrhu
aplikace

Tvorba skupiny

Samotna tvorba skupiny by méla probihat tak, Ze registrovany a nasledné prihldseny uzivatel
vyplni formular, kde uvede nézev skupiny, maximalni pocet ¢lenii a zikladni preference
skupiny (komedie, akce, rozmezi data vydani, PG rating filmu, apod.). Tyto preference
bude moci upravovat pouze spravce skupiny. Po vyplnéni se skupina ulozi v databazi a
aplikace vygeneruje zvaci kéd (unikéatni identifikator), pod kterym se dalsi ¢len bude moci
pripojit do skupiny. Tento pfipojeny ¢len bude nadédle moci pridat své preference — tyto
preference bude moci upravovat celd skupina — pridavat, smazat, editovat. Spravce bude
moci spravcovstvi skupiny predat na libovolného uzivatele nebo skupinu smazat tplné.

Hodnoceni filmu

Hodnocen{ filmii (swipovdni') bude v mé aplikaci probfhat nésledujicim zptisobem:

1. Clenové skupiny zvoli vhodné filtry

2. Spravce skupiny zapo¢ne proces hodnoceni snimku

Pojem ,swipovani“ vychézi z aplikace Tinder a popisuje proces, kdy uZivatel pomoci pFejizdéni prstu
po displeji doleva ¢i doprava hodnoti ostatni uzivatele, v pripadé mé aplikace bude uzivatel hodnotit snimky
pomoci tlacitek.
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3. Clenové skupiny ohodnoti snimky kladné ¢i zdpornd
4. Spravce skupiny ukond¢i proces hodnoceni
5. Vysledky hodnoceni se zobrazi ¢lentim skupiny

Nejprve clenové skupiny zvoli vhodné filtry, na zakladé kterych se budou snimky vybirat
z databaze, dale spravce skupiny zapocne proces hodnoceni — stav skupiny se zméni na
stav ,,v hodnoceni“. V této fazi nebude mozné priddvat ¢i odebirat cleny. Do databaze
se nasledovné nahraji z API ¢i Firebase filmy, které splnuji podminky skupiny. Kazdy
¢len skupiny bude moci prejit do hodnoticiho okna a udavat hodnoceni konkrétnimu filmu
z fronty filmu ulozenych v DB (1ibi +1 bod, nelibi -1 bod). Pokud néktery film dostane pocet
kladnych hodnoceni stejny, jako je pocet tcastnikli skupiny, film se vybere jako perfektni
shoda a miize byt prezentovan jako vysledek. V piipadé, ze shoda nenastane muze spravce
kdykoliv hodnoceni zastavit a jsou mu odprezentovany vysledky (filmy a jejich ohodnocenti).
Po dokonceni hodnoceni je skupina navracena do stavu pred hodnocenim, filmy jsou z DB
uvolnény a je opét mozno spravovat preference, uzivatele, apod. Zaroven je mozné zobrazit
nejlepsi vysledky posledniho hodnoceni.

Dotaznikové Setreni

Po vytvoreni idedlniho uzivatele a stanoveni jeho potfeb miize prijit na fadu sbér informaci
z redlného svéta. Tyto informace hraji ve vyvoji aplikaci velkou roli, protoze nam udavaji
obraz o redlnych potrebich uzivateli. Tyto informace jsou Casto programatory zanedbany
a aplikace poté nebyvaji uzivatelsky privétivé, byvaji moc slozité nebo minou podstatu
realnych uzivatelskych potieb.

Tvorba dotazniku

P#i mém dotaznikovém Setieni jsem volil aplikaci Forms od firmy Google?. Apliakce Google
Forms nabizi moznost bezplatného vytvoreni dotaznikt pro sbér informaci, jeji vyhodou
je jednoduché vytvoreni i vyplnéni. Zarucuje také anonymni sbér dat, respondenti si tak
mohou byt jisti, ze jejich osobni data nejsou v ohrozeni.

Pr1i sestavovani dotazniku je treba dodrzovat zédkladni pravidla tvorby, a to:

e Odpovédi by mély pokryvat celé spektrum moznosti
e Co nejvice se vyhybat otevienym otazkam

Déle je dulezité si vytycit, jaké odpoveédi od respondentt pozadujeme. V mém piipadé
se jedna o technické informace typu:

e Operacni systém uzivatelt
o Jaké sluzby VoD (video na vyzadani) respondenti vyuzivaji

Predevsim informace o opera¢nim systému respondentu je pro tvorbu aplikace nezbytné
nutnd, udava totiz jednoznacéné prostiedi, pro které bude aplikace nabizena.

Veétsi procento dotazniku vsak pokryvaji otdzky na uzivatelské preference v oblasti filmii,
které budu vyuzivat pfi tvorbé UX a doporucovani filmi uzivatelim, kdy musim tyto ziskané
informace zohlednit, zaroven tak pri hleddni spolecnych zajmu ¢i zanrt.

2Dotaznik je dostupny ke dni 3. dubna 2023 na odkaze https://forms.gle/bVRzszcG7CWTIA24A
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Sbér a interpretace dat

Na dotaznik odpovédélo celkem 240 respondenti, z nich 82,1 % Zen a 17,5 % muzu. Vsichni
z respondentt jsou ve véku od 16 let vyse s tim, Ze 56,3 % z nich je ve véku 16-30 let. Toto
rozmezi véku se da povazovat za mou primarni cilovou skupinu, coz potvrzuje uzitecnost
vysledku formulare pro tvorbu mé aplikace.

V rdmci prizkumu VoD sluzeb bylo zjisténo, ze 58,3 % z dotdzanych vyuziva sluzbu
Netflix, 22,1 % Disney+ a 21,7 % HBO GO. 30,8 % dotézanych VoD sluzby nepouziva, to
vSak neznamena, ze sluzby mé aplikace nemohou vyuzivat — staci, kdyz VoD sluzbu vlastni
alespon 1 ¢lovék ze skupiny. Zdroven se zjistilo, ze 62,9 % respondent vyuzivda mobilni
telefon s opera¢nim systémem Android.

V pripadé dotazu na preference pii vybéru filmu ¢i seridlu, na ktery se potenciilni
uzivatel chce podivat, z néj vzesly nasledujici vysledky:

Jak €asto se pfi vybéru filmu/seriélu Fidite:

B Vzdy [ Velmigasto Casto M Ob¢as M Nikdy
100
50
On-line hodnoceni (CSFD, Trendy (nové snimky, Vlastni zku$enosti ( Nahodny vybér
IMDB) poutavé trailery) predchozi dily, oblibeny

rezisér/herec/film/serial)

Obrazek 3.8: Vysledek odpovédi na jednu z otazek formulare, ktera zjistuje, ¢im se dotazo-
vani pri vybéru filmu nejvice ridi

7 obrazku 3.8 lze vy¢ist mimo jiné podstatné informace i to, Ze vice jak polovina do-
tazovanych se velmi casto 1idi pfi vybéru filmu vlastni zkusenosti — at uz je to na zakladé
oblibeného herce, ¢i predchozich dila.

Tyto znalosti lze bohaté vyuzit pri nabizeni uzivateli potfebnych informaci, na zédkladé
kterych se miize rozhodnout, zda by se na film rad podival, ¢i ne.

3.3 Ukladani dat

Prvni myslenka pro databazi byla ve formé SQL databéaze, jelikoz s SQL databdzemi na-
byvam zékladnich zkusSenosti pro vytvoreni potrebné databédze. Pocatecni ndvrh rela¢niho
diagramu entit pro SQL databazi lze vidét na obrazku 3.9.
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Group

Lid
name
description
GroupHasVod groupHasMovies
Lid Lid
GroupHasUsers
vodld groupld
groupld movield Lid
likesCount groupld
userld
VodService
Movie
2id User
Lid 5
name Lid
title
name
description
. surname
MovieHasGenre rating birthDate
netflix
Qid email
disney
movield gender
age
genreld
year
runtime
Genre
2id

rdrawSQL
name

Obrazek 3.9: Navrh rela¢niho diagramu entit pro SQL databéze

Po zkoumani vyhod a nevyhod SQL databazi a jejich alternativé ve formé NoSQL da-
tabazi jsem se nakonec rozhodl pouzit pravé technologii NoSQL databéaze. Jako systém pro
spravu dat jsem se rozhodl pouzivat Firebase od firmy Google (backend jako sluzba, viz.
kapitola 2.4) — tato databdze mé vyhodu v tom, ze jde piimo integrovat s Android Studiem,
ve kterém budu aplikaci programovat. Zaroven lze se sluzbami Firebase komunikovat tako-
vym zpusobem, zZe nebude potieba vyvoje separatniho API, ale logika mize byt provadéna
primo v aplikaci ve vrstvé aplikacni logiky.

Navrh databaze

Pro dcely mé aplikace jsem sestavil také findlni diagram popisujici strukturu databéze,
abych si ujistil, které objekty je nutno ve svém programu vytvoril a jak by mezi sebou
méli komunikovat. Diagramovou reprezentaci sestavené databaze lze vidét na obrazku 3.10
(kazda entita zndzornéna v diagramu vlastni implicitni kli¢, ktery ji jednoznacéné oznacuje
v réamci kazdé arovné JSON stromu popisujici databézi).
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User UserGroupEntry >———
+id —— +userld Rufation
+ nickname + moviesToSwipe + minDuration
+ joinedGroups ) Filters + maxDuration
+ pf —<
pip Group + genres Rating
+ name + duration . .
X + minRating
+ description + rating .
+ maxRating
+ users {} +type
+ year
: : + owner y Ve
Movie > MovieGroupEntry + swiping .
+ minYear
+id —— + movield + movies {}
) i o + maxYear

+ title + likeCount + inviteCode
+ rating + filters {} | —
+ genres + results {}
+ poster
+ descriptions
+type Results
+vod {} EEEEE—— Vod + movies
+url + title + userCount
+ photo +url
+ duration
+ origins
+ year

Obréazek 3.10: Diagram popisujici strukturu NoSQL databaze a vzajemné komunikace entit

3.4 Uzivatelské rozhrani

Posledni krok pred vlastni implementaci aplikace je dobré ujasnit si, jak bude vysledna
aplikace rozlozena, co vSechno ma uzivateli zobrazit a jakym zptisobem tyto informace maji
byt razeny.

Kostra aplikace

Pro uceleni téchto navrhu je vhodné vytvorit zakladni abstraktni kostru aplikace (angl.
wireframe). Tato kostra obsahuje pouze zjednodusené abstrakce findlnich komponent vy-
sledného uzivatelského rozhrani. Tyto navrhy mizeme vyuzit pro testovani, zda se uzivatel
v aplikaci dokaze vyznat a vse je rozmisténo dle jeho ocekavani. Vzhledem k tomu, zZe se
jedné o Android aplikaci jsou ndvrhy kostry dulezité — je totiz potifeba respektovat vsechny
mozné tvary, rozméry a proporce, které jsou pravé u platformy Android velice rozmanité,
narozdil od platformy mobilnich telefont Apple, které si drzi své konvené¢ni charakteristické
tvary.

Tvorbu kostry jsem provadél v aplikaci Apple Freeform, kterd nabizi tvorbu kompozic
jednoduchych prvka véetné jejich popisiu a vlastnosti.

23



Obrazek 3.11: Navrh pro zakladni kostru aplikace, seznam aktivnich skupin a uzivatelsky
profil (zleva doprava)

Prvni trojice ndvrhu (obrézek 3.11) reprezentuje jednodussi pohledy, ze kterych vsak vy-
chazi pohledy pokrocilejsi. Ze vSeho nejdrive jsem si definoval pracovni oblast, kde se budou
nachazet vSechny komponenty uzivatelského rozhrani. Jsou zde definovany bocni odsazent,
které berou v potaz fakt, ze telefon uzivatele bude mit potencialné zahnuté okraje ¢i ovladaci
prvky na kraji displeje (viz. Samsung ,,quick action® bo¢ni panel). Mimo boéni odsazeni je
zde implementovano i horni odsazeni pro telefony s vykrojenym displejem (kamera v dis-
pleji). Nésledné jsem také navrhnul pohled, ktery zobrazuje vSechny skupiny, které maji
aktivni rezim hodnoceni pro rychly ptistup. V posledni fadé jsem v této skupiné musel na-
vrhnout profil uzivatele, ktery slouzi uzivateli pro pfistup k nastaveni jeho profilu (jméno,
profilova fotka, apod.), nastaveni aplikace a potencidlné i upraveni jeho oblibenych zanrt.

Navigace aplikaci

V téchto navrzich je zaroven uzit komponent navigacni listy, kterd je umisténa ve spodni
casti aplikace. Jeji tkol je zjednodusit uzivateli prichod aplikaci. Umisténi navigace ve
spodni ¢asti obrazovky je z davodu jednoduché pristupnosti a malému usili uzivatele pii
interakci.

24



Top Navbar

Bottom Navbar Bottom Navbar Bottom Navbar

Obrazek 3.12: Navrh kostry pro seznam skupin, detail skupiny a detail filmu (zleva doprava)

U slozitéjsich pohledi se ¢asti obrazovky déli na vice ¢asti z divodu objemu obsahu,
ktery je uzivateli nutno zobrazit (napf. u detailu skupiny). U seznamu skupin (obrazek 3.12
vlevo) jsou uzivateli zvl4st zobrazeny skupiny, které sim vytvoril a ty, do kterych se ptipojil.
Uzivatel ma k dispozici také tlacitko pro pripojeni se do skupiny pomoci kodu. Toto tlacitko
zobrazi vyskakovaci okno, kam uzivatel bude moci zadat kéd skupiny. Po zadani spravného
kédu bude uzivatel prihlasen do této skupiny a presmérovan na jeji pohled. Pohled skupiny
obsahuje zakladni informace o skupiné, jako jsou nézev, kéd pro pozvani uzivatele, seznam
pripojenych uzivateld a seznam zanri, které byly vybrany ¢leny skupiny. Kazdy ¢len bude
moci pridat zanr do skupiny pomoci tlacitka a vybranim konkrétniho zanru z vyskakovaciho
dialogu. V tomto pohledu je také novy komponent, kterym je horni navigacni panel. Tento
panel bude obsahovat tlac¢itko pro navraceni se zpét na seznam skupin, poptipadeé i tlacitko
pro vstup do nastaveni skupiny pro jejtho majitele (administratora). V pohledu pro detail
filmu pfi hodnoceni jsou zobrazeny pouze zdkladni informace o daném snimku zaroven
s panelem pro uzivatelovu interakci s filmem. Vice informaci o filmu lze zobrazit pres nalezité
tla¢itko, které rozsifi oblast informaci o snimku.

Testovani kostry aplikace

Testovani kostry navrhu probihalo metodou pozorovani potencidlniho uzivatele, ktery mél
za ukol urcit, o ktery pohled se jednd a popsat jejich komplexnost, popripadé urcit, jak
rychle se v tomto navrhu orientuje.

Potencidlnimu uzivateli byly postupné predvedeny pohledy, které byl schopen bez obtizi
jednoznacné identifikovat. Co se tyce navigace v aplikaci uzivatel nemél vytky, navigace byla
podle jeho slov jednoduchd, prehledné a vsSe bylo na svém misté. V oblasti rozlozeni kom-
ponenti si byl uzivatel témér jisty, vse zapadalo do navrhu dle jeho zkuSenosti z ostatnich
aplikaci a obecnym konvencim co se tyce androidovych aplikaci obecné. Jediné vyhrady,
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které se tykaji rozlozeni prvki, mél uzivatel k pohledu, ktery reprezentuje zobrazeni vsech
skupin — zde uzivatel upozornil na absenci tla¢itka pro vytvoreni nové skupiny, v pohledu
s detailem filmu uzivatel varoval pred prilis velkym prostorem pro obrazek filmu, v jeho
pripadé se nejedna o rozhodujici element.

Testovani navrhu kostry mi pomohlo k lepsimu pochopeni detailnéjsich uzivatelskych
potfeb a zajistilo mi fakt, Ze naslednd sablona aplikace bude rozlozena spravné. Kladné i
zaporné poznatky z testovani se zajisté promitnou v maketé aplikace.

Maketa aplikace

Po tvorbeé kostry je dobré také vytvorit maketu aplikace, ktera bude bliZe finalni verzi. Moje
verze makety obsahuje jiz konkrétnéjsi informace s celkovym rozpolozenim. Prvni navrh
této makety je pouze v neutralnich barvach z diuvodu, ze porad netestujeme uzivatelsky
dojem z aplikace, nybrz jeji rozpolozeni a uzivatelskou privétivost, co se tyce jednoduchosti
navigace a pohodlné orientace.

Maketu aplikace jsem tvofil v programu Figma (néstroj Figma pfiblizen v kapitole 2.1).
Z makety jsem sestavil interaktivni navrh aplikace, kterym muze uzivatel dynamicky pro-
chazet. Snimky z této makety lze vidét na obrazku 3.13.

Pri tvorbé makety aplikace je také nutno vzit v tvahu, Ze se jednd o mobilni apli-
kaci, tim padem je nutno dodrzovat zakladni konvence pro tvorbu takovych aplikaci (vice
v kapitole 4.2). Mezi zakladni konvence pii takovém navrhu jsou:

e Dostatecné velké interaktivni prvky — timto rozumime tlacitka, karty, obrazky
a dalsi prvky, se kterymi muze uzivatel, prevazné dotekem, interagovat (kuptikladu
spodni navigace). Tyto prvky by mély byt dostatecné velké, aby uzivatel mél velky
prostor pro moznou chybovou odchylku doteku, kterd muze vznikat v zavislosti na
velikosti prstu, nepresnosti pri navigaci prstu na displej a podobné aspekty, kvuli
kterym takova odchylka vznika. Tyto prvky by mély byt zaroven zasazeny do kontextu
navrhu tak, aby uzivatel intuitivné jednoznac¢né mohl rozpoznat interaktivni prvek od
prvku statického (vyuzivame tak barevné odliSeni, konvence usazovani takovych prvki
¢i napovédu).

« Dostatecné velky text — v tomto smyslu musime brat v potaz, ze uzivatel mize nasi
aplikaci vyuzivat v riznych situacich — jedna se o mobilni zarizeni, takze je jasné, ze
uzivatel nebude vzdy aplikaci vyuzivat v idedlnich podminkéch (svételné podminky,
vzdalenost uzivatele od displeje), tomu musi adekvatné odpovidat i zvolena typografie
pro projekt.

Testovani makety

Testovani navrzené makety aplikace probihalo opét stylem pozorovani zastupce cilové sku-
piny aplikace, ktery provadél nyni jiz interaktivni prichod aplikaci.

Testovani samotné makety prozradilo, ze kostra aplikace byla navrhnuta dobfte. Uzivatel
se v aplikaci pohyboval s prehledem a pohotové nachézel pottebné komponenty pro tuto
navigaci. Prirozené interagoval se spodnim i hornim navigacnim panelem. Po par tupravich
co do pozicovani elementt jsem se mohl vrhnout na implementaci konkrétni aplikace.
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Obréazek 3.13: Pohledy znazornujici maketu aplikace v nastroji Figma
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Kapitola 4

Implementace

Po vyhodnoceni dotazniku a hotovém navrhu aplikace se lze posunout na stézejni ¢éast, a
to na samotnou implementaci navrhu.

4.1 Platforma

Jak jiz vyplynulo z dotazniku potencidlnich uzivateli v kapitole 3.2, vétsi ¢ast respon-
dentu vyuzivd mobilni zafizeni s opera¢nim systémem Android, coz také potvrzuje tvrzeni
grafu 2.1. Z tohoto divodu jsem rozhodl, ze aplikaci budu vyvijet pravé na tuto platformu.
Zéaroven z duvodu optimalizace, lepSiho vykonu a mozného budouciho rozsifeni v Android
ekosystému internetu véci jsem zvolil, ze potfeby mé aplikace bude vice spliovat progra-
movani aplikace nativné.

4.2 Pouzité technologie

V prubéhu implementace aplikace jsem vyuzival mnohé aplikace a knihovny (Firebase
SDK, Material Design 2, Material Design 3, apod.). Pro vyvoj mobilnich aplikaci exis-
tuje velkd fada programt a knihoven, které umoznuji programovani aplikaci na tato zaii-
zeni, pred zahdjenim implementace je dilezité vybrat pravé ty programy, které jsou vhodné
piimo pro mé pozadavky.

Programovaci jazyk

7 duvodu, ze aplikace cili na zafizeni s opera¢nim systémem Android je moznost vybéru
ze dvou hlavnich jazyki, ve kterych lze programovat takovéto mobilni aplikace — Kotlin a
Java.

Po prizkumu kladd a zdapora obou jazyku jsem dospél k zavéru, ze jazyk Kotlin se
jevi pro ucely mé aplikace jako lepsi volba predevsim z diavodu jeho efektivnosti a lépe
vypadajicimu kédu, ktery pridava na srozumitelnosti a prehlednosti.

Zaroven jsem urcil verze Android, s kterymi je aplikace kompatibilni. Aplikace je kom-
patibilni s Android zafizenimi, které maji verzi Android 6 az verzi Android 13. Diky tomuto

rozpéti aplikace podporuje 98,2 % Android zafizeni'.

!Data aktualni k dubnu roku 2023, dostupné z odkazu https://apilevels.com
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Prostredi

Jakozto prostredi pro vyvoj aplikace jsem zvolil Android Studio (viz. kapitola 2.3) od firmy
JetBrains z duvodu jeho prehlednosti, jednoduchosti pouziti a faktu, Ze je stavény primo na
vyvoj mobilnich aplikaci, tzn. ma pfimo zabudovany kompilator, emuldtor a ladici nastroje,
které usnadni cely priubéh implementace a testovani aplikace.

Rozdily v navrhu a implementaci

Nejvice znatelny rozdil mezi navrhem aplikace a vlastni implementaci je absence adminis-
tratorské role, kterd je popsana v diagramu 3.7. Tato role ve findlni implementaci chybi
z duvodu, ze vzhledem k vyuziti sluzby Firebase ma administrator aplikace k dispozici in-
teraktivni administracni panel, ve kterém muze provadét vSsechny akce zminéné v diagramu
pripada uziti. Tento panel je uzivatelsky velmi privétivy a dokdze se v ném zorientovat i
technicky méné znaly ¢lovék. Pridani takové role je v pripadé potfeby mozno implementovat
v dalsich verzich aplikace, viz. kapitola 5.3.

Dalsi znatelnou zménou je logika okolo hodnoceni filmt. V kapitole 3.2 bylo demon-
strovano, ze film muze byt hodnocen kladné ¢i zdporné (41 bod nebo -1 bod). Ve finalni
implementaci jsou filmy hodnoceny budto kladné, nebo viibec. Vzhledem k tomu, ze se
hleda idedlni shoda, miZzeme zaporna hodnoceni zanedbat a pracovat jen s nezdpornymi
(+1 bod 40 bodu). V pripadé, kdy by se hledala nejlepsi i nejhorsi shoda, bylo by nutné
zachovat i zdporné hodnoceni.

Pri zacatku hodnoceni filmi se mimo zménu stavu skupiny do objektu dané skupiny
v databazi ulozi seznam snimku, které jsou ziskany filtraci a seznam uzivateld se snimky,
které konkrétni uzivatelé jesté nehodnotili.

Snimky v aplikaci se také filtruji pouze podle roku jejich vydéni, jejich hodnoceni na
internetu a zanru. Je tomu tak z divodu, zZe a¢ je vzorek dat velky (500 snimku zastupujic
ruzné kategorie jak zanrt, hodnoceni, tak i let vydani), tak neni dostateéné velky na to, aby
se dalo filtrovat pomoci konkrétnéjsich prvku (napiiklad podle dostupnych sluzeb videa na
vyzadéni).

Ostatni rozdily nejsou markantni, jednda se kuprikladu o posunuti prvku na jiny pohled
¢i odlisnou implementaci se stejnym vysledkem.

Rizeni baze dat

Pro tizeni baze dat jsem zvolil platformu Firebase, kterd nabizi predevsim hostovani
NoSQL databaze, ktery v mém projektu vyuzivam. NoSQL databézi jsem zvolil z divodu
jeji flexibility a snadné reakci na zmény v databazi ve formé naslouchacu (angl. listener),
které naslouchaji zmény v databazi a za pomoci zpétného volani (angl. callback) metody
na neé lze v programu jednoduse a rychle reagovat v redlném case za béhu aplikace.
Konkrétni sluzba, kterou jsem vyuzil pro komunikaci s databazi je Realtime Data-
base z nabidky sluzeb Firebase. Nabizi komunikaci mezi koncovym zafizenim uzivatele a
databézi v redlném case. Realtime Database naslouchd na zvoleném uzlu databaze na pro-
bihajici zmény, které detekuje a aplikace na né reaguje. Tato funkcionalita je velmi uzitecna
napiiklad v pfipadé, kdy vice uzivatel upravuje nardz atributy jedné skupiny (spole¢né
zénry), chceme totiz, aby se na vybéru zanrt mohli podilet vSichni uzivatelé, nejen majitel.
Dalsi piipad pouziti, ktery je idealni pro Realtime Database je naslouchani na ,,match® sku-
piny, tj. okamzik, kdy vsSichni uzivatelé kladné ohodnoti jeden dany film. V tomto pripadé
chceme, aby sluzba naslouchala na kazdou zménu ve filmech, ze kterych uzivatelé vybiraji a
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pri zméneé aplikace zkontrolovala, zda nenastala situace, kdy by pocet kladnych hodnoceni
filmu byl stejny s po¢tem uzivatelil ve skupiné.

Zaroven také nabizi sluzby pro autentizaci a autorizaci uzivatell, kterd je zabudovana
v systému Firebase. Pro autentizaci a autorizaci uzivateld v mé aplikaci je tato sluzba velmi
prinosné z divodu primé integrace s hostovanou NoSQL databazi, bezpec¢nosti a prevazné
spolehlivosti. Dalsi sluzby, které Firebase poskytuje lze najit v kapitole 2.4.

Pro komunikaci s databazi jsem vyuzival nastroju Firebase SDK, které poskytuje pro-
stfedi pro komunikaci s Firebase primo pro Kotlin. Pro pripojeni k databézi jsem po na-
staveni samotného rozhrani vyuzival postupu, kdy jsem nejprve databazi definoval pomoci
odkazu, aby bylo jasné, na kterou databazi se pfipojuji’. Samotn4 instance databdze uka-
zuje na korenovy prvek, z této instance lze pfistupovat k zanofenym polozkdm pomoci
unikatnich kli¢ia, ktery kazdy prvek vlastni.

Po instanci databéaze lze vytvorit vice referenci (reference na databazi s uzivateli, refe-
rence na databdzi s filmy, apod.). Ke kazdé z téchto referenci lze pfidat nasloucha&® (angl.
Listener), ktery naslouchd na kazdou zménu v dané referenci a pii takové zméné infor-
muje program o této skutecnosti. Tento proces naslouchéani je fesen ve specialnim objektu,
ktery obsahuje funkce pro naslouchani rtiznych ¢asti databaze. Pt jejich zméné je volajici
této funkce informovan o zméné pomoci rozhrani (angl. interface), jak lze vidét v ukazce
kédu 4.1, ktery informuje objekt groupController o pozadavku kontinudlniho naslouchani
skupiny s kédem mCode.

groupController.listenGroupWithCode(object: GroupsController.GroupStatus{
override fun groupsListening(...) {

// Zmena ve skupine (nacist skupinu znovu)

}

override fun foundKey(key: String) {
mKey = key // Nove ziskany klic

}

override fun handleDatabaseError() {
activity!!.finish()

}

}, mCode!!)

Vypis 4.1: Funkce pro naslouchani skupiny s uré¢itym kédem

Grafické uzivatelské rozhrani

Pro tvorbu GUI prvku jsem vyuzival standardni elementy, které poskytuje knihovna Mate-
rial Design [4], ktera se specializuje na poskytovani standardizovanych prvku pro jednotny
pocit z pouzivani riuznych aplikaci. Material Design krom téchto komponent (entit) posky-
tuje podrobnou dokumentaci, ktera jasné udava, jak by se komponent mél, ¢i nemél pouzivat
pro prehlednost, srozumitelnost a jednoduchost vysledného prostiedi.

V mé préci bylo vyuzivano elementi jak z Material Design 2, tak z nové verze Material
Design 3 a byly co nejvice dodrzovany standardy jejich pouzivani.

2Rozumime tim jedineény HTTP odkaz sméfujici na konkrétni databézi, v mém piipadé se jedn4 o fetézec
https://cinematchingapp-default-rtdb.europe-west1.firebasedatabase.app

3Lze pfidat naslouchag, ktery kontroluje zmény neustéle, nebo ktery pouze naéte data jednou a dale jiz
nenasloucha
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Kuprikladu na obrazku 4.1 lze vidét, jak vypada dle konvenci Material Design 3 spravné
vyuziti prvku pro spodni navigaci v aplikaci. Levé (spravné) vyuziti obsahuje pouze 4
zakladni prvky, je tedy prehledné a uzivatel jednoduse vybere spravnou zalozku. V piipadé
pravého (Spatného) vyuziti tohoto menu lze vidét, ze obsahuje Sest prvku, které jsou velmi
natésno nasklddany u sebe, coz zpiisobuje snizenou prehlednost a celkové Spatny dojem
z nabidky, nemluvé o faktu, ze je zde vétsi pravdépodobnost situace, kdy uzivatel omylem
zvoli jinou polozku, nez zamyslel, kviili malym rozmértim kazdé polozky spodni navigace
stranky.

()] ® o] O] A @ & © a

Home Explore Subscriptions Library Home Explore Subscriptions Library  Favorites Updates

Obréazek 4.1: Spravné pouziti spodniho menu (vlevo), nespravné pouziti (vpravo) [4]

Po nastudovani dokumentace pro elementy, které jsem chtél pouzivat jsem je dusledné
implementoval tak, aby co nejvice splnovaly implementac¢ni podminky. Tento fakt lze vidét
kuprikladu na vlastni implementaci navigaéniho panelu v aplikaci samotné (obrazek 4.2).

Obrazek 4.2: Vlastni implementace spodni navigace, ktera cti normy Material Design 3

Verzovani, zaloha, pracovni postup

Pro verzovani projektu jsem vyuzival nastroj Git, konkrétné sluzbu GitHub, ktera poskytuje
vSechny potfebné sluzby pro verzovani, zdlohovani a dalsi akce, nastroje, které jsou pro
aplikaci tohoto razu dilezité, nékteré az nezbytné.

Implementace diléi funkcionality pii tvorbé projektu vzdy odrazela nazev konkrétni Git
vétve, kterd se pri dokonceni implementace konkrétni ¢ésti spojila do vétve main, kterd
zastitovana produkéni vrstvu aplikace. Toto spojeni bylo vzdy realizovano pomoci tzv.
pull-requestii.

Ve sluzbé GitHub jsem zaroven nastavil kontinudlni integraci (angl. CI Pipeline) primo
pro Kotlin (potazmo i Java) Android aplikace, kterd se vzdy pii pull-requestu do vétve
main pokusila v uzavieném prostiedi (kontejneru) nainstalovat potiebné néstroje (prede-
v§im néstroje Gradle a JDK 11 pro kompilaci programu). Nésledné se v kontejneru pokusila
sestavit a prelozit cely program a spustit automatické testy, aby se odhalily pripadné kom-
pila¢ni chyby, kdy je tuto verzi neptipustné publikovat. V tomto pripadé je nutno kéd
prozkoumat, pripadné chyby najit, eliminovat a pokusit se o tento automatizovany preklad
znovu. Tento proces se pripadné opakuje, dokud se vyskytuji chyby v kédu. Pro predchazeni
takovych chyb slouzi kompilator, ktery je pfimo v Android studiu. Kéd jsem kompiloval
prubézné zpravidla po pridavani ¢i upravé funkci, logickych c¢asti, objektd nebo zmén ve
struktufe kddu. V piipadé, kdy program projde kontinuélni integraci bez chyb (situace, kdy
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se program Uspésné zkompiloval bez vyskytu varovani ¢i chyb) je aplikace hodna vydani do
produkce a tim paddem je mozno ji spojit s hlavni vétvi.

4.3 Implementace aplikac¢ni logiky

Po velmi detailnim navrhu aplikace i technologii jsem vyslednou aplikaci programoval s tim,
Ze jsem se snazil co nejvice vyuzit vyse zminéné technologie tak, aby vysledna implementace
byla co nejblizsi navrhu.

Vychézel jsem jak z grafickych predloh pro uzivatelské rozhrani, tak naptiklad z dia-
gramu databaze z obrazku 3.10 tim zptisobem, Ze jsem modely vyuzivané v aplikacni logice
mapoval takika 1:1 k jejich vyobrazeni v tomto diagramu.

Autentizace

Autentizace pro aplikaci MovieMatcher je zastiftovana sluzbou Firebase, prevazné z duvodu
primé integrace jak v Kotlinu, tak v Android Studiu, kdy je pracovni postup piimo stavény
na ucely implementace autorizace a autentizace uzivatelti. Autentizacni sluzby Firebase za-
roven poskytuji moznosti prihlaseni pomoci riznych sluzeb (Google tcet, Facebook, apod.).
V pripadé mé aplikace je vSak vyuzivano pouze prihlasovani pomoci e-mailu a hesla. Uryvek
kédu implementujici registraci uzivatele je mozno vidét ve vypisu 4.2.

Pri registraci je uzivatel pozadan pomoci vstupnich boxii o poskytnuti jeho uzivatelského
jména, emailové adresy a kombinace dvou hesel, kdy se obé tato hesla musi shodovat pro
uspésnou registraci.

Podminky registrace

Naroky na uzivatelské jméno nejsou striktni — uzivatelské jméno miize byt libovolny fetézec
delsi nez 3 znaky a zaroven kratsi nez 20 znakl s tim, ze mize obsahovat alfanumerické,
tecku a podtrzitko (jméno musi zac¢inat i konéit alfanumerickym znakem nebo ¢islem). Uzi-
vatelské jméno nemusi byt unikatni (narozdil od e-mailové adresy, pomoci které se prihlasuje
a registruje) z duvodu, Ze se podle néj v databédzi nikdy neindexuje — indexuje se pomoci
unikétniho identifikdtoru (UID) uzivatele.

E-mailova adresa musi mit spravny format — musi se jednat o redlnou e-mailovou adresu,
tj. adresa ve tvaru formalné popsaném regularnim vyrazem. Tato adresa musi byt zaroven
unikatni pro kazdého uzivatele.

Co se tyce hesla, musi se jednat o Fetézec alfanumerickych znaki a mnoziny vybranych
ASCII znakti. V pripadé, ze se tento Tetézec shoduje s Fetézcem poskytnutym uzivatelem
v poli pro zopakovani hesla, je dané heslo povazovano za validni.

Heslo zaroven musi z bezpecnostnich divodi obsahovat:

e 6-30 znaki
o Alespon jedno velké pismeno

e Alespon jedno ¢islo
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auth.createUserWithEmailAndPassword(email, password)
.addOnCompletelistener(this) { task ->
if (task.isSuccessful) {
val user = auth.currentUser
Utils.showShortToast(...)
try {
userController.createUser (User(user!!.uid, username))
} catch (e: Exception){
Utils.showShortToast(...)
}
} else {

Vypis 4.2: Registrace uzivatele pomoci Firebase service

Kontrola vstupi

Kontrola uzivatelem poskytnutych vstupt pri registraci probihd jak na strané aplikacni
logiky, tak na strané Firebase. Pri potvrzeni registra¢niho formulare jsou udaje validovany
prvnim kontrolnim blokem v aplikacni logice. Jedna se o kontrolu validniho uzivatelského
jména a shody hesel.

V pripadé, ze néjaky z daji nesplnuje podminky, je uzivatel o této skutecnosti ade-
kvatné informovan a ma moznost tyto chyby opravit. Pti validni kontrole idaji je poslan
pozadavek na autorizacni sluzby Firebase, kterda pii tispésné validaci idajt provede dalsi
logiku potifebnou pro uspésné zarazeni nového uzivatele do databaze, v opa¢ném piipadé
prijde z Firebase odpovéd s atributem task.isSuccessful nastavenym na false, podle
¢eho lze poznat, Ze registrace uzivatele probéhla netspésné. Divod netispésnosti registrace
lze zjistit pomoci dalsiho atributu, ktery prijde s odpovédi — task.exception — ktery jed-
noznacné urcuje duvod, kvuli kterému registrace neprobéhla tuspésné. Na zakladé téchto
informaci je mozné v aplika¢ni logice zachytit takovou udalost a adekvatné na ni zareago-
vat a informovat uzivatele o neispésném stavu této transakce s popsanim problému, ktery
nastal. Uzivatel ma opét moznost tidaje zménit a po zméné transakci opakovat. Ptiklad
dynamické kontroly vstupt je mozno vidét na obrazku 4.3.
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tester

E-mail (1

Pole nesmi byt prazdné

Heslo

Musi byt 6-30 znakul dlouhé
Musi obsahovat alespon 1 velké pismeno
Musi obsahovat alespon 1 Cislo

Obrézek 4.3: Priklad rtznych stavi dynamickych textovych poli

V ramci procesu registrace nového uzivatele se vytvori novy zdznam v autentizac¢ni
databdzi Firebase (viz. obrazek 4.4), ktery obsahuje pouze zdkladni udaje dulezité pro
autentizaci (e-mail, pod kterym byl tcet zalozen, sluzba, pod kterou byl tcet zalozen (e-mail
a heslo, Facebook, Google, Apple ID, apod.), informace o ¢asech, kdy se uzivatel registroval,
naposledy prihlasil a velmi dilezité User UID, coz je unikatni identifikator uzivatele v ramci
systému). Kromé zdznamu do této tabulky se vytvori zdznam v Realtime Databézi, ktery
vytvari novy objekt (uzel) ve stromu uzivateli. Tento uzel slouzi pro uchovavani dalsich
udajt o uzivateli, které nelze ulozit v autentizacni databazi Firebase. Pro muj pripad uziti
postaci pouze uzivatelské jméno pro lepsi identifikaci uzivatele v ramci skupiny, seznam
pripojenych skupin, ktery slouzi pro optimalizaci vyhledavani skupin, ve kterych je uzivatel
pfipojen a profilovy obrazek pievedeny do base64® kédovani pro jeho snadné uloZeni ve
formé textového retézce.

4Base64 kédovani spoéiva v prevadéni kazdych 3 piivodnich bajtt na 4 kédované znaky ASCII
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Q Search by email address, phone number, or user UID

Identifier Providers Created Signed In User UID

t@t.cz Mar 13, 2023 Mar 13, 2023 2i8ZWHKWJVNHCQJvwLVPon1Qc.
test@test.cz Mar 12, 2023 Mar 12,2023 7Cd7bVbqAiTZaKFrAwRonuQ452...
tester@tester.teste Mar 12,2023 Mar 12,2023 KIN8tOf80OVQUKyx4S7t95NXK6112
tester@tester.tester Mar 9, 2023 Mar 9, 2023 dV2mimfUzZ6YZJByow5hPL2kyHz.
tom@tom.tom Feb 27,2023 Mar 7, 2023 ZWAELG8VYEM14mgy5sYNdq2qY.
test@test.test Feb 27,2023 Mar 9, 2023 xoku18KNbZfCwDaMmQljpRSJOD.

Autorizace

Rows per page:

50 = 1-60f6

Obréazek 4.4: Autentizacni tabulka v prostfedi Firebase

Autorizace je velmi tizce spojend s autentizaci. Pro autorizaci jsem ve své aplikaci vyuzival
dva hlavni postupy:

e Autorizace na strané aplikace byla vyuzivina prevazné v pripadech zobrazeni sku-

piny. Zde byla autorizace potiebnd pro zajisténi, ze jenom uzivatel smi ménit urcité
kritické aspekty skupiny (mimo filtri1). Jednéd se napriklad o zménu jména skupiny,
popisu skupiny ¢i odstranéni uzivatele ze skupiny. Tyto pripady jsou feSeny v apli-
kacni logice pomoci kontrol, kuptikladu zda se UID aktualniho uzivatele rovna s UID
majitele skupiny. Pokud ano, uzivatel je opravnén tyto tidaje zménit, v opacném pri-
padé mu nejsou vibec prezentovany (obycejny uzivatel pripojeny do skupiny nevidi
tlac¢itko pro odstranéni ostatnich uzivateli, kdezto vlastnik skupiny ano).

Autorizace na strané sluzby Firebase je vyuzivana pro pripady, kdy neni pripustné,
aby urcitd skupina uzivatel pristupovala do databaze k dattm, kterd jsou kriticka.
Tato opatieni jsou nastavovana piimo ve Firebase administraci pomoci pravidel, které
jsou zapsdny v JSON formdtu a spravoviany pomoci interaktivniho editoru (lze vidét
ve vypisu 4.3), ktery mimo jiné kontroluje i validitu téchto pravidel. V. mém pripadé
jsem nastavil zékladni pravidla:

— Cteni i zapis do databédze je opravnén pouze piihlaSenym uzivatelim. Pokud
prijde na databazi pozadavek s prazdnym UID uzivatele, neni obslouzen a do
aplika¢ni logiky je navracena chyba, kterd znaci, ze dotaz nebyl proveden, jelikoz
nebyly splnény pozadavky pro autorizaci.

— 7 databéze filmi se smi pouze &st, nelze do ni zapisovat. Uprava databéze filmi
je moznd v interaktivnim prostiedi Firebase, popripadé lze v dalsi verzi aplikace
integrovat administratorsky panel, kde by bylo mozné filmy upravovat.
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"rules": {

".read": "auth.uid != null",
".write": "auth.uid !'= null",
"groups": {

".indexOn": ["inviteCode"]
},
"movies": {
".indexOn": ["id"],
".write": false
1,
"users": {
".index0On": ["id"]

Vypis 4.3: Soubor pravidel pro databazi

Pri kazdé dalsi zméné aplikace je také voldna funkce, kterda kontroluje, zda je uzivatel
stale prihlasen a je tedy opravnén uzivat aplikaci. V pripadé, kdy uzivatel ptrihlasen neni, je
automaticky preveden na prihlasovaci obrazovku, ve které je pro dalsi uzivani aplikace nucen
se opét prihlasit. Tato situace muze nastat, kdyz aplikace neni po delsi dobu vyuzivana a
sezeni (angl. session) uzivatele je preruseno.

4.4 Filtrace vybéru filmua

Filtrace filmu ¢i seridli z databaze Firebase probiha piimo v aplika¢ni logice, kdy se berou
v potaz filtry, které sestavuji ¢lenové skupiny. Konkrétnimi filtry jsou zanry, rok vydani a
hodnoceni filmu. Filtry jsem zaroven rozdélil do dvou kategorii, a to:

e Orezové filtry jsou filtry, které pri nesplnéni podminky, kdy se filtr skupiny nerovna
s atributem filmu, tento film zahodi a dale jiz neni zpracovan. Timto tedy rozumime
situaci, kdy napriklad skupina s filtrem, ktery obsahuje rozmezi let 2000 az 2023
pri filtraci zahodi film, ktery je z roku 1990. Analogicky je tomu tak pfi filtrovani
hodnoceni filmu.

o Doplnkovy filtr je druh filtru, ktery filmy neorezava, ale spise dopliuje jiz vybranou
skupinu filmu tak, aby ve vysledné skupiné byly pravé ty filmy, které nejlépe splnuji
pozadavky skupiny. Do této kategorie spada filtrace zanra skupiny, kdy se pri postup-
ném nacitani filmi z databéaze kontroluje, jak moc jsou zanry skupiny shodné s zanry
daného filmu. Na zakladé toho se film budto zaradi do skupiny vyfiltrovanych film,
nebo se zahodi.

Filtry jsem takto rozdélil z toho divodu, ze v libovolném rozmezi jak let, tak hodnoceni
se témeér vzdy najde urcity pocet filmid, avsak ne vzdy se vsechny zanry skupiny budou
shodovat se zanry, které obsahuje polozka v seznamu filma. Timto faktorem by bylo zpiso-
beno, ze filtry skupiny by musely byt velmi obecné, aby se viibec néjaké filmy do skupiny
nacetly.
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Samotna filtrace

Programové reseni filtrace filmt spociva ve smycce, ve které se nacitaji filmy z databéze
filmu. Pred nacitanim dat z databaze se vytvori prazdny seznam, ktery reprezentuje vy-
sledné vyfiltrované filmy. P¥i na¢itani se pro snizeni objemu ziskanych dat vyuzivé paginace®
— filmy se tedy nacitaji po ¢astech (po 50 filmech najednou). Tato ¢ast filmi se néasledné
zpracuje a prepise se dalsi skupinou dat pro filtraci. Toto nac¢itani probihd az do nacteni
vsech dat z databéaze filmu. Pri nac¢teni jednoho vyTrezu dat z databaze se prochazi kazdy
diléi prvek (film). Nejprve je kontrolovano, zda se rok vydani a filmu shoduje s filtry, které
jsou obsazeny v objektu skupiny. V pripadé, zZe se nerovnaji, film je zahozen a pokracuje se
zpracovanim dalsiho prvku ze skupiny dat z databéze. V ptipadé, zZe se rok i hodnoceni sho-
duje, je vyhodnocen prinik zanra filmu se skupinou zanrta skupiny. Nasledné je vypocitana
velikost tohoto pruniku.

Poslednim krokem pfti filtraci je kontrola, zda je seznam vyfiltrovanych filmt ve skupiné
plny. V pripadé, kdy tento seznam neni plny, je film do tohoto seznamu zafazen zaroven
s informaci o po¢tu shodnych zanrta. V pripadé, kdy je seznam plny se zkontroluje, zda se
v této skupiné nachazi film, ktery ma mensi pocet shodnych zanrt — pokud ano, je tento film
nahrazen novym filmem, jinak je tento novy film zahozen a program pokracuje nac¢tenim
dalsi polozky ziskanych dat z databaze. Zjednoduseny uryvek filtra¢niho kédu lze vidét ve
vypisu 4.4.

Nasledné jsou filtrované filmy serazeny podle poc¢tu spoleénych zanrd z duvodu, aby
uzivatel vidél nejprve ty nejrelevantnéjsi vysledky.

val intersect = filters.genres!!.intersect(tmpMovie.genres!!.toSet())
if (adding && filters.genres!!.any { it in tmpMovie.genres!! }){
if (filteredMovies.size >= 30){
if (filteredMovies.any { it.commonGenres!! < intersect.size }){
var entryToRemove: MovieFilterEntry? = null
for(filterEntry in filteredMovies){
if (filterEntry.commonGenres!! < intersect.size){
entryToRemove = filterEntry
}
}
if (entryToRemove != null){
filteredMovies.remove (entryToRemove)
filteredMovies.add(MovieFilterEntry(...))

}
} else
filteredMovies.add(MovieFilterEntry(tmpMovie, intersect.size))

Vypis 4.4: Proces filtrace na zdkladé priuniku zanra

Tyto vysledné filmy (jejich identifikdtory a pocet kladnych hodnoceni) jsou poté zapsany
do objektu skupiny jako atribut movies, zaroven jsou identifikatory téchto filmua pripsany ke
kazdému uzivateli skupiny jako movies_to_swipe atribut. Tento atribut slouzi k tomu, aby
se po hodnoceni filmu uzivatelem odebral a tim padem se zamezilo, aby uzivatel hodnotil

5Naditani dat postupné po jednotlivych vzorcich
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vice filmt najednou, protoze v okamziku, kdy bude pokracovat v hodnoceni, kdy mezitim
projde jiné pohledy, je tomuto uzivatele servirovan seznam filmu, které jesté nehodnotil.

Vytvor prazdny seznam
vyfiltrovanych filma

Ma cast Lze nacist dalsi Ne
dalsi prvek? data z databaze? b

J7Ano

Vezmi dalSi
prvek z ¢asti

Vrat vyfiltrovany
seznam

Vypoéitej po&et prvki Je v seznamu
pruniku Zanra vyfiltrovanych filma
filmu a zanra skupiny misto?

Spada rok vydani
do rozmezi ve
fitrech skupiny?

Je ve skupiné
vyfiltrovanych filmu prvek s
ensi velikosti priniku?

Vloz do seznamu
vyfiltrovanych filmu tento
film a po&et prvki praniku

Nahrad’ tento prvek
novym
Spada hodnoceni vy
do rozmezi ve

fitrech skupiny?

Ne

Obrazek 4.5: Vyvojovy diagram popisujici kompletni proces filtrace filmt pred zahajenim
hodnoceni

Nabizeni filmu uzivateli

Po zahdjeni hodnoceni mé uzivatel moznost hodnotit filmy kladné, ¢i zdporné (neutralné).
Pti zahajeni tohoto hodnoceni je seznam filmu, které uzivatel prozatim nehodnotil sefazen
podle hodnoceni ostatnich filmi ve skupiné, aby se mu nejprve zobrazovaly ty filmy, které
byly v okamzik zac¢atku hodnoceni nejlépe hodnocené.

4.5 Implementace grafického uzivatelského rozhrani

Pii tvorbé grafického uzivatelského rozhrani (GUI) jsem dbal prevazné na interaktivitu
prostfedi — dynamické elementy, které uzivateli usnadni prichod celou aplikaci. Dobry pii-
klad takového elementu je napiiklad textové pole s naslednou dynamickou validaci vstupu
poskytnutym uzivatelem (demonstrace lze nalézt v sekci 4.3).

P1i kontrole vstupu poskytnutych uzivatelem vychazim z moznosti zachytit okamzik,
kdy bylo vstupni pole zménéno a na tuto skute¢nost nasledné reagovat akci — v . mém pri-
padé validaci. K zachytavani okamziku, kdy bylo pole zménéno slouzi udélost zpétného
voldni addTextChangedListener. Pti kazdé zméné vstupniho pole je volana adekvatni va-
lida¢ni funkce, ktera nejprve zkontroluje validitu vstupu na zdkladé regularniho vyrazu,
poté v pripadé spravného vstupu ukonci svou funkci a uzivatel neni informovan o vyskytu
chyby. V pripadé, kdy validace vstupu neuspéje, je nejprve vyhodnocena pri¢ina chyby a
uzivatel je o této priciné informovan.
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Zaroven je také adekvatné zabarveno dané spatné vyplnéné vstupni pole, aby se uzivatel
mohl jednoduse a rychle zorientovat a jednoznacéné nalézt chybu, kterd se vyskytla pri
zadavani. Kédovou implementaci takového Teseni lze vidét ve vypisu 4.5.

val emailEdit: EditText = findViewById(R.id.emailEditText)
emailEdit.addTextChangedListener {

email = it.toString()

validateEmail ()
b

Vypis 4.5: Dynamické kontrola emailu, pri které je po kazdé zméné provedena kontrola

vstupu

U vsech pohledt jsem zaroven vychéazel z makety aplikace co se tyce jak obsahu zobra-
zeného na pohledu, tak jeho nasledného rozlezeni.

GUI se sklada ze zédkladnich stavebnich prvki tvoricich uzivatelské rozhrani na platformé
Android a to jsou aktivity a fragmenty.

o Aktivity jsou zpravidla pohledy zabirajici celou obrazovku, kdy vzdy na jeden pohled
nalezi pravé jedna aktivita [7]. V mém pripadé se jednd naptiklad o aktivitu pro
prihlaseni uzivatele, pro registraci uzivatele, nebo aktivitu zobrazujici hlavni pohled
aplikace (viz. obrézek 4.6). Aktivity ddle mohou obsahovat kromé zakladnich dil¢ich

slozené z vice dil¢ich prvku.

e Slozené komponenty mohou byt pravé napriklad fragmenty. Kontext fragmentt se
muze dynamicky ménit bez nutnosti zmény hlavni aktivity [7]. Dobry piiklad sprév-
ného vyuziti téchto fragmentt je vidét na pohledu hlavniho menu, kdy spodni navigaci
Ize prepinat kontext tak, ze se méni obsah fragmenti, nicméné potrad se jedna o tu
stejnou aktivitu s tim stejnym spodnim navigacnim panelem. Transakce fragmentt
zajistuje Fragment Manager. Tento objekt lze vyuzit pro komunikaci s fragmenty,
jejich prepinani a tpravy.
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Obrazek 4.6: Demonstrace fragmentu a aktivity v ramci hlavniho pohledu aplikace

Na obréazku 4.6 lze také vidét primou implementaci obou téchto zdkladnich stavebnich
bloktu — aktivity i fragmentu. Aktivita zabird celou obrazovku a obsahuje pouze spodni
navigaci a zobrazovaci pole, které se nahrazuje prislusSnym fragmentem. Pii inicializaci
tohoto pohledu je jako prvni fragment nacten fragment uzivatelského profilu, aby se uzivatel
mohl rychle zorientovat a nebyly mu hned nabizeny skupiny.

Propojeni rozhrani a aplikac¢ni logiky

Propojeni mezi uzivatelskym rozhranim (angl. frontend) a aplikac¢ni logikou (angl. backend)
je realizovano pomoci hledani identifikatort, ktery jednoznacné popisuje danou komponentu
v aplikaci pomoci dvojice: pohled (angl. view) a identifikdtor komponenty (element ID) a
spojuje tak vrstvu uzivatelského rozhrani a logiky. Je nutné, aby byl tento identifikator
jednoznacny v kontextu pohledu, idealné vsak i v kontextu celé aplikace. Tato dvojice poté
jednoznac¢né urcuje element z tabulky komponent a lze mu tak nasledné pridélovat atri-
buty piimo z kédu aplikac¢ni logiky. Toto propojeni je nezbytné pro veskerou interaktivitu
uzivatelského prostiedi, napiiklad pri validaci uzivatelskych vstupt. Diagram reprezentujici
takové propojeni je mozno vidét na obrazku 4.7.
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setTextView()

Obréazek 4.7: Diagramova vizualizace komunikace aplikacni logiky s uzivatelskym rozhranim

Prepinani aktivit

Pro prepinani kontextu mezi aktivitami slouzi tzv. zamér (angl. Intent) [7]. Pies tento ob-
jekt lze ménit momentalni kontext aktivit pomoci volani funkce startActivity(Intent).
Jako parametr funkce je nutno vlozit instanci aktivity, kterou lze inicializovat pomoci za-
meéru a momentalniho kontextu. Pti zavolani funkce startActivity(...) je spusténa nova
aktivita do popredi a ,prekryje“ tak puvodni aktivity, avsak tuto aktivitu nepozastavi. Pre-
kryta puvodni aktivita mize stale vykonavat svoji logiku — naptiklad naslouchat na zmény
v databédzi Firebase. Nové spusténd aktivita je zafazena do tzv. zasobniku aktivit (angl.
Activity Stack, jeho reprezentaci lze vidét na obrazku 4.8), ktery jasné definuje spusténé
aktivity a jejich poradi. K ptvodni aktivité se lze vratit pomoci zavolani funkce finish(),
ktera ukonéi momentalné provadénou aktivitu a odstrani ji ze zadsobniku aktivit — pokud je
aktivita v popredi, zrusi ji, pokud je hloubéji v zasobniku aktivit, jednoduse ji vymaze a
zdsobnik posune. Misto funkce finish () lze také implicitné pouzit systémové tlacitko zpét,
které vola v zakladnim nastaveni stejnou funkci. Funkcionalitu tohoto tlacitka lze prenasta-
vit v k6du a zménit tak jeho chovani. V mém piipadé vsak takové skutecnosti neni potieba
a kazda cast aplikace pocita s jeho funkénosti a vyuziva ji. Pokud jsem v kdédu chtél zacit
novou aktivitu a zaroven ukoncéit predchézejici aktivitu (napfiklad po tispésném prihlaseni
a nasledném presmérovani na profil uzivatele) jsem zavolal novou aktivitu a nasledné ihned
predchazejici (login — ptihlasovaci) aktivitu ukonéil pomoci funkce finish().
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# Aktivita O Aktivita 1 - Aktivita 1 h

Aktualni aktivita . Aktualni aktivita
Aktivita O Aktivita 1 Aktivita O

Aktivita O

Obrazek 4.8: Vizualizace zasobniku aktivit pii jejich pribézném pridavani a ukoncovani

Pripadné zachyceni, kdy aktivita jiz neni v popredi ¢i situace, kdy se aktivita do popredi
vrati se mohou zachytit pomoci zpétnych volani onPause() a onResume(). V mé imple-
mentaci je vyuzivan prevazné zpétné volani onResume (), kdy se kontroluje, zda je uzivatel
stale prihlasen v aplikaci a pokud neni, je navracen na prihlasovaci pohled, kde se musi
opétovné prihlasit pro pokracovani pruchodu aplikaci.

P1i praci s objektem Intent lze také mezi aktivitami predavat argumenty, které lze
nésledné vyuzivat v nové inicializované aktivité. Funkce pro takovéto predavani parametri
jsou naptiklad Intent.putExtra(<nazev>, <hodnota>). Lze tak predavat zdkladni datové
typy (Int, Char, String, apod.) anebo napiiklad serializovany objekt. V. mém piipadé jsem
vyuzival prevazné predavani hodnot datového typu String a Long. String pro predavani
kli¢t uzivatele a skupin, Long prevazné pro predavani identifikdtord filmi, apod. Tyto ar-
gumenty se musi pridat do zdméru jesté pred zavolanim samotné funkce startActivity ().
Pfistupovat k nim poté lze pomoci funkce getStringExtra(<ndzev>) pro datovy typ fe-
tézce znakl nebo getIntExtra(<nazev>) pro datovy typy reprezentujici celé ¢islo. Analo-
gicky lze pak ziskat i dalsi podporované datové typy. Pti predavani je nutno zajistit, aby
nazvy polozek byly unikatni a slo k nim tak jednoznacné ptistupovat. VSechny tyto hodnoty
jsou do nové aktivity predany v balicku (angl. Bundle) [7]. Pomoci vyse uvedenych funkeci
pracujeme praveé s uvedenym balickem.

Hodnoty v aplikaci dale alternativné predavam pomoci globalniho objektu, ktery ucho-
vava jak konstanty pro celou aplikaci (napriklad konstanta urcujici pole obsahujici vSechny
podporované zanry aplikace — toto pole se vyuziva pri nabizeni uzivateli vSech moznych
zéanru, které lze do skupiny pridat), tak i proménné, které 1ze dynamicky ménit za béhu
aplikace. Toto Teseni predavani parametrii neni idedlni a je vyuzivano pouze v krajnich pri-
padech (naptiklad kdyz vice pohledu vyuziva stejnou hodnotu). Tato metoda je ndchylna
k neopravnénému nahlédnuti z divodu, Ze se nejedné o privatni hodnoty. Touto metodou
tedy nejsou posilany citlivé informace jako jsou hesla, klice a podobné citlivé ¢i chranéné
udaje.

Prepinani fragmenti

Jak bylo vySe jiz zminéno, prepindni kontextu fragmentti zajistuje Fragment Manager.
S timto objektem lze komunikovat a ménit tak momentalni stav fragmentu, ktery by se
mél zobrazit. Fragmenty lze jak nahrazovat, tak i pridavat do zdsobniku fragmentu (angl.
Fragment Stack) obdobné, jako tomu bylo u aktivit.
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V pripadé, kdy je potfeba zménit fragment, musi se provést transakce. Tato transakce
se vola nad parentFragmentManager, coz je spravce fragmenti nadfazeného fragmentu
(protoze nadfrazeny fragment je ten, ktery je potfeba zménit).

Déle je zapotiebi stanovit, ktery fragment mé byt inicializovan. Nasledné musime sta-
novit, zda chceme nynéjsi fragment nahradit, ¢i prekryt novym. Pokud chceme nahradit
stavajici fragment, volame nad transakcich funkci replace (fragment), jinak voldme funkci
addToBackStack (). V pripadé, kdy chceme tento novy fragment zavrit, staci zavolat funkci
popBackStack (), kterd tento fragment vyradi ze zasobniku fragmentti a nahradi ho posled-
nim fragmentem na jeho vrcholu.

Obdobné jako u aktivit funguje i zptsob vkladani fragmentti ,na sebe“. Pti vlozeni
nového fragmentu je stary fragment prekryt novym. U téchto fragmentt je tedy dilezité,
aby mély nastaveny pozadi, jinak hrozi, ze fragment bude prosvitat do starého fragmentu.
Zaroven je nutné nastavit, aby novy fragment byl interaktivni, jinak by uzivatel manipuloval
s fragmentem v pozadi namisto nového fragmentu. Oba tyto atributy lze nastavit piimo
v implementaci GUI v XML souboru tohoto fragmentu.

Predédvani dat mezi fragmenty jsem implementoval narodil od aktivit, kdy je mozno
predavat data pomoci zaméru tak, ze jsem piredaval data pomoci tzv. doprovodného objektu
(angl. companion object), ktery obsahuje funkci newInstance (<args>), kterd muze vytvorit
novou instanci fragmentu s danymi parametry, pri prepnuti na fragment skupiny je takto
predan kéd skupiny pro jednoznac¢né nacteni pravé této skupiny z databéze.

Cisténi po prepnuti aktivit/fragment

Po pozastaveni funkénosti fragmenttu ¢i aktivit je nutno vydéistit (pozastavit) mozné pro-
stredky, které tato t¥ida muze obsahovat. Prevazné se takto ¢isti posluchace databédze, aby
se zbytecné neaktualizovaly pohledy, které se nevyuzivaly a optimalizovalo se tak vyuziti a
zatéz databéze.

Prezentace skupin uzivateli

Aby uzivatel aplikace mohl co nejsnadnéji a nejprehlednéji ziskat informace o skupinéch,
ve kterych je pripojen, ¢i spravovat své vlastni skupiny, rozhodl jsem se pii samotné imple-
mentaci nabizet seznam skupin uzivateli ve dvou raznych pohledech. Prvnim pohledem je
seznam vsech vlastnénych/pfipojenych skupin. Tento seznam je ur¢en pro kompletni pre-
hled o vSech skupindch. Uzivatel zde ma moznost zaroven vytvorit skupinu nebo se do jiz
existujici skupiny pripojit.

Pro rychly pristup ke skupinam, které jsou momentalné ve stavu hodnoceni mé uzivatel
k dispozici zvlastni pohled, ktery mu nabizi pouze tyto skupiny.

Vysledny vzhled aplikace

Celkovy vysledny vzhled aplikace velmi dobfe popisuji nésledujici snimky obrazovky pori-
zené primo z béhu aplikace.

Na hornim snimku obrazovky z obrazku 4.9 vlevo lze vidét prihlasovaci pohled, na
kterém se uzivatel musi prihlasit (popripadé registrovat), aby mu byl umoznén vstup do
aplikace. Vpravo se nachazi pohled pro spravu uzivatelského profilu. Tento pohled slouzi
uzivateli pro zménu profilového obrézku (levé tla¢itko pod profilovym obrazkem), kdy tento
obrézek lze popripadé smazat prislusnym cervenym tlaéitkem s kiizkem, a zménu uzivatel-
ského jména, pro kterou slouzi pravé tlacitko pod profilovym obrazkem.
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Obréazek 4.9: Snimky obrazovky demonstrujici pohled pro pfihlaseni, profil uzivatele, pohled
vlastnénych a pfipojenych skupin a detail skupiny (zleva doprava)
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Na spodnim snimku obrazovky z obrazku 4.9 vlevo je mozno vidét pohled, ktery uzivateli
prezentuje skupiny, které uzivatel vlastni a ve kterych je pripojen. V pripadé, ze uzivatel
momentalné neni pripojen v zadné skupiné, je mu tato informace sdélena pomoci karty,
kterou lze vidét ve spodni poloviné tohoto obrazku. V pripadé, ze uzivatel zadné skupiny
nevlastni, je tato karta zobrazena i v sekci vlastnénych skupin. Vice o prezentaci skupin
uzivateli je popsano v kapitole 4.5. Skupiny jsou zde zobrazovany jako seznam karet, kdy na
kazdé karté lze najit ndzev skupiny, kéd pro pripojeni a jeji popis. V pripadé, ze skupina je
momentalné ve stavu hodnoceni, je tato informace zobrazena v podobé ikony, kterou lze na-
jit v pravé casti karty dané skupiny. Poslednim obrazkem v této kolekci snimki obrazovky
je pohled, ktery vyobrazuje detail skupiny, do které je uzivatel prihlasen. Tento pohled
zobrazuje mimo zdkladni tdaje o skupiné (nézev, kéd, popis) i informace o vysledcich po-
sledniho hodnoceni skupiny, probéhlo-li jiz néjaké. V pripadé, ze ve skupiné hodnoceni jeste
neprobéhlo, tato informace zobrazena neni a objevi se az po prvnim ukon¢eném hodnoceni
skupiny. Déle je zde zobrazen seznam uzivateli, kteri jsou ve skupiné pripojeni — konkrétné
jejich profilovy obrazek a uzivatelské jméno. Pti kliknuti na profilovy obrazek jej lze zvétsit.
Jako posledni element je na tomto pohledu k disposici plovouci akéni tlacitko, které pri
interakci zobrazi filtry skupiny, které lze upravovat. Pohled prezentujici filtry skupiny lze
vidét na obrazku 4.10.

Na hornim snimku z obrazku 4.10 vlevo Ize vidét pohled detailu skupiny, ktery se zob-
razuje pouze majiteli skupiny, znacné se tak lisi od pohledu ¢lena skupiny. Zobrazuje vice
moznosti, mezi které patii moznost zacit ¢i ukoncit proces hodnoceni filmt pomoci tlacitka,
které 1ze vidét nahote uprostied v tomto pohledu. Toto tlac¢itko se dynamicky méni na za-
kladé stavu hodnoceni skupiny. Déle mé majitel skupiny moznost tuto skupinu smazat® &i
odstranit nékterého z jejich ucastnikl. Vzhledem k tomu, Ze je zobrazenda skupina ve stavu
hodnoceni jsou také zobrazena tlacitka, kterymi se 1ze dostat do hodnoticiho pohledu, ¢i
do pohledu, ktery zobrazuje priubézna hodnoceni vSech filmi ve skupiné (tyto tlac¢itka jsou
zobrazeny jak ucastnikovi, tak majiteli skupiny).

Na pravém hornim obrazku jsou vyobrazeny filtry skupiny, které lze ménit a ovliviiovat
tak filmy, které jsou jejim uzivatelim nabizeny. Lze zde pridavat ¢i odebirat zanry, upravovat
rok vydani ¢i hodnoceni snimku na internetu.

Ve spodni tadé vpravo lze pak vidét snimek, ktery zobrazuje obrazovku pro hodnoceni
filmt. Jsou zde udany zakladni idaje o daném snimku, pomoci spodniho ¢erveného a ze-
leného tlac¢itka lze snimek hodnotit. Pomoci Sedého tlacitka mezi nimi lze prepinat mezi
obrazkem filmu a jeho popisem.

Na pravém spodnim obrazku lze vidét detail filmu, ktery si uzivatel muze zobrazit
budto z pohledu prubézného hodnoceni filmi, ¢i z vysledkt posledniho hodnoceni filmu,
které 1ze vidét na obrazku 4.9. Mimo informace o filmu je zde moznost po kliknuti na modfe
zvyraznénou VoD sluzbu tuto sluzbu s danym filmem ihned oteviit ve webovém prohlizeci.

5Skupinu lze smazat pouze v pifpadé, ze v ni je pfipojen pouze majitel, je tedy nutno nejdifve odstranit
vSechny jeji ucastniky
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Obréazek 4.10: Snimky obrazovky popisujici pohled detailu skupiny, pohled pro nastaveni
jejich filtri, pohledy prezentujici shodu a detail filmu (zleva doprava)
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Kapitola 5

Optimalizace a testovani

Jeden z poslednich krokt pfi vyvoji samotné aplikace bylo zjistit, zda je plné funkéni a
zda splnuje pottfeby uzivatele, které jsou popsany v kapitole 3.2. Zaroven je tak dilezité
aplikaci, pokud to jde, optimalizovat, aby fungovala efektivné na rtiznych zarizenich.

5.1 Optimalizace

Prestoze aplikace funguje jak by méla, je dobré, aby byla co nejvice optimalizovand. Tato
skutecnost je takika nezbytna vzhledem k tomu, zZe aplikace by méla ve vysledku byt na-
chystana na publikovani a predstaveni verejnosti. Chceme tedy pokryt co nejvétsi spektrum
zalizeni a mize se stat, ze se aplikace dostane na zafizeni, které disponuje horsim vykonem
nez ocekavame nebo bude pouzivdna v hranicéni situaci (napf. velmi slabé pripojeni k siti).
Snazil jsem se tedy, aby kod aplikace byl co nejefektivnéjsi a vysledna prezentace aplikace
co nejprivetivejsi koncovému uzivateli.

UI optimalizace

Po implementaci aplikace a patficném testovani jsem provedl ¢etné optimaliza¢ni kroky
predevsim pro ulehéeni nacitdni UI (vice o uzivatelském rozhrani v kapitole 2.5) naptiklad
pii zméné dat v aplikac¢ni logice a nasledné nutnosti znovu-nacteni pohledu. Kuptikladu lze
tuto optimalizaci demonstrovat na pohledu, kdy uzivatel zobrazuje detail skupiny. V tomto
pripadé je pri inicializaci pohledu nastaven také nasloucha¢ (viz kapitola 4.2), ktery naslou-
chd na zmény a pfi zméné néjakého aspektu skupiny cely pohled znovu nacte. Z hlediska
funkénosti splnuje mé pozadavky, nacte spravna data, zhodnoti je a na zakladé vysledku po-
hled patri¢né upravi. Problém vsak nastava v okamziku, kdy jsou do pohledu zavedeny listy
prvki (Recycler View komponenta). Tato komponenta zpusobuje tkaz, kdy pii kazdém
znovu-nacteni skupiny tyto listy viditelné ,,probliknou“, a to i pfi zméné banalnich prvku
skupiny, které nemaji nic spole¢ného s témito pohledy, jako naptiklad nazev skupiny, popis
skupiny, atd. Pro feseni tohoto problému jsem provedl dekompozici programové logiky pro
nacitani dat do skupiny na funkéni celky, které jsou vzajemné nezavislé, tyto celky se poté
nacitaji postupné pouze v pripadé, kdy se néjaky z prvki dané skupiny zménil. Priklad
dekompozice zobrazovanych prvku je seznam uzivateld, tla¢itka pro interakci se skupinou,
filtry skupiny.
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5.2 Testovani

Jako hlavni testovaci nastroj jsem béhem tvorby projektu vyuzival emuldtor Android zari-
zeni implementovany v Android Studiu. Diky faktu, Ze se jednalo o emulator zafizeni jsem
mél k dispozici mimo samotné testovaci zatfizeni i vypisovy termindl — Logcat, ve které jsem
mél k dispozici pribézné vypisy ze zafizeni. Mohl jsem takto identifikovat problémy, které
nebyly o¢ividné z chovani samotného zafizeni (napiiklad preteceni paméti, alokace zbytec-
nych bloku dat, apod.). Do konzole jsem zaroven vypisoval potiebné pribézné informace
o stavu aplikace.

Pro testovani vlastné implementovanych funkci jsem prubézné také tvoril testovaci
skripty, které danou ¢ast kédu otestovaly pred sestavenim programu primo v editoru.

Testovani implementace

Pro testovani implementace aplikace jsem vyuzil mimo jinych vySe zminénych postupu
také sluzbu Test Lab z platformy Firebase, ktera zastituje vétsinu databazovych operaci
v aplikaci. Sluzba Test Lab poskytuje moznosti automatizovaného testovani implementace
aplikace na vice zafizenich zaroven. Aplikaci lze testovat jak na Android, tak iOS zafizenich.
V mém piipadé vsak vyuzivim pouze moznosti testovani na Android platformé. V ramci
testovani je k dispozici také, mimo zakladni informace o béhu aplikace (napf. zda aplikace
prosla testem bez padu), velkd fada dopliujicich informaci jak o préavé testovanych stavech,
tak o celkovém dojmu z aplikace — nejde tedy pouze o povrchni testovani danych pripadi,
jde i o testovani UX a UI aplikace.

& MovieMatcher

Test matrix Label ® Test type Started Total devices Issues

@ matrix-342pjw9j027pz - Robo 10 hours ago 1 -

A matrix-2esulOvdhrjdx - Robo 11 hours ago 2 2 devices failed

Obrazek 5.1: Vysledky dvou robotestti

Pred zahajenim testovani lze poskytnout vlastni Robo Skript, ktery udava, jaké akce by
se mély v aplikaci na zafizeni provézt. Jedné se o soubor ve formatu JSON, ktery obsahuje
zachytné body pro orientaci a tizeni testli. Jako takovyto skript lze pouzit preddefinovany
soubor, nebo lze pfimo v Android Studiu nahrat sviij vlastni skript. Proces nahrévani vlast-
niho skriptu spoc¢iva v zapnuti aplikace s programem, ktery zachytava udélosti v aplikaci.
Po spusténi tohoto emuldtoru se lze pohybovat aplikaci, interagovat s tlacitky, vypliovat
textové vstupy a prepinat kontexty. Kazda tato akce je zachycena a po nasledném ukonceni
aplikace prevedena do vyse zminéného JSON souboru, ktery lze poté pri nastavovani testu
nahrat jako vlastni skript. Vysledky dvou takovychto testti 1ze vidét na obrazku 5.1.

V pripadé vyuziti autentizace v aplikaci lze navést testovaci skript i na prihlasovaci
formular, konkrétné na pole uzivatelské jméno a heslo, které se k autentizaci vyuzivaji.

Dalsi moznost pouziti je namisto preddefinovaného pruvodu aplikaci tento skript nepo-
skytovat, tim se provede test v rezimu deep crawler. V tomto rezimu testovaci aplikace po
spusténi zacne prochazet vSechny moznosti, kterymi muze uzivatel s aplikaci interagovat.
Aplikace automaticky testuje vsechny pripady, které v aplikaci mohou nastat. Tento pri-
chod aplikaci je poté ukoncen po dosazeni ¢asového limitu, ktery byl v mém pripadé 5-10
minut.
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Po prichodu testem dostaneme vystupni zpravu o pribéhu zaroven se snimky obrazovky
ptimo z aplikace, které ukazuji, kterymi ¢astmi aplikace test prochézel. Zaroven je tak k dis-
pozici, video, které zachytava cely pribéh testu a crawl graf, coz je graf, ktery jednoznacné
udava, kudy v aplikaci test postupoval s informacemi o interakcich s prvky aplikace. Ob-
sahuje snimky obrazovky z aplikace, které jsou propojeny prechody oznacenymi nazvem
prvku, se kterym probéhla interakce pro dosazeni dalsiho snimku. Vyiez z tohoto grafu
(zhruba 1/10 vysledného obsahu samotného grafu) lze vidét na obrazku 5.2.

E=LFMENT_CLICK:Skupiny ELEMENT_CLICK-Hledani

ELEMENT_CI

CK:Hledani ELEMENT_CLICK:Skupiny

WrapperActivity-12

ELEMENT_CLICK Skupimg/ELEMENT_CLICK idimainCard /ELEMENT_CLICK Zpét ELEMENT_CLICK id/mainCard® NeLEMENT_CLICK:Skupiny \ELEMENT_CLICK Zpét
[ - ] = | -] | - oee
e e
L L

ELEMENT_CLICK:idimainCargELEMENT_CLICK Mam kad

WrapperActivity-14 WrapperActivity-15

Obrazek 5.2: Vytez z crawl grafu poskytnutého sluzbou Firebase Test Lab

Lok&alni testovani databaze

Pred nasazenim aplikace na hostovanou Firebase je dobré otestovat funkcionalitu komuni-
kace s databézi a spravny pristup k dattum lokalné, prevazné z divodu, aby se zbytec¢né ne-
zatézovala redlna databéze pii pripadnych pozadavcich/nahréavani velkych dat zptisobenych
naptiklad moznym zacyklenim v programu. Zatéz databaze je pro testovaci ucely kriticka
z divodu omezeni zptsobené mésicnimi limity na hostovanou Firebase firmou Google.
Pro lokélni testovani sluzby Firebase slouzi rozhrani Firebase-CLI, které poskytuje
takika totozné sluzby jako tomu je u hostované verze. Po spusténi sluzby pres terminal se
nejprve provede proces nastaveni/stdhnuti vsech pozadovanych sluzeb (v mém pripadé Real-
time Database a Firebase Authentication), poté sluzba spusti patfi¢né sluzby na danych por-
tech pro pristup z lokdlni sité. V tento moment lze s lokalni Firebase komunikovat stejné tak,
jako s hostovanou verzi. Pro ptistup se vyuziva HT'TP odkaz, ktery obsahuje IP adresu lo-
kélni sité (v pfipadé mobilnich zafizeni adresa 10.0.2.2), port sluzby, kterou chce program
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vyuzivat (8080 — Firebase Authentication, 9000 — Firebase Realtime Database) a nasledné
nazev projektu, ke kterému je pfistupovano, tedy http://10.0.2.2:8080/cinematchingapp
pro autentizaci projektu ,cinematchingapp“ — ndzvu mého projektu.

Firebase-CLI zaroven poskytuje webové rozhrani, které je velmi podobné s webovym
rozhranim hostované Firebase. Lze tak jednoduse a intuitivné komunikovat s databdazi, im-
portovat JSON soubory a jednoduse tak populovat databazi, spravovat uzivatele a sledovat
zmény v databazi v redlném cCase. Zaroven tak lze jednoduse spravovat autorizované uziva-
tele.

UzZivatelské testovani

Jako jeden z poslednich kroku pfi testovani aplikace je nutno provést testovani aplikace na
realnych uzivatelich. Prestoze béhem testovani prosly robotesty i pres to, ze aplikace splno-
vala svoji funkcionalitu v testech z kapitoly 5.2, nemusi aplikace spliiovat ucely vefejnosti,
popripadé muze byt implementovand odliSnym zptisobem, nez uzivatel oc¢ekava.

Zaroven je nutno provadét tyto testy ve vétsi skupiné uzivatelt. Béhem testu byla apli-
kace totiz testovana na 1-4 zafizenich — skupina, kterd byla kombinaci emuldtora v Android
Studiu a fyzickych Android zafizeni. V pripadé uzivatelského testovani byly testy provadény
na skupiné 6 uzivatell, kdy kazdy uzivatel vyuzival své vlastni fyzické zarizeni.

Uzivatelské testovani probihalo v jedné mistnosti s konstantnim pripojenim k internetu.
Samotné kroky, ve kterych testovani se skupinou uzivateli probihalo byly nasledujici:

1. Nastaveni atmosféry, ve které se testy maji odehravat. VSsem clenim testovaci
skupiny jsem vysvétlil, jakym smérem se maji testy ubirat. Toto zasazeni skupiny
do kontextu probihalo slovné. Vysvétlil jsem skupiné, ze jsou v roli skupiny pratel,
ktera ma za tkol ,,dohodnout se na jednom snimku, ktery si pusti vecer na spolecné
akci®. P vybéru uzivatelé maji samoziejmé k dispozici testovanou aplikaci. Uzivatelé
byli také pouceni, ze by méli co nejméné komunikovat, aby nejlépe vyuzily hlavni
vlastnosti aplikace, a to tu, ze poskytuje uzivatelim moznost dohodnout se na filmu
témér bez jakékoliv komunikace.

2. Pozorovani prubéhu testu probihalo tim zptsobem, Ze jsem pozorované subjekty
nechal provadét dany test a postupné jsem si poznacoval poznatky ziskané timto tes-
tovanim. Zaroven jsem zkoumal, jak snadno se uzivatelim aplikace pouziva, zda ne-
maji problémy s pristupnosti, popfipadé navigaci v aplikaci, obdobné jako u testovani
makety aplikace v kapitole 3.4. Nékteri uzivatelé se rychle zaregistrovali a zacali upra-
vovat filtry skupiny, zatimco zbyld ¢ast skupiny peclivé vybirala uzivatelské jméno,
heslo a profilovou fotku.

3. Vyhodnoceni testu probihalo zptsobem, kdy jsem agregoval vSechny poznatky z tes-
tovani a vyhodnotil z nich zavér. Cely test trval uzivatelim priblizné 20 minut s tim,
ze se nejprve museli zaregistrovat, poté sestavit skupinu o vsech zicastnénych ¢lenech,
nastavit spolec¢né filtry a nasledné projit seznam doporucenych filmu, dokud nedosahli
spolecné shody. V pribéhu testovani jsem narazil na tyto hlavni poznatky:

o Urzivatelé hned u registrace ocenili interaktivitu vstupnich textovych poli.
o Uzivatelé se pohotové orientovali v rozhrani aplikace.

e Testeri nékolikrat vyuzivali moznost upraveni popisu a nazvu skupin. Tato im-
plementovand funkce usettila zna¢né mnozstvi ¢asu, které by jinak bylo plytvano
na opakované mazani a tvoreni skupin.
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Zpétna vazba testert

Po dokonceni testu jsem zaroven pozadal zicastnéné o poskytnuti zpétné vazby k aplikaci
z divodu ziskani informaci o tom, zda je aplikace privétiva i z pohledu uzivatele a pusobi
na néj pozitiviim dojmem — je totiz mozné, ze pohled uzivatele aplikace (v mém piipadé
testert) se muze lisit od pohledu pozorovatele. Ziskani této zpétné vazby probihalo formou
kratkych rozhovoru se zucastnénymi testery aplikace.

Zpétna vazba ukéazala, ze nejvétsim zaporem aplikace je absence vlastni grafiky, popri-
padé ilustraci a pozadi — zkratka aplikace v nynéjsim stavu ptisobi velmi sterilné a neosobné.
Tento fakt nema na jednoduchost pouzivani ani funkénosti velky vliv, ale je nutno s nim
pracovat v pozdéjsich iteracich aplikace, viz. kapitola 5.3. Cést testerti aplikace by zaroven
ocenila, kdyby byla pri shodé ve skupiné o této skutecnosti informovana napriklad pomoci
notifikace, kterd by se spustila pokazdé, kdyz by takova udalost nastala.

5.3 Mozna vylepseni

Ackoliv je aplikace ve stavu, kdy by mohla byt povazovana za hotovou a pripravenou k jejimu
vydéani, ¢asem by bylo dobré aplikaci udrzovat a postupné vylepsovat — mluvime tak o tzv.
wverzi 24 Verze 2 je teoretickd verze, kterd zahrnuje vylepsenou funkcionalitu, popripadé
vyTesené stavajici problémy.

Design

Jak bylo v kapitole 5.2 zminéno, jeden z hlavnich nedostatkt aplikace spociva v nedosta-
tecné osobnim a poutavém designu. Tento fakt lze napravit vylepsenim stavajiciho rozhrani
o dalsi grafické prvky, popripadé upravit stavajici grafické prvky tak, aby poutaly vice
pozornosti.

Funkcionalita

Co se tyce funkcionality nasledujici teoretické verze aplikace, méla by disponovat hlavni
vlastnosti, jejiz absence byla vytknuta ve zpétné vazbé testeri z kapitoly 5.2, a to notifikaci
pri vyskytu vzajemné shody v néjaké ze skupin, ve kterych je uzivatel pripojen. Uzivatelé
by zde méli také moznost notifikace pro dil¢i skupinu budto zapnout ¢i vypnout a vyhnout
se tak nevyzadanému zasilani notifikaci, které je podle vétSiny uzivatelii nevhodné.
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Kapitola 6
Zaver

Hlavni premise aplikace byla usnadnit uzivatelim vybrat idealni film pro spolecné shlédnuti
a uSetrit tak Cas straveny zbyteénym domlouvanim a vybiranim snimku. Aplikace tento ucel
splnuje a jak bylo zminéno i ve zpétné vazbé testert, opravdu je uzivatelim v tomto sméru
napomocna.

P1i tvorbé aplikace byly taktéz vyuzivany moderni technologie pro tvorbu mobilnich
aplikaci a zadroven byly vyuzity spravné metodiky pro samotnou tvorbu aplikace z hlediska
stalé komunikace s uzivatelem, ktera byla udrzovana od samotného navrhu kostry aplikace
(kapitola 3.4) az po findlni uzivatelské testovani vysledné aplikace (kapitola 5.2). Uzivatelské
zpétné vazby u kazdé Casti se odrazely na postupném dal$im vyvoji tak, aby vyresily co
nejvice uzivatelskych nesrovnalosti/pozndmek. TaktéZ jsem pri samotném vyvoji zabredl do
vétsiny odvétvi takového procesu, at uz je to navrh, samotné programovani aplikace, tak i
design (kuptikladu névrh loga aplikace).

Aplikace také cti a odrazi trendy moderniho designu mobilnich aplikaci jak v oblasti
rozpolozeni, tak v oblasti stylu samotnych prvka. Timto se aplikace stava uzivatelsky vice
privétiva a mizeme ji povazovat za nachystanou pro komeréni uzivani verejnosti z divodu,
ze uzivatel se v aplikaci dokaze pohotové orientovat a bezproblémové ji tedy naplno vyuzi-
vat, pokud ma uzivatel jiz néjaké predchozi zkusenosti s podobnymi modernimi aplikacemi.
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Priloha A

Obsah prilozeného pamétového
média

Soucasti vysledné prace je také prilozend SD karta obsahujici nasledujici adresarte:
o src/ — adresar obsahujici zdrojové soubory vysledné aplikace
o doc/ — adresar obsahujici vygenerovanou dokumentaci k aplikaci

e bin/ — adresar obsahujici zkompilovany instala¢ni balicek aplikace pro platformu
Android

o tex/ — adresar obsahujici zdrojové soubory technické zpravy
e BP.pdf — text technické zpravy ve formatu PDF
e BP.mp4 — video demonstrujici findlni aplikaci s popisem jeji funkcionality

e« README.md - soubor obsahujici manudl pro instalaci a spusténi
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