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Abstract

The aim of this thesis is to create a mobile travel journal for the iOS plat-
form. The main motivation is to force users to visit important historical
monuments in the Czech Republic. Users will be able to easily monitor their
progress in the number of visited monuments in the application. The ana-
lytical part of the thesis deals with the research of competing applications
and the development of mobile applications. The practical part contains
the design of the whole system and a description of its implementation.
The conclusion includes suggestions for further extensions of the application
and describes the testing of the implemented system.

Abstrakt

Cilem této prace je vytvoreni aplikace mobilniho cestovniho deniku pro plat-
formu i0S. Ucelem aplikace je motivovat uZivatele k navitiven{ vyznamnych
historickych paméatek Ceské republiky. UZivatelé sviij pokrok v poctu na-
vstivenych paméatek budou moci v aplikaci jednoduse sledovat. Analyticka
¢ast prace se zaobira prozkoumanim trhu konkurenc¢nich aplikaci a zptisoby
vyvoje mobilnich aplikaci. Prakticka ¢ast obsahuje navrh celého systému
a popis jeho implementace. Zavér zahrnuje navrhy dalsich rozsiteni aplikace
a je v ném popsano testovani implementovaného systému.
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1 Uvod

Cilem této prace je vytvoreni mobilni aplikace, ktera by meéla podporit
aktivni ¢innost nadSenct pro cestovani po Ceské republice a umoznit jim
l1épe poznat historické pamatky. Aplikace bude obsahovat prehled turisticky
atraktivnich mist a zaroven zaznamenava jiz navstivené pamatky. Turisticky
atraktivni mista v aplikaci ve verzi 1.0 jsou pouze hrady a zamky.

V teoretickém rozboru jsou analyzovany nékteré konkurencni aplikace
s podobnym zamétenim. Mezi porovnavanymi funkcemi jsou volba mapového
rozhrani a jeho optimalizace, prehled navstivenych mist a umoznéni zpétné
vazby k navstivené pamatce. Nasleduje analyza vyvoje aplikaci pro operacni
systém 10S. Je zde fesena volba ptistupu k vyvoji a vybér technologie k vy-
voji mobilni aplikace.

Dalsi kapitola se zaobira navrhem celého systému. Jsou zde popsany hlavni
funkcionality systému, specifikace navigace obrazovek, navrh ukladani dat
v aplikaci a proces autentizace uzivatele.

V kapitole implementace systému jsou kromé popisu jednotlivych funkci-
onalit popsany zvolené technologie, struktura systému a pouzité knihovny.
Zminéné je i zabezpeceni systému a komunikace mobilni aplikace s webovym
serverem.

V posledni ¢asti prace je popsano vykonnostni testovani a testovani po-
moci uzivatelskych scénaii. Také jsou zde naméty na mozna rozsireni sys-
tému.
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2 Konkurencni aplikace

Dilezitym krokem je prozkoumat konkurencni aplikace na trhu a porovnat
tak nas nameét aplikace s ostatnimi. Bude tak mozné se inspirovat o do-
datecné funkcionality. VSechny niZze zminéné aplikace maji alespon 10 000
stazeni a jsou zdarma. Vzhledem k moznému pozdéjsimu rozsiteni aplikace
i na platformu Android, budou analyzovany i konkuren¢ni aplikace pro tuto
platformu.

2.1 Mistopisy

Aplikace Mistopisy piinasi ucelené informace o vsech méstech a obcich v Ces-
ké republice. Déle informuje o kulturnich a turistickych zajimavostech a moz-
nostech sportovniho vyuziti. Déle je zde mozné vyhledat rizné prirodni za-
jimavosti, pripadné i ubytovani a dopravni spojeni. Jednotlivé zapisy jsou
rozdéleny do kategorii: informace o obci, historie obce, souc¢asnost obce, pa-
matky a turistické zajimavosti, ubytovani a restaurace, sportovni moznosti,
okoli a priroda, doprava a statistiky.
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Obrazek 2.1: Aplikace Mistopisy

11



Zajimavym doplikem aplikace je predpovéd pocasi a vycet prilehlych me-
teostanic pro konkrétni mista viz obrazek 2.1a. Mapa pri oddaleni vypada
pomérné nepiehledné vzhledem ke stovkam viditelnych znacek viz obrazek
2.1b. Aplikace je dostupna pouze pro platformu Android.

2.2 Turistické znamky

Aplikace Turistické zndmky pomuiZe uZivateli ziskat turistické zndmky?!, na-
lepky a dalsi sbératelské predmeéty. Uzivatel zde také mize najit hodnoceni
danych sbératelskych predmétli, pripadné je sam ohodnotit. Sbirka uziva-
tele je vedena v databazi aplikace. Tato databaze je synchronizovdna mezi
webovou a mobilni aplikaci [1].
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(a) Zaznamenéni navstévy  (b) Mapa zdjmovych bodu

Obrazek 2.2: Aplikace Turistické znamky

Pro zaznamenéni navstiveného zajmového bodu v aplikaci, od tohoto
bodu je zjistovana aktualni vzdalenost polohy uzivatele. Pokud se pohybuje
ve vzdalenosti mensi nez 500 metrii od zminéného bodu, aplikace nam ho do-
voli pridat do seznamu navstivenych viz obrazek 2.2a. Aplikace je dostupna
pouze pro platformu Android.

!Turistickd znamka je sbératelskym predmétem, jez slouzi jako upominka navstive-
ného turisticky atraktivniho mista. Jedné se o kulaty drevény predmét. Na nasem tizemi
je momentalné distribuovdno 2 601 turistickych zndmek [1].
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2.3 Wander book — Turisticky denik

Aplikace Wander book — Turisticky denik vyhledava zajmové body v bliz-
kosti polohy uzivatele. Po registraci uzivatel ziska sviij vlastni cestovatelsky
profil, ve kterém si muze zaznamenat vSechna navstivend mista. Velkou ¢ast
aplikace tvori systém vizitek, jejichz ziskavani je zpoplatnéno. Cena kazdé
vizitky je 15 K¢. Tyto vizitky reprezentuji turistické tspéchy uzivatel. Déli
se na Ctyri kategorie: turistika, gastronomie, kultura a sport. Zajimavou
funkei je moznost vytvoreni vlastni vizitky jakékoliv kategorie, které se daji
ziskat pouze od tvirce této vizitky. Je zde moznost zakoupeni fyzického
Turistického deniku (Wander book).

all 02 - CZ 46 61%@ ) @ .al02-CZ = 14:37 98 % (@)
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nékolikrat ro¢né za poznanim Brna a okoli
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(a) Turisticka vizitka (b) Mapa zajmovych bodu

Obrazek 2.3: Aplikace Wander book — turisticky denik

Aplikace obsahuje seznam a prehlednou mapu zajmovych bodu viz ob-
razek 2.3b. Po otevieni konkrétni znacky na mapé uzivatel ziska informace
o prodejnach turistickych vizitek, jejich nahled a odkazy na webové stranky
s doplnujicimi informacemi o ziskani vizitky viz obrazek 2.3a. Tato apli-
kace je rozsitena i do zahranic¢i. Uzivatel m& moznost si zakoupit vizitky
naptiklad i v Némecku, Rakousku, Polsku, Slovensku ¢i Madarsku. Aplikace
je dostupna pro platformy iOS a Android.
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2.4 KIli¢ k pamatkam

Kli¢ k pamatkdm obsahuje informace o vyznamnych paméatkach Ceské re-
publiky. Napriklad o jejich historii, zajimavostech a podrobnosti o kulturnich
akcich, které se na pamatkach poradaji. Dale jsou v aplikaci fotogalerie, in-
formace o dostupnosti, sluzbach, prohlidkovych okruzich véetné vstupného
a oteviraci doby. V ramci aplikace ma uzivatel k dispozici vSechny dilezité
informace pro naplanovani vyletu i bez pristupu k internetu.

all 02 -CZ 46 0:04 @57%@) .102-CZ 4G 0:06 @55%@)

{ Becov nad Teplou

Poloha / dostupnost

0/

Obec
Becov nad Teplou

Kraj
Karlovarsky

GPS souradnice
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©0

Dostupnost
A o == B @

Mésto Becov nad Teplou se nachazi na
kFiZzovatce silnic E49 Karlovy Vary - Plzen a
€. 230 Becov nad Teplou - Marianské
Lazné. Ve mésté se dale nachazi Zelezni¢ni

ATE E e s W om 9

Hlavni strana Pamatky Akce Moje klice Hlavni strana Pamatky Akce Moje klice

(a) Turisticka vizitka (b) Mapa pamétek

Obrazek 2.4: Aplikace Kli¢ k pamatkam

Za touto aplikaci stoji Ministerstvo kultury Ceské republiky, Narodni pa-
matkovy tstav a Asociace majitelt hradi a zamku. Aplikace nabizi vérnostni
program, ktery umoznuje po navstiveni péti pamétek zahrnutych v aplikaci,
ziskat do Sesté vstup zdarma. Na pokladné pri zakoupeni vstupenky ukézete
sviij QR kli¢ v mobilni aplikaci. Kéd bude nacten a vstup do pamatky bude
v aplikaci zaznamenan. Aplikace je dostupna pro platformy iOS a Android.
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2.5 Hrady a zamky, Maxtv privodce

Aplikace Hrady a zamky, Maxuv priavodce je velmi uzivatelsky privétiva.
Jednotlivé pamatky si uzivatel mize zobrazit jako seznam nebo mapu s vy-
znacenymi body. Razeni je mozné dle abecedy nebo vzdéalenosti od aktualni
polohy. Kazdy zaznam obsahuje popis objektu, kontaktni informace, pred-
nastavenou GPS v mapé pro nalezeni trasy a odkaz na webové stranky pa-
matky viz obrazek 2.5a. Aplikace obsahuje kvizy a poznavaci testy k ovéreni
znalosti. Aplikace zahrnuje viechny hrady a zamky Ceské republiky, avsak
zékladni verze nema pristup ke vSsem paméatkam. Uzivatel si tak mize do-
koupit zbylé pamatky formou nakupu v aplikaci za 49 K¢ pro iOS a 29,99
K¢ pro Android.

Hrady a zadmky Hrady a zadmky

77

BERLIN
) Pozna

POLSI

todi
o

Leipzig
o
Wroclaw,
o

Loket — hrad

Dresden
)

o e o

mapa trasa web telefon

Historie kralovského goticko-romanského
hradu Loket saha do po¢éatku 13. stoleti, kdy
byl postaven na misté starého drevéného

BRATISLAVA
BUDAPEST
o

slovanského hradisté. Hrad mél strezit - 5 " MADAR
Seské zemé pred némeckymi kolonizatory. 75 z

Na pfelomu 13. a 14. stoleti vyrazné @7 TSLOVINSKO
e s ]

prestavén. V 16. stoleti opét upraven. f©Seznam oz jac ClopenstresiMan S NASA,

(a) Informace o pamatce  (b) Mapa hradu a zamku

Obréazek 2.5: Aplikace Hrady a zamky, Maxtv pruvodce

Pti prvnim spusténi aplikace je uzivatel tazan, zdali chce stahnout foto-
grafie pamatek pro vyuzivani aplikace bez pfipojeni k internetu. Aplikace
je zaloZena na mapovém podkladu od spolecnosti Seznam, nicméné navigace
ke konkrétni paméatce je fesena pres presmérovani na Google maps. Nechybi
také velmi dulezity prvek pro prehlednost mapy, kterym je znaceni hradt
a zamkl a jejich chytré shlukovani pti oddaleni viz obrazek 2.5b. Po vybéru
znacky na mapé se zobrazi okno s nazvem pamatky, jeho obrazkem a vzdale-

nosti od pozice uzivatele v kilometrech. Aplikace je dostupna pro platformy
iOS a Android.
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2.6 Shrnuti

Z analyzy vybranych konkurenc¢nich aplikaci vyplyva, ze nejblize k tématu
prace ma aplikace Hrady a zamky, Maxtv pravodce. Tato aplikace je ale spise
informativniho charakteru.

Mezi zajimavé funkcionality konkurenc¢nich aplikaci bych jisté zaradil in-
formace o meteostanicich a predpovédi pocasi pro zdjmové body z aplikace
Mistopisy. Stejnojmenné aplikace také obsahovala posuvnik v kilometrech,
kterym se upravoval seznam zajmovych bodi (mést, obci) od aktudlni po-
lohy. Aplikace Turistické znamky obsahovala polohové potvrzeni, kde pro od-
skrtnuti navstivené pamatky uzivatel musel byt do 500 metrii od zadjmového
bodu. Tato funkcionalita bude implementovana i v této praci. Designové
byla inspirativni aplikace Hrady a zamky, Maxtv privodce, kterd je velmi
uzivatelsky privétiva.

Nézev aplikace Operacni systém | Mapovy podklad
Mistopisy Android OpenStreet
Turistické znamky Android Google
Turisticky denik - Wander book | iOS Google
Kli¢ k pamatkam Android, i0S Seznam
Hrady a zamky, Maxtv privodce | Android, iOS Seznam

Tabulka 2.1: Prehled konkurenc¢nich mobilnich aplikaci

V tabulce 2.1 si mizeme vSimnout pouziti rozdilnych mapovych rozhrani
mezi aplikacemi. I presto, ze jsou pouzita rtizna mapova rozhrani, kazda
mapa obsahuje vlastni znacky, které po vybéru oteviou okénko s dodatec-
nymi informacemi o zajmovém bodu.

Velmi dulezitym faktorem prehlednosti aplikace bude chytré shlukovani
zdjmovych bodu (znacek) na mapé. Priklad jak vypadaji mapy se znackami,
které se po oddaleni neshlukuji, muzete vidét u aplikaci Mistopisy (viz ob-
razek 2.1b), Turistické znamky (viz obrazek 2.2b) a Kli¢ k pamatkam viz
obrazek 2.4b. Vysledkem je velmi neprehledny jednolity shluk znacek po ce-
lém tizemi.
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3 Vyvoj aplikaci pro operacni
systém iOS

3.1 Pristupy k vyvoji mobilnich aplikaci

Tremi zakladnimi pristupy k vyvoji mobilnich aplikaci jsou: nativni apli-
kace, progresivni webové aplikace a hybridni aplikace. Spravna volba
typu pristupu k vyvoji je velmi dulezita. Zavisi na nasich pozadavcich a ma
velky vliv na rychlost a nakladnost vyvoje.

3.1.1 Nativni aplikace

Nativni aplikace je vytvorena pouze pro jednu platformu. Aplikace je na-
priklad dostupna pouze pro iOS. Pro dalsi platformy je nutné vytvorit ji-
nou aplikaci, i pres shodnou funkcionalitu. Nativni mobilni aplikace je vyvi-
nuta dle pokynii pro uzivatelské prostiedi zvoleného operac¢niho systému [14].
Vzhledem ke stabilnim pravidlim je uzivatelska interakce intuitivni a apli-
kace si zachovava konzistentni vzhled. Koncovy uzivatel se tak ve stejném
prostredi rychleji nau¢i navigovat a pouzivat mobilni aplikaci.

Rozvoj na dalsi platformy je pro standardni nativni aplikace problema-
ticky, protoze rtzné platformy nesdili jednotné vyvojové prostiedi a progra-
movaci jazyk. Pro mensi spolecnosti by multiplatformni aplikace pti nativ-
nim vyvoji byla velkou zatézi, protoze kazda platforma obvykle vyzaduje
vlastni tym pro vyvoj. Aplikace se i pri totozné funkcionalité musi znovu
programovat a je i znovu testovana a udrzovana.

Hlavni vyhodou nativnich aplikaci je jejich pfimy ptistup ke konkrétnimu
aplika¢nimu programovému rozhrani, déle jen API, coz umoznuje tzké spo-
jeni s platformou. Vysledkem je to, ze odezva danych aplikaci je zpravidla
rychlejsi.

3.1.2 Progresivni webova aplikace

Progresivni webova aplikace funguje obvykle na vsech platformach jako prti-
zpusobeni webové stranky [2]. Vyuziva vyhod novych funkei modernich webo-
vych prohlizecti, jako jsou service workers a webové aplikacni manifesty. Ser-
vice workers poskytuji programovatelnou sifovou proxy ve webovém prohli-
zeci k obsluze webovych (HTTP) pozadavki. Service worker se nachazi mezi
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siti a zarizenim k doplnéni obsahu. Service workers pouzivaji efektivni cacho-
vaci mechanismus a umoznuji pouzivat aplikaci i v pripadé odpojeni od sité.
Webovy aplika¢ni manifest je JSON manifest pro centralizovanou definici
metadat vyvojarem dané aplikace. Manifest umoznuje ,nainstalovat® webo-
vou aplikaci na domovskou obrazovku zvolenim moznosti ,,Pridat na plochu*
pii otevieni webu [3]. Omezenim je nizsi moznost spoluprace s hardwarem
mobilnich zafizeni. Mezi znamé progresivni webové aplikace patii napriklad
AliExpress, Twitter, Forbes nebo Pinterest [4].

Vyvoj je zaloZzen na béznych webovych technologiich jako je HTML5, CSS,
JQuery a JavaScript. Vykon progresivni webové aplikace zavisi na faktorech,
které nejsou plné pod kontrolou vyvojare. Napriklad na zvoleném webovém
prohlizec¢i nebo zdali ma uzivatel kvalitni internetové pripojeni.

3.1.3 Hybridni aplikace

Hybridni aplikace je kombinaci webovych a nativnich technologii [5]. Specia-
lizované nastroje umoznuji vyvoj pomoci specifickych webovych technologii
a naslednou konverzi na nativni aplikace pro jednotlivé platformy.

Naklady na vyvoj hybridni aplikace jsou srovnatelné s naklady na vy-
voj nativni aplikace, avsak dosdhne se multiplatformniho vysledku. Vyvoj
hybridnich aplikaci je ve vysledku rychlejsi a levnéjsi nez vyvoj nativnich
aplikaci.

3.2 Technologie pro vyvoj iOS aplikaci

Aktualné existuji rizné technologie pro vyvoj mobilnich aplikaci pro zarizeni
s opera¢nim systémem iOS. V nasledujicich podkapitolach budou zminény
dva hybridni a jeden nativni pristup k vyvoji mobilnich aplikaci.

3.2.1 Swift

Programovaci jazyk Swift slouzi k vytvoreni nativni mobilni aplikace pro plat-
formu iOS. Pro pouziti této technologie je treba pocita¢ Macintosh s nain-
stalovanym iOS SDK. Swift vychéazi z programovaciho jazyka Objective-C.
Swift byl predstaven na konferenci WWDC 2014 a byl vyvinut spole¢nosti
Apple pro opera¢ni systémy iOS, macOS, watchOS a tvOS [6]. Hlavnim
vyvojovym prostredim pro Swift je Xcode, které je srovnatelné s Android
Studiem, jako k nejvice pouzivanému a podporovanému IDE pro konkrétni
platformu.
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3.2.2 Xamarin

Xamarin je hybridni vyvojovy framework aktudlné vlastnény spolec¢nosti
Microsoft [7]. Na trhu se poprvé objevil v roce 2011. Pouzivd programo-
vaci jazyk C#, ktery je mozné poté kompilovat do nativnich aplikaci riz-
nych platforem. Klicovou komponentou pro sestavovani aplikaci pro vice
platforem je schopnost sdilet kod napti¢ riznymi projekty pro konkrétni
platformy. To zarucuji pfenosné knihovny tiid [8]. Mezi oblibené knihovny
patii napriklad SQLite, Json.NET nebo Reactive Ul. Xamarin Component
Store poskytuje ptistup ke komponentam, které mohou byt pridany primo
do aplikace z IDE. Mezi tyto komponenty patii ovladaci prvky, API webo-
vych sluzeb a dalsi. Komponenty také umoznuji integraci popularnich bac-
kendovych Teseni, jako je napriklad Salesforce. Vyhodou je naptiklad propo-
jeni s nativnimi knihovnami, vykonnost velmi blizka nativni, snadna tdrzba
kodu a zalozeni na .NET frameworku. Mezi nevyhody patii napriklad ve-
likost aplikace, kdy nejprimitivnéjsi vytvorena aplikace ,Hello World“ ma
velikost 16 MB. Mezi nejpopularnéjsi mobilni aplikace v Xamarinu patii
Firefox, FOX sports, UPS, WordPress a dalsi [9)].

3.2.3 React Native

React Native je popularni JavaScriptovy framework [10]. Pouziva se pro vy-
voj aplikaci pro Android, iOS, UWP a webové stranky. Je kombinaci hybrid-
niho a nativniho vyvoje. Vyuziva kvalit obou pristupt. Vyvoj je velmi rychly,
nebof aplikace je skladana pomoci predpripravenych komponent, které jsou
také samostatné optimalizovany na cilové platformy. To zarucuje rychlost
a spolehlivost spojovanou s nativnim vyvojem. Tento pristup neumoznuje
praci s tolika komponenty jako nativni vyvoj.

Z hybridniho vyvoje je zachovana také jednoduchda portabilita. Za vyvo-
jem React Native stoji spolecnost Facebook, ktera ho predstavila v roce
2015 na F8 — Facebook Developer Conference. Pomoci tohoto frameworku
bylo jiz vytvoreno mnoho vyznamnych aplikaci, jako treba mobilni apli-
kace Facebook, Instagram nebo Skype. Kéd psany v JavaScriptu je nasledné
preloZzen do nativnich programovacich jazykt, napriklad Java pro Android
a Objective-C pro iOS.

Dalsi dulezitou vlastnosti, kterou React Native prebral z ptivodniho fra-
meworku React, je koncept manipulace s DOM. React Native usnadnuje véci
tim, Ze misto renderovani celé stranky eviduje zmény na DOMu stranky;,
které jsou ulozené v paméti a poté vyuziva minimum vykonu na vykresleni
pouze téchto zmén [11].
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Zmény v DOM by mély byt vazany na zménu dat. React Native toto Tesi
zavedenim zivotniho cyklu jednotlivych komponent, ktery je pevné defino-
vany. Hlavni charakteristikou zivotniho cyklu je nové vykresleni komponent
na zakladé zmény dat nebo-li stavii, které ho definuji.

Vyhodou je napriklad rychlejsi a levnéjsi vyvoj, vysoky vykon, velka pod-
pora komunity nebo moznost jednoduchého propojeni s jinymi technologi-
emi. Déle obsahuje funkci Hot Reloading, jez udrzuje béh aplikace a zaroven
umoznuje nahravat nové verze zdrojovych soubori, které jsme za béhu apli-
kace upravili [12]. Toto prinasi velky vyvojarsky komfort oproti nativnimu
vyvoji, kde je nutné zdrojové soubory aplikace vzdy znovu kompilovat. Mezi
nevyhody mizeme zaradit vétsi pamétovou naroc¢nost oproti nativni apli-
kaci.

3.3 Shrnuti

Vzhledem k zachovani mozného rozsiteni pro ostatni platformy neni nativni
pristup vhodny. Nutnost vlastnit pocita¢ Macintosh s procesorem Intel a na-
instalovanym iOS SDK pro vyvoj nativni aplikace pro platformu iOS je dalsi
vyraznou komplikaci nativniho pristupu.

Z vyse zminénych divodu tak rozhodovani spada mezi technologie Xama-
rin a React Native. React Native je oproti ostatnim technologiim na trhu
celkem novy a od jeho vydani popularita rychle stoupa. Diky komunité pod-
porujici React Native 1ze stahnout nespocet komunitou vytvorenych kompo-
nent a obohatit tak aplikaci o zajimavé funkcionality.

Aplikace bude vyvijena v jazyce JavaScript za pouziti frameworku React
Native.
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4 Navrh systému

V této kapitole jsou popsany funkce systému, specifikace obrazovek, navi-
gace mezi obrazovkami, navrh databazového modelu, ukladani uzivatelskych
dat a udrzovani dat pamatek. Dale zde bude navrzen priibéh autentizace uzi-
vatele. Nazev vysledné aplikace bude Motrjo.

4.1 Funkce systému

Mezi hlavni funkce systému mobilniho cestovniho deniku patii prehled pa-
matek, hodnoceni pamatek a seznam navstivenych pamaéatek. Dalsi fesené
problematiky jsou sprava uzivatelskych uc¢tu, nacitani obrazki a komuni-
kace se serverem.

4.1.1 Prehled pamatek

Uzivatel si bude moci zobrazit vyznamné pamatky v seznamu ¢i na mapé.
Seznam bude mozné filtrovat a radit dle vybranych parametri. Uzivateli
bude umoznéno seznam filtrovat podle konkrétniho typu pamétky nebo
podle stavu navstiveni pamatky. Radit bude mozné dle abecedy, hodnoceni
¢i vzdalenosti od aktudalni pozice uzivatele.

Nedilnou soucasti bude i mapovy podklad s interaktivnimi znackami pa-
matek. Dilezitym prvkem mapy bude chytré shlukovani znacek a jejich za-
barveni. Spektrum barev bude cerveno-zluto-zelené, kde svétle zelena barva
shluku pamatek bude znazornovat navstiveni vsech paméatek v dané oblasti.

Vybérem pamatky v seznamu, ¢i na mapé, se uzivateli zobrazi informacni
okno pamatky. Toto informac¢ni okno bude obsahovat zakladni popis, nahle-
dovy obrazek, vzdalenost uzivatele od objektu, pfesmérovani pro navigaci,
celkové hodnoceni, cas kdy uzivatel pamatku navstivil a komentare uziva-
telt.

4.1.2 Hodnoceni pamatek

Uzivateli bude umoznéno své navstévy ukladat a zaroven pamatku ohodno-
tit. Pfi zaznamendani navstévy pamatky bude uzivatel vyzvan k ohodnoceni
poctem hvézdicek a zaroven bude mit moznost k hodnoceni pridat komentar.
Podminkou k zaznamenani navstévy bude maximdalné 500 metrova vzdale-
nost od bodu zajmu. Aplikace tedy bude vyzadovat povoleni polohového
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opravnéni a bude aktualizovat polohu uzivatele kazdou minutu.

Zaznamy bude mozné ulozit i bez pristupu k internetu. Na server se vsak
nahraji az pri opétovném pripojeni k siti.

Pokud by chtél uzivatel své hodnoceni nebo komentar zménit, bude tak mo-
ci ucinit do 24 hodin od posledniho zaznamenani navstévy konkrétni pa-
matky. Opétovnym odeslanim zaznamu navstévy s opravenym hodnocenim
a komentarem je uzivateli prepsan posledni zaznam této pamatky. Navzdory
této funkci bude uzivateli umoznéno zaznamenat vice navstév stejné pa-
matky. Podminkou ovSsem bude, Ze stejnou pamatku navstivi ve vice nez 24
hodinovém intervalu od posledniho zaznamu navstiveni této pamatky:.

4.1.3 Seznam navstivenych pamatek

Dilezitym prvkem cestovniho deniku je prehled vSech navstivenych pama-
tek. Uzivatel tedy bude mit moznost si ve svém profilu zobrazit veskeré
navstivené pamatky serazené dle data navstiveni.

4.1.4 Uzivatelské ucty

Uzivatel bude mit moznost vytvoreni vlastniho i¢tu pomoci registrace v apli-
kaci, nebo piihldSenim pres Facebook. Utet vytvoreny registraci v aplikaci
nelze propojit s Facebookovym tuctem.

V pripadé, ze uzivatel zapomene prihlasovaci idaje, bude mu umoznéna
obnova hesla. Obnova hesla bude probihat zadanim e-mailové adresu existu-
jictho uc¢tu, na ktery bude nésledné odeslan nahodné vygenerovany ovérovaci
kéd. Tento kod poté zada v aplikaci zaroven s novym heslem a pozadavek
o zménu hesla odesle.

4.1.5 Nacitani obrazku

Vzhledem k poctu pamatek a pripadnému budoucimu rozsiteni aplikace
i mimo Ceskou republiku, je vhodné uklddat nahledové obrazky pamatek
mimo aplikaci. Veskeré obrazkové podklady pamatek budou ulozeny na webo-
vém serveru. Aplikace bude pro jejich zobrazeni vyuzivat internetové pripo-
jeni. Vysledna aplikace bude méné pamétové narocnd, na tkor zobrazeni
obrazku pamatek v offline rezimu.

4.1.6 Komunikace klienta se serverem

Uzivatelskd data se budou uklddat na webovy server. Tato data obsahuji
prihlasovaci tdaje a zaznamy navstivenych pamaéatek. Klient bude odesilat
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HTTPS pozadavky na webovy server, ktery pozadavky obslouzi a vrati kli-
entovi vysledky HT'TPS odpovédi. Komunikace bude slouzit pro ziskani hod-
noceni a komentart u pamatek vsech uzivatelti, ulozeni zaznamu navstiveni,
prihlaseni, registrace a zména hesla uzivatele.

Hesla budou posildna a ukladana v hash podobé (hashovaci funkce prevadi
vstupni data do specidlniho Tetézce neboli hashe). Komunikace bude zabez-
pecena protokolem HTTPS. Vice o zabezpeceni systému v podkapitole 5.5.

4.2 Wireframing

Wireframing, nebo-li specifikace obrazovek, se bude skladat ze sedmi obrazo-
vek a péti modalnich dialogovych oken. Tento navrh je znazornén na obrazku
4.1.
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4.2.1 Navigace mezi obrazovkami

Mobilni aplikace bude obsahovat ti zdkladni navigace mezi sedmi obrazov-

def: Loading l
M
\

kami viz obrazek 4.2.

def: Login [
ROOT AUTH .
SWITCH STACK Register
w 4
! Restore_pwd i
def: List [
APP
TAB Map
Profile

Obrézek 4.2: Rozvrzeni navigace mezi obrazovkami

Kofenovy navigator [13] tzv. switch navigator, bude slouzit pro prepindni
mezi obrazovkami. Switch navigator udrzuje zaznam pouze aktivni obra-
zovky. Nebude umoznovat navrat na predchozi obrazovku. Vychozi hodnota
aktivni obrazovky po spusténi aplikace bude obrazovka s nac¢itanim viz pod-
kapitola 4.3.1.

V pripadé netspésné autentizace bude uzivatel z obrazovky s nacita-
nim presmérovan na vychozi obrazovku tzv. stack navigator, kterou bude
obrazovka s prihldSenim viz podkapitola 4.3.2. Uzivateli bude umoznéno
se z této obrazovky prepnout na obrazovku s registraci (viz podkapitola
4.3.3), nebo na obrazovku pro obnoveni hesla viz podkapitola 4.3.4. Stack
navigator udrzuje zaznam aktivnich obrazovek v presném poradi jejich na-
vstiveni. Zpétna navigace mezi obrazovkami bude feSena intuitivnim gestem
— tahem z levé strany obrazovky k pravé strané.

Po tspésné autentizaci bude uzivatel presmérovan na vychozi obrazovku
se seznamem pamatek viz podkapitola 4.3.5. V dolni ¢asti obrazovky bude
umistén tzv. tab navigator, ktery bude nabizet t¥i moznosti. Prvni moznosti
bude navigace na obrazovku se seznamem pamatek viz podkapitola 4.3.5.
Druhou moznosti bude navigace na obrazovku s mapou viz podkapitola
4.3.6. Treti moznosti bude navigace na obrazovku s profilem viz podkapitola
4.3.7.
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4.3 Obrazovky aplikace

4.3.1 Nacitaci obrazovka

Po spusténi aplikace bude zobrazena nacitaci obrazovka viz obrazek 4.3a.
Tato obrazovka nebude interaktivni. Bude slouzit pro zaplnéni prodlevy
pri rozhodovani, zdali ma aplikace v globalnim tlozisti data, kterd jsou
potfebnd pro pristup bez manualniho prihlaseni. Podrobnéji o procesu au-
tentizace uzivatele v podkapitole 4.6. Pokud neprobéhne automatické pri-
hlaseni, bude uzivatel navigovan na prihlasovaci obrazovku viz podkapitola
4.3.2. Pokud automatické prihlaseni probéhne, bude navigovan na obrazovku
se seznamem pamatek viz podkapitola 4.3.5.

4.3.2 Prihlasovaci obrazovka

Na této obrazovce (viz obrazek 4.3b) se bude uzivatel moci prihlasit pres tcet
vytvoreny v aplikaci, nebo pres socialni sit Facebook. Dale zde bude moz-
nost prechodu na obrazovku registrace (viz podkapitola 4.3.3) a moznost
prechodu na obrazovku obnoveni hesla viz podkapitola 4.3.4. Pokud se uzi-
vatel ispésné prihlasi, bude navigovan na obrazovku se seznamem pamétek
viz podkapitola 4.3.5.

. A . A

Prihlaseni

(E-mai Q]

[Heslo [¥] ]

Prihlasit se

' Zapomnéli jste heslo?

Registrace

PrihlaSeni ptes

\ O y, \ O y,

(a) Obrazovka s nacitdnim (b) Obrazovka s prihlasenim

Obrazek 4.3: Specifikace obrazovek
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4.3.3 Obrazovka registrace

Na obrazovce s registraci po uzivateli budeme pozadovat jméno, e-mailovou
adresu a heslo viz obrazek 4.4a. Po tspésné registraci bude uzivatel navigo-
van zpét na prihlasovaci obrazovku viz podkapitola 4.3.2.

4.3.4 Obrazovka pro obnoveni hesla

Pro obnoveni hesla se bude odesilat vygenerovany kod na zadanou e-mailovou
adresu uzivatele. Tento kdéd bude pozadovan v aplikaci spolu s novym hes-
lem viz obrazek 4.4b. Po tispésné obnové hesla bude uzivatel navigovan zpét

na prihlasovaci obrazovku viz podkapitola 4.3.2.

4 ] N [ ] A
Registrace Obnoveni hesla
[Jméno a pfijmeni @ ] [E-ma" QJ
(E-mai Q]
(Hesto Q] (Kod z e-mailu Q]
[Heslo Q] [Nove heslo Q]
\ O J U O J

(a) Obrazovka s registraci

(b) Obrazovka s obnovenim hesla

Obrézek 4.4: Specifikace obrazovek
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4.3.5 Obrazovka se seznamem pamatek

Tato obrazovka (viz obrazek 4.5) bude slouzit jako tivodni obrazovka po au-
tentizaci uzivatele. Bude obsahovat zakladni seznam pamatek. Seznam se bude
skladat z dlazdic, které budou obsahovat zédkladni informace o pamatce —
nahledovy obrazek, typ a nézev pamatky, vzdalenost uzivatele od objektu
a celkové hodnoceni uzivatelt.

Bude zde moznost seznam filtrovat pomoci textového vstupu.

Pokud uzivatel zvoli ikonu filtrace, bude zobrazeno modélni okno viz pod-
kapitola 4.4.1. V pripadeé, ze uzivatel zvoli dlazdici s konkrétni pamatkou,
bude zobrazeno modalni okno viz podkapitola 4.4.2.

V dolni ¢asti obrazovky bude umistén tab navigator viz podkapitola 4.2.1.

Seznam pamatek
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: ‘E‘ ENézeV Typ pamatky
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J
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+ HARH 1154 km Aotk
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Obrazek 4.5: Obrazovka se seznamem pamatek
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4.3.6 Obrazovka s mapou

Obrazovka s mapou (viz obrazek 4.6) bude obsahovat znacky, které bu-
dou znéazornovat pozice pamatek. Pri dostatecném oddéleni mapy se budou
znacky pamatek shlukovat. Tyto shluky budou rtizné zabarvené dle poctu
navstivenych pamatek v dané oblasti.

Po zvoleni znacky pamatky bude zobrazen informacni box s nahledovym
obrazkem, nazvem, celkovym hodnocenim pamatky a se vzdalenosti uzivatele
od objektu.

Pokud uzivatel zvoli informac¢ni box pamatky, bude zobrazeno modélni
okno s popisem pamatky viz podkapitola 4.4.2.

V dolni ¢asti obrazovky bude umistén tab navigator viz podkapitola 4.2.1.
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Obrazek 4.6: Obrazovka s mapou
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4.3.7 Obrazovka s profilem

Tato obrazovka (viz obrazek 4.7) bude slouzit jako prehled zaznamenanych
dat konkrétniho uzivatele. Predevsim zde bude seznam vsSech navstivenych
pamatek hierarchicky sefazenych dle posledniho zdznamu navstévy. Jednot-
livé dlazdice seznamu budou obsahovat nazev, datum navstiveni, hodnoceni
a komentar. Déle zde bude uvedeno celé jméno uzivatele a pocet jiz navsti-
venych pamatek.

V horni ¢asti obrazovky bude ikona informace, zebticku a odhlaseni se.
Po zvoleni ikony informace, bude uzivateli zobrazeno modalni okno s in-
formacemi o aplikaci viz podkapitola 4.4.4. Pokud uzivatel zvoli ikonu zeb-
ricku, bude zobrazeno modalni okno — zebricek turisti viz podkapitola 4.4.5.
Pokud uzivatel zvoli ikonu odhlaseni se, bude presmérovan na prihlasovaci
obrazovku viz podkapitola 4.3.2.

V dolni ¢asti obrazovky bude umistén tab navigator viz podkapitola 4.2.1.

o
i
2 e—
O -=—
Jméno Prijmeni
10/100 navstivenych pamétek
Navstivené pamatky
Pamatka Komentar
, N\
Nazelv Velice pékny zamek s
pamatky prekrasnou zahradou.
1.7.2020
\ﬁ'ﬁ"k‘k* )
- , )
Nazev Uchvatna stavbal
pamatky
24. 3. 2020
AR A AKX )
G N
Nazev Velmi krasny hrad
pamatky
16. 11. 2019
k**ﬁﬁ'* )
8= Q 9,

\ O J

Obrézek 4.7: Obrazovka s profilovymi udaji
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4.4 Modalni okna

4.4.1 Filtrace a razeni pamatek

Modé&lni okno s filtraci a fazenim (viz obrazek 4.8a) bude obsahovat moznosti
sefazeni seznamu pamatek dle abecedy, vzdalenosti od objektu nebo hod-
noceni. Déale zde bude moznost filtrace seznamu pamatek dle navstivenych
¢i nenavstivenych nebo typu paméatky.

Kliknutim na obrazovku mimo modalni okno se toto okno zavte a uzivatel
bude zpét na obrazovce se seznamem pamatek viz podkapitola 4.3.5.

4.4.2 Informace o pamatce

Modélni okno s informacemi o pamatce (viz obrézek 4.8b) bude obsahovat
nahledovy obrazek, nazev, celkové hodnoceni, vzdalenost od objektu, popis
pamatky, sekce pro komentare a ukazatel, zdali uzivatel vybranou pamatku
navstivil spolu s datem jeho navstévy.

Pokud uzivatel zvoli nahledovy obrazek pamatky, zobrazi se galerie ob-
razkt pamatky. Pokud uzivatel zvoli tlacitko ,Navstiveno“, bude zobrazeno
modalni okno s hodnocenim pamatky viz podkapitola 4.4.3. Pokud uzivatel
zvoli tlacitko ,Zaviit“, bude toto modalni okno uzavieno.

. A . A

A A
Nazev pamatky
5 km U:ﬂ S e e fete

(© Navétiveno 16. 11. 2019
L [
:

Informace o paméatce

Seradit pamatky podle:

[ Abecedy ledéIenostil Hodnoceni]

Zobrazit pouze pamatky:

((Nawtivene ] Nenavstivene |

Zobrazit typ pamatky:

Komentare:

Vymazat filtraci

16. 11. 2019 Milan Kohoutek:
Velmi krasny hrad

S = |
\ O ) \ O )
(a) Obrazovka s filtraci a fazenim (b) Informace o pamétce

Obrazek 4.8: Specifikace obrazovek
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4.4.3 Hodnoceni pamatky

Modélni okno s hodnocenim pamétky (viz obrazek 4.9a) bude slouzit pro o-
hodnoceni pamatky uzivatelem. Pro tspésné zaznamenani navstévy bude
uzivatel vyzvan k udéleni poétu hvézdicek a zaroven bude mit moznost k hod-
noceni pridat komentar.

Kliknutim na obrazovku mimo modalni okno, se toto okno zavie a uzivatel
bude zpét na modalnim oknu — informace o pamatce viz podkapitola 4.4.2.
Pokud uzivatel zvoli tlacitko ,,Odeslat®, probéhne zaznamenani navstévy
a toto modalni okno bude uzavieno.

4.4.4 Informace o aplikaci

Modélni okno s informacemi o aplikaci (viz obrdzek 4.9b) bude obsahovat
text, vysvétlujici veskeré moznosti pouzivani mobilni aplikace a dodatecné
informace.

Po zvoleni tlacitka ,Zpét“, se uzivatel dostane zpét na obrazovku s pro-
filem viz podkapitola 4.3.7.

. A . A

— O aplikaci

Ohodnot navstévu:

AGAGAGASA

Okomentuj pamatku

Odeslat
| J

N O )\ O J

(a) Hodnoceni pamétky (b) Informace o aplikaci

Obrazek 4.9: Specifikace obrazovek
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4.4.5 Zeb¥icek turistt

Modélni okno s zebtickem turisti (viz obrazek 4.10) bude obsahovat hie-
rarchicky seznam padesati nejlepsich uzivateli v poc¢tu nejvice navstivenych
pamatek. Tento seznam bude slouzit k porovnavani se s ostatnimi uzivateli.
Uzivatel bude moci vidét svou pozici i presto, ze nebude dosahovat vysledkii
posledni pricky tohoto zebricku.

Po zvoleni tlacitka ,Zpét®, se uzivatel dostane zpét na obrazovku s pro-
filem viz podkapitola 4.3.7.

[ A
°
Top 50 turistt
Poradi Jméno Pocet navstév
(1. Milan Kohoutek 10 J
[ 2. Jméno Pfijmeni 8 ]
(3. Jméno Prijmeni 7 ]
[ 4. Jméno Pfijmené 4 ]
o
o
o

N O J

Obrazek 4.10: Zeb¥icek turistt
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4.5 Ukladani dat v systému

4.5.1 Informace o uzivatelich

V databazi na webovém serveru budou ulozené prihlasovaci idaje a zdznamy
o navstivenych pamatkach. Navrh databazového modelu lze vidét viz obrazek
4.11.

PK |id INT PK |id INT
email VARCHAR(250) FK |user id INT
password VARCHAR(250) sight_id INT ——— 1 » JSON
fullname VARCHAR(250) last_visit VARCHAR(125)
auth_token ~ VARCHAR(256) rating FLOAT
last_visit VARCHAR(150) comment VARCHAR(250)

restore_code VARCHAR(5)
restore_time VARCHAR(125)

facebook SMALLINT(1)

Obrazek 4.11: Databéazovy model

Tabulka users bude obsahovat nasledujici informace o uzivatelich:
e id — unikatni identifikator uzivatele,
e email — e-mail uzivatele,
e password — hash hesla uzivatele,
e fullname — celé jméno uzivatele,
e auth token — autentizacni token uzivatele,
e last_wisit — posledné zaznamenany cas uspésné autentizace uzivatele,
e restore_code — vygenerovany kod pro obnovu hesla uzivatele,
e restore_time — Cas vygenerovani kodu pro obnovu hesla uzivatele,
e facebook — booleovskou hodnotu, pro autentizaci pres Facebook.

V pripadé prihlaseni uzivatele ptes socidlni sit Facebook, bude v tabulce
users hodnota u sloupce facebook nastavena na 1. Zaroven bude sloupec
password obsahovat hodnotu null.
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Tabulka wvisited__sights bude obsahovat zaznamy uzivatelem navstivenych

pamatek. Tabulka bude obsahovat tyto sloupce:

id — unikatni identifikdtor zdznamu navstévy,
user__id — cizi kli¢ odkazujici na tabulku users,
sight _id — unikatni identifikator pamatek,
last__wvisit — ¢as zdznamu navstévy,

rating — hodnoceni poc¢tem hvézdicek (1 az 5),

comment — komentar k navstivené pamatce.

Unikatni identifikator pamétky sight id neni oznacen jako cizi kli¢, pro-

toze data o pamatkach jsou ulozend v dokumentu JSON v mobilni aplikaci

nikoliv v databéazi na webovém serveru viz podkapitola 4.5.2.

4.5.2 Informace o pamatkach

Data o pamatkach budou uchovana v datovém forméatu JSON. Tato data bu-

dou ulozena v mobilni aplikaci. Aplikace nebude nacitat informace o pamat-

kéach ze serveru z duvodu zachovani funkénosti aplikace bez internetového
pripojeni. JSON soubor bude obsahovat pole objektii v tomto formatu:

id — unikatni identifikdtor pamatky;,

type — typ pamatky, hodnota O pro hrad, hodnota 1 pro zamek,
name — nazev pamatky,

description — popis pamatky;,

latitude — zemépisna sitka pamatky,

longitude — zemépisna délka pamatky,

visited — true pro navstiveno, false pro nenavstiveno,
last_wvisit — pole Casil zaznaml navstév pamatky,

rating — celkové hodnoceni paméatky (1 az 5, 5 nejlepsi),
rating__count — pocet uzivatell, jez pamatku ohodnotili,
comments — pole s komentari uzivatelu,

images — pole s odkazy na obrazky pamatek.
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4.5.3 Obrazky

Obrazky paméatek budou, na rozdil od ostatnich dat pamatek, ulozeny na we-
bovém serveru. Timto se docili nizsi pamétové naroc¢nosti mobilni aplikace.
Nevyhodou bude nemoznost zobrazeni obrazki pamatek pri offline rezimu.

4.6 Autentizace uzivatele

Autentizace uzivatele (viz obrazek 4.12) bude probihat pii zobrazeni obra-
zovky s nacitdnim viz podkapitola 4.3.1 [15].

Nejprve se bude kontrolovat, zdali mé aplikace ulozena autentizacni data
v perzistentnim globalnim tlozisti tzv. AsyncStorage viz podkapitola 5.3.2.
Aplikace si bude do tlozistée AsyncStorage ukladat hodnotu auth_token
(autentiza¢ni token) a timestamp (datum a ¢as posledni Gspésné autenti-
zace). Pokud bude ulozisté AsyncStorage prazdné, uzivatel bude presméro-
van na obrazovku s prihlasenim viz podkapitola 4.3.2.

Pokud bude v AsyncStorage zaznam jiz existovat, provede se kontrola hod-
noty u proménné timestamp. V pripadé uplynuti vice jak 30 dni od posledni
uspeésné autentizace bude uzivatel presmérovan na obrazovku s prihlasenim
viz podkapitola 4.3.2.

Jestlize neuplynulo vice jak 30 dni od posledni tspésné autentizace, ode-
sle se autentizacni token pres HTTPS pozadavek na webovy server k vali-
daci. Pokud bude autentizac¢ni token validni, server klientovi pres HT'TPS
odpoveéd preda pokyn k presmérovani uzivatele na obrazovku se seznamem
pamatek viz podkapitola 4.3.5. V ptipadé nevalidniho autentiza¢niho tokenu
server klientovi pres HT'TPS odpovéd preda pokyn k presmérovani uzivatele
na obrazovku s prihlasenim viz podkapitola 4.3.2.
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5 Implementace systému

5.1 Zvolené technologie

Mobilni aplikace byla programovana v jazyce JavaScript za pouziti fra-
meworku React native v0.60.22. Déle byl vyuzit Node.JS v13.9, ktery ob-
sahuje tzv. package system npm v5.14.4. Aplikace byla ladéna na redlném
zalizeni iPhone 6s v aplikaci Fxpo Client v2.16. Tato aplikace je zdarma
dostupna v Google Play i v App Store.

Webovy server k datu 16. cervence 2020 bézi pod serverem Linux u web-
hostingové spolec¢nosti https://wedos.com/. Serverova databaze byla zvo-
lena MariaDB v10.1.37. Webova aplikace je verejné dostupnd pod domé-
nou https://kohin.eu/ a byla naprogramovana skriptovacim jazykem PHP
v7.1. Design webové aplikace byl programovan v jazyce JavaScript.

Projekt byl zélohovan ve sluzbé GitLab. Pouzité vyvojové prostiedi bylo
Visual Studio Code v1.47. Databéaze byla spravovana v PhpMyAdmin v3.5.8.2.

5.2 Struktura projektu

Obsah adresarové struktury projektu viz obrazek 5.1:

Korenovy adresar

projektu
App/motrjo Dokumentace Web_DB Web_produkce

Obréazek 5.1: Adresarova struktura projektu

App/motrjo — zdrojové soubory mobilni aplikace,

Dokumentace — dokumentace bakalarské prace,

Web_DB — SQL soubory pro vytvoreni databézi,

Web_produkce — zdrojové soubory webové aplikace.
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5.3 Mobilni aplikace

5.3.1 Struktura aplikace

Adresar App/Motrjo obsahuje zdrojové soubory mobilni aplikace a doda-
tecné podadresare viz obrazek 5.2.

App/Motrjo

Assets

Components
Constants
Custom_components
Data

Navigation

Screens

EREEEEEE

Scripts

Obrazek 5.2: Adresarova struktura mobilni aplikace

Obsah podadresari:

Assets — obrazky a ikony aplikace,
Components — zdrojové soubory vytvorenych komponent,
Constants — konstanty,

Custom_components — modifikované zdrojové soubory komunitou vy-
tvorenych komponent,

Data — data pamatek v souboru JSON,

Navigation — zdrojovy soubor slouzici pro definovani navigace mezi
obrazovkami,

Screens — zdrojové soubory obrazovek aplikace,

Scripts — skript pro prepis zdrojovych soubortt komunitou vytvore-
nych komponent ze slozky Custom_components.
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5.3.2 Zvolené knihovny
Jednotlivé knihovny se do projektu instalovaly pres package system npm.
Prikaz pro nainstalovani knihovny je: npm install <nazev knihovny>.V na-
sledujici ¢asti jsou popsany knihovny s dtlezitou funkcionalitou v aplikaci.
React Navigation
Navigaci mezi obrazovkami (viz podkapitola 4.2.1) obsluhuji celkem t¥i knihovny:
e react-navigation — Switch navigator
e react-navigation-stack — Stack navigator

e react-navigation-tabs — Tab navigator

Tyto navigatory jsou taktéz popsany v podkapitole 4.2.1.

AsyncStorage

Knihovna AsyncStorage umozni vytvorit pro nasi aplikaci tlozisté ve fyzic-
kém zafizeni, ¢imz zajistime perzistenci dat [16]. V tomto 1lozisti bude pole
nasledujicich objekti:

e sights — pole dat pamatek viz podkapitola 4.5.2,
o visited_sights — pole zaznamu navstév pamatek viz podkapitola 5.3.6,
e quth — autentizacni udaje uzivatele viz podkapitola 4.6,

e [ist_refresh — booleovska hodnota pro vynuceni stazeni aktualnich dat
pro seznam pamatek,

e map_refresh — booleovska hodnota pro vynuceni stazeni aktualnich
dat pro mapu,

e profile refresh — booleovska hodnota pro vynuceni stazeni aktualnich
profilovych dat ze serveru,

Pti spusténi aplikace jsou auth data z ulozisté vytazena pro nasledny au-
tentizacni proces uzivatele viz podkapitola 4.6.
Map Clustering

React-native-map-clustering je komunitou modifikovand knihovna pro zob-
razovani mapového rozhrani s pridanou funkcionalitou shlukovani znacek
na mapé — clustering.
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Geolib

Knihovna Geolib obsahuje funkci getDistance, kterd vypocte vzdalenost
mezi dvéma body v metrech viz ukazka kodu 5.1.

import { getDistance } from ’geolib’;
getDistance (userPosition, sightPosition);

Kéd 5.1: Vypocet vzdalenosti od bodu zajmu

Expo-crypto

Knihovna expo-crypto vygeneruje hash ze zadaného ftetézce viz ukazka
kodu 5.2. V aplikaci je vyuzita Sifrovaci funkce SHA-512. Vice o zabezpeceni
v podkapitole 5.5.1.

import * as Crypto from ’expo-crypto’;
const encryptedPassword = await Crypto.digestStringAsync(

Crypto.CryptoDigestAlgorithm.SHA512, (password)
)

Kéd 5.2: Vytvoreni hashe hesla

Expo-facebook

Knihovna expo-facebook poskytuje integraci Facebooku, kterad je vyuzita
pro autentizaci uzivatele. Pomoci Graph API Facebooku [17] 1ze vyzadat na-
priklad seznam pratel uzivatele, jez jsou také registrovani v aplikaci Motrjo.
Tato funkce je vsak povolena az po ovéreni aplikace Facebookem.

5.3.3 Funkce aplikace
Nacitani
Pri spusténi aplikace je zobrazena obrazovka s nac¢itanim. V pozadi aplikace
bude probihat nac¢itani obrazkl a autentizace uzivatele.

Nejprve jsou nacteny veskeré ikonky a pozadi aplikace z lokalniho tlo-
zisteé. Poté je stazeno prvnich 10 nahledovych obrazki pamatek z webového

serveru. Timto je docileno plynulejsiho chodu aplikace.
Dale zde probiha autentizace uzivatele viz podkapitola 4.6.

41




Prihlaseni pres vytvoreny ucet v aplikaci

Pro prihlaseni pres vytvoreny tucet v aplikaci jsou potfeba dva udaje. E-
mail a heslo zvolené pri registraci. Po zadani prihlasovacich idaji dochazi
k jejich validaci. E-mail je kontrolovan regularnim vyrazem, zdali se viibec
jednd o e-mailovou adresu. U hesla je kontrolovana povolend délka, ktera
byla stanovena na rozmezi mezi 4 az 250 znaky.

Pokud validace tdaji probéhne v poradku, vytvori se hash ze zadaného
hesla pomoci knihovny expo-crypto viz podkapitola 5.3.2. Déle se na webovy
server odesila zadany e-mail spolu s hashem hesla pro jeho validaci. Na webo-
vém serveru se kontroluje shoda hashe hesla s hashem hesla ulozeném v da-
tabazi. Pokud budou shodné, vygeneruje se autentizacni token a aktualni
datum s casem viz ukazka kodu 5.3. Tyto tdaje se ulozi do databéaze. Poté
jsou klientovi HT'TPS odpovédi odeslana autentizacni data a pokyn pro pre-
smeérovani uzivatele na tivodni obrazovku aplikace.

$auth_token bin2hex (openssl_random_pseudo_bytes (64));
$last_visit = strval((int) (microtime(true) * 1000));

Kod 5.3: Vytvoreni autentiza¢niho tokenu s aktualnim casem

Prihlaseni pres Facebook

Uzivatel je vyzvan k potvrzeni opravnéni presmérovani z aplikace na stranky
Facebook viz obrazek 5.3a. Zde je uzivatel usetfen zadavani prihlasovacich
udaju, za predpokladu prihlaseného Facebookového tuctu ve fyzickém za-
fizeni. Soucasti prvniho prihlasovani se pres Facebookovy tucet je udéleni
opravnéni aplikaci Motrjo. Pti nasledném prihlasovani uzivatel jiz potvrzuje
prihlaseni viz obrazek 5.3b.
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Obrazek 5.3: Autentizace pres Facebook

Pri autentizaci pres facebookovy tcet jsou vyuzity nasledujici funkce z kni-
hovny expo-facebook viz podkapitola 5.3.2.

Prvné je predavan unikatni identifikator aplikace vygenerovany Faceboo-
kem, coz umoznuje ptistup k tdajum uzivatele viz ukazka kodu 5.4.

await Facebook.initializeAsync (APP_ID);

Kod 5.4: Identifikace aplikace Motrjo u Facebooku

Po tspésné autentizaci uzivatele u Facebooku aplikace ziskd autentizacni
token uzivatele spolu s vysledkem autentiza¢niho procesu viz ukazka kodu
5.5. Pokud vysledek autentiza¢niho procesu ulozeny do proménné type bude
obsahovat Tetézec ,success®, implikuje to tspésné prihlaseni uzivatele.

const {
type,
token

} = await Facebook.logInWithReadPermissionsAsync ({
permissions: [’public_profile’, ’email’],

I

Kod 5.5: Ziskani vysledku autentizace uzivatele
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V neposledni fadé je tfeba ziskat tdaje z profilu uzivatele. Toho je docileno
pomoci Graph API Facebooku, kterym ziskame jméno uzivatele a e-mail.
Jako parametr pro ziskani uzivatelskych tidaji je tfeba doplnit autentizacni
token, ktery byl ziskan v minulém kroku viz ukazka kédu 5.6.

if (type === ’success’) {
const response = await fetch(‘https://graph.facebook.com/me
?fields=name,email&access_token=${tokenl} ‘) ;

Kéd 5.6: Ziskani uzivatelskych udaji

Ziskané udaje uzivatele se déle preposilaji k ulozeni na webovy server.
Na webovém serveru je kontrolovana existence uctu s témito udaji. Pokud
takovy ucet jesté neni zaznamenan v databazi, bude zalozen novy ucet. V pri-
padeé existujiciho uc¢tu je u takového uctu prepsan autentizacéni token s ¢asem
posledniho prihlaseni na nové ziskané idaje. Nasledné je uzivateli povolena
HTTPS odpovédi navigace na obrazovku se seznamem pamatek.

Registrace

Pro registraci nového uzivatele je tfeba vyplnit uzivatelské jméno, e-mail
a heslo viz podkapitola 4.3.3.

Po zvoleni tlac¢itka ,Registrovat® je spustén proces validace vstupnich
udaji. Je kontrolovan spravny format e-mailové adresy a shodnost zadanych
hesel. Aplikace vytvori hash zadaného hesla. Uzivatelské jméno, e-mailova
adresa a hash hesla jsou odeslany na webovy server.

Na webovém serveru probéhne kontrola existence zadané e-mailové ad-
resy. Pri nalezené shodé je poslana odpovéd klientovi, s informaci o existenci
zadaného uctu. Pokud takovy tcet neexistuje, dojde k jeho vytvoreni. Klient
bude vyrozumén o uspésném priubéhu registrace HI'TPS odpovédi a bude
presmérovan na obrazovku s prihlasenim.

Zména hesla

Na obrazovce pro obnoveni hesla (viz podkapitola 4.3.4) je uzivateli umoz-
néno vyplnénim e-mailové adresy a zvolenim tlacitka ,,Zaslat kod na e-mail“
odeslani zadosti o obnovu hesla. Prvné probéhne kontrola existence tuctu
se zadanou e-mailovou adresou. Nasledné probiha kontrola hodnoty sloupce
restore__time. Pokud je hodnota nenulova, bude obsahovat ¢as posledniho
odeslani zadosti o obnovu hesla. Pro opétovné vygenerovani koédu pro ob-
novu hesla musi uplynout alespon 10 minut.
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Koéd pro obnovu hesla je pétimistny a je slozen z pismen a ¢isel. Takto
vytvoreny kod je zaroven s aktualnim c¢asem ulozen do databaze viz ukazka
kédu 5.7. Vytvoreny kod je odeslan na prifazenou e-mailovou adresu pres e-
mail vytvoreny u webhostingové spolecnosti.

$restore_code = substr(bin2hex(openssl_random_pseudo_bytes
(64)), 0, 5);
$restore_time = strval ((int) (microtime (true) x* 1000));

Kod 5.7: Ziskani dat uzivatele ze socidlni sité Facebook

Na e-mail uzivatele prijde zprava ve tvaru: ,Kod pro zménu hesla: 49A02*
a vyzva o zadani kodu v mobilni aplikaci. Spolec¢né s timto kédem v aplikaci
také zada dvakrat nové heslo. Po zvoleni tlac¢itka ,,Zménit heslo“ aplikace
odesle vsechny zapsané tidaje na server spolu s vygenerovanym hashem no-
vého hesla. Na serveru se nejprve zkontroluje ¢as vytvoreni kodu, protoze
kéd bude platny pouze po dobu dvou hodin od jeho vytvoreni. Pokud kéd
souhlasi s kodem v databazi a je stale platny, provede se ptrepis hashe hesla
v databazi. Klient dale bude uvédomeén o tispésné ¢i neispésné zméné hesla.

Ohodnoceni pamatky

Pro ulozZeni zdznamu o navstiveni pamatky je od uzivatele vyzadovano ohod-
noceni navstivené pamatky poctem hvézdicek. Minimalni hodnoceni je 1
hvézdicka a maximalni pocet je 5. Toto ohodnoceni je nutnou podminkou
pro odeslani zaznamu navstévy na server.

Nemusi vsak pamatku ohodnotit jen poctem hvézdicek, ale mtze i pridat
komentar. V komentéfi jsou povoleny i emotikony. Tento komentai bude
viditelny pro vSechny uzivatele.

Po vybéru tlacitka ,Odeslat® jsou na server odeslany udaje o uzivateli,
jeho hodnoceni, unikatni identifikator pamatky a cas navstévy. Poté je kon-
trolovano, zdali jiz neni v databazi zaznam o navstévé této pamatky. Pokud
takovy zaznam v databazi existuje, je porovnan cas posledni navstévy s ca-
sem aktualniho zaznamu o navstivené pamatky. Jestlize je rozdil mezi casy
mensi nez 24 hodin, uzivateli se pouze prepise hodnoceni u zaznamu posledni
navstévy pamatky v databazi. Timto zptisobem je uzivateli umoznéno si na-
priklad opravit preklep v komentari. Pokud vsak uplynulo vice jak 24 hodin
od posledni navstévy stejné paméatky, bude vytvoren novy zaznam navstévy.
Starsi zaznamy uzivatel jiz nemuize opravovat.

V offline rezimu nedojde pti ulozeni ke ztraté tohoto zaznamu. Zaznam
je ulozen do perzistentniho globalniho tlozisté. Z tohoto tlozisté jsou za-
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znamy pri prechodu do online rezimu nahrany na webovy server viz podka-
pitola 5.3.6.

Prehled pamatek

Uzivatel ma moznost zobrazeni prehledu paméatek jako seznam nebo jako ma-
pu se znackami paméatek.

Od ptvodniho navrhu obrazovek aplikace bylo pridano strankovani se-
znamu. Také byla zménéna pozice informacniho boxu pfi zvoleni znacky
na mapé a to z divodu optimalizace aplikace.

5.3.4 Mapovy podklad

V aplikaci je pouzit mapovy podklad Apple maps. Mapovy podklad lze jed-
noduse zménit napriklad na Google maps predanim providera v komponenté
Map View viz ukazka kédu 5.8. Mapovy podklad Apple maps byl zvolen
pro jeho velmi plynuly chod.

import { PROVIDER_GOOGLE } from ’react-native-maps’;
<MapView
..otherOptions
provider={PROVIDER_GOOGLE}
/>

Kéd 5.8: Zména mapového podkladu na mapy Google

5.3.5 Opravnéni aplikace

P1i prvotnim spusténi aplikace je vyzadovano lokaliza¢ni opravnéni. Pokud
je udéleni opravnéni odmitnuto nebude mit aplikace pristup k poloze zati-
zeni. V takovém pripadé nebude zobrazena poloha uzivatele na mapé, nebude
zobrazena vzdalenost uzivatele od pamatek a uzivateli nebude umoznéno za-
znamenavat navstévy pamatek.

5.3.6 Offline zapis navstévy pamatky

Pri ulozeni zaznamu o navstivené pamatce v offline rezimu je tento zaznam
ulozen do perzistentniho globalniho tlozisté visited_sights.

Po ispésné autentizaci uzivatele je zkontrolovano tlozisté visited_sights,
zdali neobsahuje zaznamy o navstivenych pamatkach. Pokud tlozisté visi-
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ted_sights obsahuje pri této kontrole néjaké zaznamy a zaroven je zajis-
téno internetové pripojeni, jsou tyto zaznamy odeslany na webovy server
k ulozeni.

5.4 Webovy server

5.4.1 Struktura serveru

Adresar Web_produkce obsahuje zdrojové kédy webové aplikace a dodatecné
podadresare viz obrazek 5.4.

7 Web_produkce

App_requests

Images

Obrazek 5.4: Adresarova struktura webové aplikace

Obsah podadresari:

e App_requests — Zdrojové soubory, které zpracovavaji HT'TPS poza-
davky od klienta.

e Images — Zde jsou ulozené vSechny obrazky pamatek.

5.4.2 Webova aplikace

Soucasti systému je i webova aplikace. V soucasné verzi 1.0 slouzi pouze
pro spravu komentari u pamétek a jako prehled statistickych udaji mo-
bilni aplikace. K témto tudajim se vSak dostane pouze administrator a to
pres prihlaseni. Po ptihlaseni se administrator dostane na stranku, kde uvidi
statistické idaje a tabulku pro spravu komentara. Prihlasovaci idaje admi-
nistratora jsou v databazi, kterd nijak nesouvisi s databazi, ve které jsou
ulozené informace o uzivatelich mobilni aplikace. Webovou aplikaci bude
vhodné rozsitit o dalsi funkcionalitu viz podkapitola 7.4.
Sprava komentart je umoznéna v tabulce, kterd obsahuje sloupce:

e id — unikatni identifikator komentare,
e user_id — unikatni identifikator uzivatele, jenz komentar napsal,

e sight_id — unikatni identifikator pamatky,
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e date — datum zaznamenani komentare,
e comment — komentar uzivatele a

e action — ve verzi 1.0 zahrnuje pouze moznost smazat komentar. Sma-
zanim komentare se nesmaze zaznam navstiveni pamatky uzivatelem,
ale pouze text komentare. Pokud uzivatel ohodnoti pamatku a nena-
piSe zadny komentar, tento zaznam v tabulce viibec nebude zobrazen.

Kromé tabulky jsou zde také statistické tidaje aplikace. Je zde celkovy
pocet registrovanych uzivateltl, pocet registrovanych uzivateli pres aplikaci,
pocet registrovanych uzivatelii pres Facebook, pocet uzivatel prihlasenych
za poslednich 14 dni, pocet vSech uzivatelskych hodnoceni pamétek a celkovy
pocet komentar.

5.5 Zabezpeceni

V mobilni i webové aplikaci je moznost prihlasovani se ptres prihlasovaci
udaje. Vzhledem k rozsiteni prace i o webovou aplikaci, cely systém obsahuje
dvé databaze. V databazi pro mobilni aplikaci se ukladaji veskera uzivatel-
ska data. Databaze pro webovou aplikaci obsahuje pouze prihlasovaci udaje
administratorti. Hesla jsou v databéazi ulozena jako hash tetézce.

5.5.1 Zabezpeceni mobilni aplikace

P1i pokusu o prihlaseni vytvori mobilni aplikace hash zadaného hesla, ktery
je odeslan HTTPS zadosti webovému serveru k nasledné validaci. Validace
probiha kontrolou hashe zadaného hesla s hashem hesla ulozeného v databazi
pro daného uzivatele. Hash zadaného hesla je vytvoren pomoci funkce SHA-
512 [18]. Tato funkece spada pod skupinu SHA-2, ktera patii mezi bezpecéné
hashovaci funkce [19]. Hashovaci funkce je v aplikaci fesena pomoci knihovny
Ezpo-crypto viz podkapitola 5.3.2.

5.5.2 Zabezpeceni webové aplikace

Pti pokusu o ptihlaseni vytvori webova aplikace hash zadaného hesla, nyni
vSak pomoci PHP funkce password_hash [20]. Tato funkce generuje vy-
stupni hash pomoci Beryptu a soleni!. Shoda zadaného hesla s hashem hesla

'Soleni hesel je proces vkladani ndhodného Fetézce do origindlniho vstupu, ¢imz je za-
mezeno tomu, ze utocnik nebude moci pouzit predpocitanou tabulku hesel a hashi
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uvedenym v databdzi, se ovétuje zavolanim specializované funkce password
_verify [21].

Vyhoda Beryptu je jeho vysoka vypocetni naroc¢nost a automatické soleni.
Diky této naroc¢nosti (napriklad 100 ms) je pro Gtoc¢nika velmi drahé testovat
mnoho hesel [22].

5.5.3 Zabezpeceni databaze

Webovy server, ktery spravuje prichozi HTTPS Zadosti se k databazi pri-
pojuje pres uzivatelsky ucet s omezenymi pravy. Tento tcet muze pracovat
s daty, ale nesmi ménit strukturu tabulek.

Déle je osetfen SQL injection pomoci funkce bind_param [23], kterd sva-
zuje proménné se jmennymi parametry. Jmenné parametry lze nahradit otaz-
niky viz ukdzka kédu 5.9 [24].

$stmt = $conn->prepare("SELECT id FROM users WHERE email = 7
AND auth_token = 7");

$stmt->bind_param(’ss’, $email, $auth_token);

$stmt ->execute () ;

Kod 5.9: Ukazka kédu osetteni SQL Injection

5.5.4 Zabezpeceni komunikace

/////

je pouzit protokol HT'TPS, ktery vyuziva protokol HTTP spolu s protokolem
SSL nebo TLS [25].
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5.6 Komunikace mezi klientem a serverem

Mobilni aplikace komunikuje se serverem pomoci HTTPS pozadavkt, které
server nasledné zpracuje a poté odesle zpracovany pozadavek zpét HT'TPS
odpovédi klientovi. Na server miuze prijit 9 riznych HTTPS pozadavku viz
obrazek 5.5.

WEBOVY SERVER

\

: facebook_login

j  register

Databaze

"
=z

INTERNET

i validate_token

|

: restore_pwd

@ HTTPS pozadavel
HTTPS odpovéd

Mobilni klient

H restore_pwd_send code §

sight_visited

: get_profile_data

get_visited_sights

-

Obréazek 5.5: Komunikace mezi mobilnim klientem a webovym serverem

J

Aplikace si s webovym serverem preposild informace v datovém formatu
JSON. Pozadavky z mobilni aplikace jsou posilany metodou POST na ad-
resu serveru s odkazem na zdrojovy soubor konkrétniho pozadavku. Mobilni
aplikace odesila pozadavky nasledujicim zptsobem:

https://kohin.eu/app_requests/<ndzev pozadavku>.php

5.6.1 Validace autentiza¢niho tokenu

Zatim co je aktivni obrazovka s nac¢itanim viz obrazek 4.3a, v pozadi aplikace
probiha autentizacni proces uzivatele. Pokud se jedna o opétovné prihlaseni
uzivatele, je kontrolovan cas posledniho prihléseni, ktery je reprezentovan
hodnotou timestamp. Jestlize neni tento zaznam starsi nez 30 dni, bude ode-
slan pozadavek na webovy server pro validaci uzivatelskych tdaji. Na server
se odesila zprava v nasledujici podobé:
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{
"email": "e-mail",
"auth token": "autentizacni token"

b

Server zkontroluje predané hodnoty a ovéii shodnost e-mailové adresy
a autentizacéniho tokenu s hodnotami v databazi. Server muze vratit 4 roz-
dilné vysledky pozadavku:

e success — Validac¢ni proces byl tspésny.

e acc_not_found — E-mailova adresa s autentizacnim tokenem neodpo-
vida zddnému zaznamu v databazi.

e db_error — Selhalo ptipojeni k databazi.

e wrong_ inputs — Pozadavek prisel s prazdnymi hodnotami u e-mailové
adresy nebo autentiza¢niho tokenu.

5.6.2 Prihlaseni pres ucet v aplikaci

Uzivatel v aplikaci vyplni prihlasovaci tidaje a odesle zadost o prihlaseni.
Pted odesldanim pozadavku je vygenerovan hash hesla, ktery bude preposlan
webovému serveru spolecné s e-mailovou adresou uzivatele. JSON forméat
odesilaného pozadavku vypada takto:

{
"email": "e-mail",
"password": "hash hesla"

3

Na serveru probéhne kontrola shodnosti ptijatych prihlasovacich udajt
s prihlasovacimi udaji v databazi. Pti nalezené shodé je vygenerovan au-
tentizacni token a aktualni cas. Tyto dva udaje jsou ulozeny do databaze.
Klient od serveru muze obdrzet 5 riznych odpovédi:

e success — Prihlaseni uzivatele probéhlo tspésné. V tomto pripadé jsou
odeslany dodatecné uzivatelské udaje:

— fullname — celé jméno uzivatele,

— auth_token — vygenerovany autentizacni token,
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— last_visit — cas Uspésného prihlaseni.
e wrong pwd — Hesla se neshoduji.

e acc_not_found — E-mailova adresa neodpovida zadnému zaznamu v da-
tabazi.

e db_error — Selhalo pripojeni k databazi.

e wrong inputs — Pozadavek priSel s prazdnymi hodnotami.

5.6.3 Prihlaseni pres Facebook

Vyhoda autentizace pfes socialni sit Facebook tkvi v absenci nutnosti vy-
tvaret a posilat hash hesla na webovy server. Proces autentizace se namisto
v aplikaci déla na strané Facebooku, od kterého je ziskavan pouze vysledek
tohoto procesu. Pokud byl tispésny, spole¢né se zpravou je obdrzen autenti-
zacni token. Token je pouzit jako parametr pri odeslani HT'TPS pozadavku
Graph API Facebooku, ktery vrati e-mailovou adresu a jméno uzivatele.
Uzivatelské udaje se poté odesilaji na webovy server v néasledujici podobé:

{

"email": "e-mail",

"fullname": "celé& jméno",

"auth token": "autentizacni token"
}

Po prijeti téchto dat probéhne kontrola existence tic¢tu se stejnou e-mailovou
adresou a s hodnotou sloupce facebook nastavenou na 1. Pokud nenastane
takova shoda, prihlasujici se uzivatel se prihlasuje v aplikaci poprvé, a proto
mu bude vytvoren novy uzivatelsky ucet. Pokud je vSak tucet v databazi
se shodnymi udaji a hodnotou sloupce facebook nastavenou na 1, pouze
se aktualizuje hodnota posledniho prihlaseni a ziskany autentizacni token
od Facebooku. Server miize odpovédét tiemi rtiznymi zplisoby:

e success — Prihlaseni uzivatele probéhlo tuspésné. V tomto pripadé
je odeslan tudaj s ¢asem prihlaseni:

— last_visit — cas Uspésného prihlaseni.
e db_error — Selhalo pripojeni k databazi.

e wrong inputs — Pozadavek priSel s prazdnymi hodnotami.
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5.6.4 Registrace uzivatele

Uzivatel vyplni registrac¢ni tidaje a tlac¢itkem ,Registrovat® vytvori pozada-
vek pro registraci nového uzivatele. Prvnim krokem tohoto procesu je vy-
tvoreni hashe hesla. Na webovy server jsou odeslany néasledujici udaje:

{

"fullname": "celé& jméno",
"email": "e-mail",
"password": "hash hesla"
+

Po prijeti zadosti o registraci probéhne na serveru kontrola existence uctu
se stejnou e-mailovou adresou. Pokud v databazi neexistuje ucet s touto e-
mailovou adresou, bude vytvoren novy uzivatelsky ucet. Pokud v databazi
existuje ucet s touto e-mailovou adresou, probéhne kontrola hodnoty sloupce
facebook. Hodnota 1 znaci existujici uicet, ktery je ale zalozen pres Facebook.
V tomto pripadé bude vytvoren novy uzivatelsky ucet. Hodnota 0 znaci exis-
tenci uzivatelského uc¢tu vytvoreného v aplikaci. V takovém pripadé nebude
ucet zalozen.

Verze aplikace 1.0 umoznuje pouziti stejné e-mailové adresy pro prihlaseni
se pres Facebook a zaroven pro registraci actu vytvoreného v aplikaci. Server
muze vratit ¢tyri rizné odpovédi:

e success — Novy ucet byl tspésné vytvoren.

e account_exists — Ucet se stejnou e-mailovou adresou byl jiz pres apli-
kaci zaregistrovan.

e db_error — Selhalo pripojeni k databazi.

e wrong inputs — Pozadavek prisel s prazdnymi hodnotami.

5.6.5 Zaslani kédu pro obnovu hesla

Na obrazovce pro obnovu hesla je nejprve treba zadat e-mailovou adresu.
Zvolenim tlacitka Zaslat koéd na e-mail je odeslan pozadavek na webovy
server. Tento pozadavek vypada takto:

{
"email": "e-mail"

}
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Na serveru je nejprve v databazi kontrolovana hodnota restore time. Tato
hodnota reprezentuje cas posledniho vygenerovani kodu pro obnovu hesla.
Pokud je ¢as uplynuty od posledniho vygenerovani mensi nez 10 minut, je vy-
generovani nového kédu zamitnuto. Pokud je ¢as uplynuvsi od posledniho
vygenerovani vétsi nez 10 minut, bude vygenerovan kod pro obnovu hesla.
Tento kod je pétimistny a skladd se z pismen a ¢islic. Nasledné je odeslan
na zadanou e-mailovou adresu. Server miize vratit celkem 6 rtiznych odpo-
veédi:

e success — Kdd byl tispésné odeslan na zadanou e-mailovou adresu.
e acc_not_found — Utet nenalezen.

e spam_timeout — Kéd byl za poslednich 10 minut jiz vygenerovan.
e mail error — E-mail s kodem se nepodarilo odeslat.

e db_error — Selhalo pripojeni k databazi.

e wrong inputs — Pozadavek prisel s prazdnymi hodnotami.

5.6.6 Zmeéna hesla

Po obdrzeni kédu pro obnovu hesla uzivatel tento kdéd spolu s novym heslem
zada do aplikace. Po zvoleni tlac¢itka ,Zménit heslo® je vygenerovan hash
ze zadaného hesla. Nasledné je odeslan pozadavek na server v této podobé:

{

"email": "e-mail",
"code": "kéd z e-mailu",
"password": "hash hesla"
+

Po prijeti tohoto pozadavku je kontrolovana existence uctu vytvoreného
v aplikaci. Pokud takovy tucet existuje, zkontroluje se hodnota sloupce re-
store_time? a restore_code®. Kéd je platny po dobu dvou hodin od jeho
vygenerovani. Shodnost zadaného kédu s kédem v databdzi umozni zménu
hesla. Server mtize vratit celkem Sest riznych odpovédi:

2Cas vygenerovani kédu pro obnovu hesla
3Kéd pro obnovu hesla
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e success — Heslo bylo tspésné zménéno.

e acc not found - Udet nenalezen.

e wrong code — Zadany kod pro obnovu hesla nebyl spravny.
e code_timeout — Platnost kodu vyprsela.

e db_error — Selhalo ptipojeni k databazi.

e wrong inputs — Pozadavek prisel s prazdnymi hodnotami.

5.6.7 Ziskani informaci o pamatkach klientem

Po tspésné autentizaci je uzivatel presmérovan na obrazovku se seznamem
pamatek a je odeslan pozadavek na server pro ziskani aktualnich dat pama-
tek. Data v tomto pozadavku vypadaji takto:

{
"email": "e-mail",
"auth_token": "auth_token"

b

Server zkontroluje shodu predanych ptihlasovacich idajt uzivatele. Pokud
kontrola probéhne tspésné, je z databaze nacteno pole uzivatelem navstive-
nych pamatek, pole s hodnocenim pamétek a pole vSech komentait. Server
muze vratit celkem ¢tyti rizné odpoveédi:

e success — Ziskani dat z databaze bylo tspésné. Zaroven se preposilaji
nasledujici data:
— users_visits — pole obsahujici vSechny pamatky, které uzivatel
jiz navstivil,
— ratings — pole s primérnym hodnocenim pamatek a poc¢tem uzi-
vateli kteri pamatku ohodnotili,

— comments — pole pamatek spolecné s komentarem, ¢asem kdy byl
zapsan a jménem autora.

e acc_not_found — U&et nenalezen.
e db_error — Selhalo pripojeni k databazi.
e wrong inputs — Pozadavek priSel s prazdnymi hodnotami.

Na strané klienta je jednotny seznam pamatek doplnén o tyto ziskané
hodnoty.
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5.6.8 Navstiveni pamatky

Pro ulozeni navstévy pamétky je uzivatel vyzvan k ohodnoceni své navstévy
poctem hvézdicek. Také ma moznost pridat k hodnoceni komentar. Zvolenim
tlacitka Odeslat je odeslan pozadavek o zaznamenani navstévy pamatky
na server. Tento pozadavek obsahuje tato data:

{

"email": "e-mail",

"auth token": "autentizacni token",
"sight_id": "unika&tni identifikator pamatky"

"last_visit": "Cas navStiveni pamatky',
"rating": "hodnoceni",
"comment": "komentar"

Na serveru je prvné kontrolovana existence uctu. Dale existence zdznamu
o navstéve stejné pamatky. Pokud takovy zaznam existuje, porovnava se ¢as
tohoto zaznamu s aktualnim casem. Pokud je rozdil mezi témito casy mensi
nez 24 hodin, prepiSe hodnoceni, komentar a ¢as tohoto zaznamu tudaji z pri-
jatého pozadavku. Pokud vsak existuje zaznam se starim vétsim nez 24 ho-
din, vytvori se v databazi aplné novy zaznam o navstiveni této pamatky.
Stejné tak se vytvori novy zdznam o navstivené pamatce pokud uzivatel
u této pamatky nebude mit zatim zadny zdznam. Server miize vratit ctyfi
ruzné odpoveédi:

e success — Zaznam navstévy pamatky probéhl tspésné.

acc_not_found — Ucet nenalezen.

db_error — Selhalo pfipojeni k databazi.

e wrong_inputs — Pozadavek prisel s prazdnymi hodnotami.

5.6.9 Ziskani profilovych dat

P1i inicializaci obrazovky s profilovymi daty, pripadné pti vynuceném obno-
veni dat, je na server odeslan pozadavek pro ziskani informaci o navstivenych
pamatkach uzivatele a pro ziskani zebricku padesati uzivatelii co navstivilo
nejvice pamatek. Pozadavek obsahuje tyto tudaje:
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{
"email": "e-mail",
"auth token": "autentizacni token"

b

Server zkontroluje shodu predanych prihlasovacich tidaji uzivatele. Pokud
kontrola probéhne tspésné, SQL dotazem se ziska seznam 50 uzivatell se-
razenych sestupné dle po¢tu navstivenych pamatek. Déle jsou SQL dotazem
ziskany veskeré zaznamy navstév uzivatele. Server miize vratit ¢tyti rtizné
odpoveédi:

e success — Ziskani dat z databaze bylo tspésné. Zaroven se preposilaji
nasledujici data:

— top_fifty — pole uzivatelii spolu s jejich poc¢tem navstivenych
pamatek,

— visits — pole zaznamu navstév uzivatele.
e acc not_found — Ucet nenalezen.
e db_error — Selhalo ptipojeni k databazi.

e wrong inputs — Pozadavek prisel s prazdnymi hodnotami.
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6 Testovani

Pti vyvoji aplikace bylo provedeno vykonnostni testovani. Vysledna aplikace
byla podrobena testovani pomoci scénaiti.

6.1 Vykonnostni testovani

P1i vyvoji bylo provedeno vykonnostni testovani. Predevsim se testoval vy-
kon pfi zobrazeni vétsitho poctu pamatek, nebo vétsiho poctu zdznamu na-
vstivenych pamaéatek.

U seznamu s pamétkami (viz obrazek 6.3a) dochazelo k pomalejsimu ren-
derovani dlazdic pamatek. Tato chyba byla opravena zavedenim strankovani
a zobrazenim pouze nékolika dlazdic pamatek na stranku.

Na obrazovce s mapou (viz obrézek 6.7a) dochazelo po oddéleni ¢i pribli-
zeni k zamrznuti aplikace na nékolik sekund. Mapa obsahovala informacni
box, jez byl soucasti vychozi knihovny pro mapovy rozhrani. Tento infor-
macni box se zobrazoval po zvoleni znacky pamatky. Informacni boxy byly
pri oddalovani a priblizovani opétovné nacitany, coz bylo hlavnim divodem
zminéného zamrzani. Z tohoto divodu byla implementovana vlastni kompo-
nenta nahrazujici predchozi informacni box. Ptiblizovani a oddalovani mapy
se tak vyrazné zrychlilo. Zamrzani se vytratilo iplné.

Poslednim pozorovanym objektem byl seznam posledné navstivenych pa-
matek viz obrazek 6.8a. Pro verzi 1.0 s maximalnim poctem pamatek 140
bylo prochéazeni seznamu plynulé. Pri rozsiteni aplikace o vyrazné vétsi pocet
zédjmovych bodu by bylo vhodné seznam optimalizovat.

6.2 Testovaci scénare

V této kapitole jsou popsany testovaci scénaie vysledné mobilni aplikace.
Scénére byly testovany na mobilnim zafizeni ¢Phone 6s a iPhone X se sys-
témem 10S v13.5.1.

6.2.1 Registrace
Popis scénare

Pted prvotnim spusténim aplikace zkontrolujeme ptipojeni k internetu. Spus-
time aplikaci a v pripadé upozornéni, ze aplikace vyuziva polohova zarizeni
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wzivatele, potvrdime vyskakovaci dialogové okno. Po nacteni aplikace (viz
obrazek 6.1a) se zobrazi obrazovka s moznosti prihlaseni se viz obrazek 6.1b.
Na obrazovku s registraci nového uc¢tu (viz obrazek 6.2a) se presmérujeme
zvolenim modrého odkazu , Registrace®.

Registracni formular vyplnime uzivatelskym jménem, e-mailovou adresou,
heslem a potvrzenim hesla. Pokud zadna kolonka nebude prazdna, e-mailova
adresa bude ve spravném formatu a hesla budou shodné, zvolenim tlacitka
,Registrovat“ se odesle zadost o registraci. V pripadé tispésné registrace bu-
deme presmérovani na obrazovku s prihlasenim a je ndm zobrazeno dialogové
okno s ozndmenim ,,Ucet Gsp&Sné vytvoren“.

7 obrazovky s prihlasenim se odkazeme zpét na obrazovku s registraci
a vyplnime vSechny tidaje se stejnou e-mailovou adresou zadanou v pred-
chozim kroku. Po zvoleni tlac¢itka ,Registrovat® se objevi chybova hlaska
,Uzivatel s timto e-mailem jiz existuje!“. Nasledné smazeme e-mailovou ad-
resu a zkusime zvolit tlacitko ,Registrovat®. Objevi se chybova hlaska ,E-
mail je ve Spatném formatu!“. Zadame novou e-mailovou adresu a zkusime
zapsat rozdilnd hesla. Zvolenim tlacitka ,Registrovat® se objevi chybova
hlaska ,Hesla se neshoduji!“. Déle zkusime zapsat shodna hesla o délce
naptiklad dvou znakii. Zvolenim tlacitka ,Registrovat® se objevi chybova
hlaska ,Hesla musi byt v rozsahu 4 az 250 znakt!“. Pretazenim z levé strany
obrazovky na stranu pravou se dostaneme zpét na prihlasovaci obrazovku.

Vysledek

Aplikace reagovala presné podle popsaného scénare. V pripadé odpojeni
od internetové sité byla po zvoleni tlacitka ,Registrovat® vypsana hlaska
»Zkontrolujte pripojeni k siti!“.

6.2.2 Obnoveni hesla
Popis scénare
Na obrazovce s prihlasenim (viz obrazek 6.1b) zvolime odkaz s ndzvem
y,Zapomneéli jste heslo?“. Zobrazi se obrazovka pro obnoveni hesla viz ob-
razek 6.2b.

Do policka s e-mailovou adresou zkusime zapsat e-mailovou adresu v ne-
platném formatu a zvolime tlacitko ,Zaslat kod na e-mail“. Objevi se chy-

bova hlaska ,,E-mail je ve Spatném formatu!“. Dale zapiseme e-mailovou ad-
resu k neexistujicimu uctu a zvolime tlacitko pro zaslani k6du na e-mailovou

adresu. Zobrazi se chybova hlaska , Ucet neexistuje®.
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Poté napiseme e-mail existujiciho uctu v aplikaci a zvolime tlacitko ,,Zaslat
kéd na e-mail “. Zobrazi se dialogové okno s informaci ,, Kéd byl zaslan na vas
e-mail.“. Zvolenim tlac¢itka ,,Ok* dialogové okno zmizi. Nyni je tfeba zkont-
rolovat prichozi e-maily na zvolené e-mailové adrese. Prichozi e-mail s pred-
meétem Mobilni cestovni denik - Obnoveni hesla bude obsahovat pétimistny
kéd pro obnovu hesla. Tento kéd opiseme do kolonky v aplikaci s nazvem
,Kbod z e-mailu®. Nasledné zapiSeme shodné hesla a zvolime tlacitko ,,Zménit
kod“. Budeme presmérovani na obrazovku s prihlasenim a zobrazi se dialo-
gové okno ,Heslo tispéSné zménéno. “.

Vysledek

Aplikace reagovala presné podle scénare. Po vyzkouseni opétovného odeslani
kédu na zvoleny e-mail se zobrazila chybova hlaska ,Kod byl jiz nedavno
zaslan — opakujte akci pozdéji“. Kolonky pro hesla jsou stejné robustni jako
u registrace viz podkapitola 6.2.1. Zapsanim jiného kédu pro obnovu hesla
se objevila hlaska ,Neplatny kod!«.

6.2.3 Prihlaseni pres ucet v aplikaci
Popis scénare

Jednim ze dvou zptisobii prihlaseni se je zadani e-mailové adresy a hesla
k uctu, ktery byl vytvoren pres registracni formular v aplikaci.

Do kolonek zapiseme e-mailovou adresu a Spatné heslo. Zvolenim tlacitka
,Prihlasit se“ se zobrazi chybova hlaska ,,Zadali jste Spatné heslo!“. Pokud
zapiSeme e-mailovou adresu neexistujictho 1uc¢tu, objevi se chybova hlaska
,Ucet neexistuje!“. Déle zapiSeme e-mailovou adresu s heslem nétu, ktery
jsme v predchozim kroku vytvorili. Zvolenim tlac¢itka , Prihlasit se® se pro-
vede presmérovani na obrazovku se seznamem pamaéatek viz obrazek 6.3a.

Vysledek
Aplikace reaguje presné podle scénare. Bez internetového pripojeni se objevi

hlaska ,,Zkontrolujte pripojeni k siti!“.

6.2.4 Prihlaseni pres Facebook
Popis scénare

Druhym zptisobem je prihlaseni pres externi autentizaci u socialni sité Fa-
cebook.
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Na prihlasovaci obrazovce viz obrazek 6.1b zvolime tlac¢itko ,,Facebook*.
Vyskoéi dialogové okno, kde potvrdime otevieni jiné aplikace. Nasledné
se zobrazi webova stranka Facebooku kde se prihlasime zadanim prihlaso-
vacich udajia k Facebookovému uctu, pripadné potvrdime piimé prihlaseni
zvolenim tlac¢itka ,Pokracovat®. Po tspésné autentizaci u Facebooku bu-
deme presmérovani zpét do aplikace, kde se zobrazi obrazovka se seznamem
pamatek viz obrazek 6.3a.

Vysledek
Aplikace reagovala presné dle scénafte.

all02CZ 7 7 91 % @m . 50 % (@

MOTRJO

Pfihlasit pres E-mail:

E-mail

Prihlasit se

‘—— Prihlasit pres ———
e

f  Facebook

(a) Obrazovka s nacitdnim (b) Obrazovka s prihlasenim

Obrézek 6.1: Obrazovky aplikace testovacich scénar
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all02CZ allo2cz = 53 % @

Registrace Obnoveni hesla

E-mail

Zaslat kod na e-mail

Jméno a pfijmeni

E-mail

Kod z e-mailu

Heslo znova

Heslo znova

Registrovat Zmeénit heslo

(a) Obrazovka registrace uziva- (b) Obrazovka s obnovenim
tele hesla

Obrazek 6.2: Obrazovky aplikace testovacich scénari

6.2.5 Zobrazeni seznamu pamatek

Popis scénare

Obrazovka se seznamem pamatek (viz obrazek 6.3a) je ivodni obrazovkou
aplikace po prihlaseni.

Seznam muzeme posouvat a listovat jim. Tlacitky ,Dalsi“ a ,,Zpét“ mu-
zeme listovat seznamem pamatek. Pri prepinani mezi strankami je vzdy
jedna pamatka v seznamu duplicitni — posledni pamatka v listu bude na prv-
nim misté na dalsi strance.

Zvolenim ikony filtrace (viz obrazek 6.3b) se zobrazi moznosti fazeni se-
znamu. Zvolime zobrazeni pamatek, které jsme jiz navstivili. Kliknutim
mimo modalni okno filtrace, toto okno zavieme. Pokud nemame zazname-
nané zadné navstévy, zobrazi se chybova hlaska ,,Nebyly nalezeny zadné od-
povidajici pamatky “. Znovu zvolenim stejné moznosti filtrace se vybér zrusi.
Z moznosti filtrace v jednom radku, lze vybrat pouze jednu z nich. Zvolenim
tlacitka ,,Vymazat filtraci® se zrusi vybér vSech moznosti a modalni okno
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se zavre.

V seznamu muiizeme i vyhledavat. Do vstupniho policka pro text s nad-
pisem ,Hledat®“ zadame pozadovany fetézec. Dostaneme odpovidajici vy-
sledky viz obrazek 6.4a. V pripadé, ze zadame fetézec, ktery neodpovida
zadnym vysledktim, zobrazi se hlaska , Nebyly nalezeny zadné odpovidajici
pamatky .

Po zvoleni dlazdice konkrétni pamatky se ze spodni ¢asti obrazovky vysune
informacni okno s detaily pamatky viz podkapitola 6.2.6. Zvolenim tlacitka
»,Zpeét se toto informacni okno zavte.

Vysledek

Aplikace reaguje presné dle popsaného scénare. Filtrace, fazeni a strankovani
seznamu probiha korektné.

all02CZ = all02CZ &

Hledat

Loket

@ 6.0km

Sefadit pamatky podle:

[ Abecedy | Vzdalenosti | Hodnoceni ]

} Bezdez Zobrazit pouze pamatky:

[ Navstivené | Nenavétl'vené]
@ 124.0km

Zobrazit typ pamatky:

[ Hrad iy I zamek R ]

Vymazat filtraci

Karl$tejn

@ 102.3km

Kasperk

Q@ 121.7km

Seznam Mapa

(a) Obrazovka se seznamem pa- (b) Obrazovka s moznosti fil-
matek trace a razeni seznamu

Obrazek 6.3: Obrazovky aplikace testovacich scénait
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©  Navstiveno: 6. 5. 2020

©  Navstiveno: 11. 4. 2020

V nevelké vzdélenosti od proslulych
zapadoceskych lazeriskych mist lezi starobylé
mésto Loket, jemuz dominuje mohutna stavba
stfedovéké hradni pevnosti, zaloZzené nékdy
ve 12. stoleti. V roce 1434 zastavil hrad a
mésto cisai Zikmund Slikiim, za nichz doslo
na hradé k nékladnym tpravam.

= !
= Q &

Seznam Mapa Profil Seznam Mapa Profil

(a) Obrazovka se seznamem pa- (b) Obrazovka s informacemi
matek a aktivnim vyhledavanim o pamaétce

Obrazek 6.4: Obrazovky aplikace testovacich scénari

6.2.6 Zobrazeni detailu pamatky

Popis scénare

Detailni popis paméatek lze zobrazit vybranim dlazdice v seznamu pama-
tek ¢i zvolenim interaktivniho informac¢niho boxu u pamatky na obrazovce
S mapou.

Informac¢ni modalni okno obsahuje vzdalenost uzivatele od pamatky, cel-
kové hodnoceni a popis pamatky viz obrazek 6.5a. Pokud paméatka obsahuje
néjaky komentar, bude zobrazen pod popisem pamatky viz obrazek 6.5b.

Zvolenim ikony s mapou se otevie navigace na mapach od spolecnosti
Google. Vybranim pocatecni pozice uzivatele se zobrazi trasa od vybrané
pozice k pamatce viz obrazek 6.5c.

Vysledek

Aplikace reagovala dle popsaného scénéare. Vzdalenost od pamatky byla
spravnd a pozice se aktualizuje kazdou minutu.
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(c) Navigace k pamatce

Obrazek 6.5: Obrazovky aplikace testovacich scénait
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6.2.7 Ohodnoceni pamatky
Popis scénare

Pokud na modalnim okné s informacemi o paméatce zvolime tlacitko ,Navsti-
veno“, objevi se modalni okno s ohodnocenim a okomentovanim pamétky
viz obrazek 6.6b. Pripadné se miuize objevit chybova hlaska, ktera upozorni
na prilisnou vzdalenost od pamatky viz obrazek 6.6a.

V tomto okné napiSeme komentar, neoznac¢ime zadnou hvézdicku a zvo-
lime tlacitko ,,Odeslat®. Zobrazi se dialogové okno s ozndmenim, ze jsme
nevybrali pocet hvézdicek viz obrazek 6.6c.

Vybranim poc¢tu hvézdicek, zapsanim komentére a zvolenim tlacitka ,,Ode-
slat* se provede ulozeni pamatky. Zobrazi se dialogové okno s oznamenim
uspésného ohodnoceni pamatky a ulozeni zdznamu na server viz obrazek
6.6d. Aplikace nas presméruje na vychozi obrazovku, kde jsme zvolili zobra-
zeni detailnéjsich informaci o pamatce.

Vysledek

Popis scénére je shodny se vsemi udalostmi, které nastaly. Dale bylo vyzkou-
seno odeslani zaznamu o navstiveni pamatky bez internetového pripojeni.
Zobrazilo se dialogové okno s oznamenim chyby pri zapisu dat. V tomto
pripadé se pamatka ulozila pri znovunabyti internetového pripojeni. Opé-
tovnym ohodnocenim stejné pamatky se minulé hodnoceni pouze prepsalo.
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Ohodnot navitévu:
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Krasny hrad

Loket
Od objektu jsi vzdélen 5995 metrd! Pro
zapsani navstévy musi$ byt od objektu
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Odeslat

(a) Chybova hlaska se vzdéle- (b) Ohodnoceni pamatky
nosti uzivatele od objektu

all02CZ & all02CZ =

Hvézdicky nevybrany!
Ohodnot po&tem hvézdigek svoji

Pamatka ohodnocena
Navstéva pamatky byla

navstévu pamatky. uspésné ulozena.

(c) Chybova hlaska — hvézdicky (d) Dialogové okno o tispésném
nevybrany navstiveni pamatky

Obrazek 6.6: Obrazovky aplikace testovacich scénari
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6.2.8 Zobrazeni mapy
Popis scénare

Zvolenim ikony s nadpisem ,Mapa‘“ v dolni ¢asti menu se presmérujeme
na obrazovku s profilovymi daty viz obrazek 6.7a z obrazovky se seznamem
pamatek, nebo z obrazovky s profilem.

Priblizovanim a oddalovanim mapy se shlukuji znacky pamatek. Ve verzi
aplikace 1.0 jsou pouze dva ruzné typy pamatky — hrad a zamek viz obrazek
6.7b. Znacky rtznych typt pamétek jsou odlisné. Barva znacek pamatek
je zelend nebo Gervend. Zelend barva zna¢i navstivenou pamétku. Cervend
barva znaci nenavstivenou pamatku. Shluky znacek jsou ve spektru barev
¢erveno-zluto-zelené.

Zvolenim znacky pamatky vyjede ze spodni strany informacni box a dojde
k priblizeni na zvolenou pamatku na mapé viz obrazek 6.7c.

Po zvoleni informa¢niho boxu se objevi detailni popis pamétky (viz obréa-
zek 6.7d), ktery byl zminén v podkapitole 6.2.6.

Vysledek

Aplikace reagovala presné dle popsaného scénare. Shlukovani znacek probi-
halo plynule.
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Obrazek 6.7: Obrazovky aplikace testovacich scénari
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6.2.9 Zobrazeni profilu
Popis scénare

Zvolenim ikony postavicky s popisem ,,Profil“ v dolni ¢asti menu se presmeé-
rujeme na obrazovku s profilovymi tdaji viz obrazek 6.8a.

V profilu uvidime chronologicky sefazeny seznam navstivenych pamaéatek
dle data posledni navstévy. Mélo by zde byt vidét nase hodnoceni pamatky
a také komentar.

Déle je zde pocet jiz navstivenych pamatek a kolik jich jesté zbyva k na-
vstiveni.

Zvolenim levé ikony v horni ¢asti obrazovky se zobrazi modalni okno s in-
formacemi o aplikaci viz obrazek 6.8c. Zvolenim tlac¢itka ,,Zpét* se toto okno
zavre.

Zvolenim prostiedni ikony v horni ¢asti obrazovky se zobrazi Zebricek
nejlepsich padesati uzivatelil dle poc¢tu uskutecnénych navstév. Nasi pozici
bychom vzdy méli vidét v seznamu. Zvolenim tlac¢itka ,,Zpét® se toto okno
zavre.

Posledni ikona v horni ¢asti obrazovky reprezentuje odhlaseni se z uctu.
Aplikace nas presméruje na obrazovku s prihldsenim.

Vysledek

Aplikace reagovala stejné jako ve scénari. Navstivené pamatky, jejich ohod-
noceni a komentare byly zobrazeny korektné. Také souhlasil pocet jiz navsti-
venych pamatek s poctem navstév v zebricku nejlepsich turisti aplikace.
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Milan Kohoutek

28/140 navstivenych pamatek

10:43
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Pamatka Komentai

Luzany Zamek je krdsny, avSak jsme
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* Horsovsky Tyn
18. 5. 2020 Nédhera!
* % Kk Kk k-
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12.5.2020
* kW W
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dosti zastarala.

Kratochvile
11. 5. 2020
* % Kk Kk k

Velmi krésna pamétka. S
kolarkem Zadny problém.

Celkem narocny terén, avSak
vyhlidka stdla za to

= 9 &

Seznam Mapa Profil

(a) Obrazovka s profilem uziva- (b) Modélni okno — zebticek tu-
tele rist

all02CZ &

O aplikaci

Aplikace Motrjo obsahuje nejzajimavéjsi
pamatky Ceské republiky, které stoji za
navstiveni. Jednotlivé pamatky si mlzete
zobrazit v prehledném seznamu ¢i pfimo na
mapé.

Seznam pamatek Ize filtrovat a radit podle
abecedy, vzdalenosti, hodnoceni, navstiveni Ci
typu pamatky.

Mapa pamatek obsahUJe chytré shlukovani
obje tu’bro prehlednost Barva téchto shlukl
amatek Znazornuje, jakkmoc si vedete v
navstevovani pamatek v dané oblasti.
Spektrum barev je ¢erveno-Zluto-zelené, kde
svétle zelena barva znazorfuje navstiveni
vSech pamatek v oblasti.

Ve vadem profilu si miZete zobrazit seznam
nejlep$ich turistl a porovnat svoje vysledky s
uZivateli napfi¢ aplikace. Dale zde najdete
chronologicky sefazené zaznamy vasich
navstivenych pamatek.

Prinavstéveé pamatky mate moznost ohodnotit

(¢) Modalni okno — o aplikaci

Obrazek 6.8: Obrazovky aplikace testovacich scénari
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7 Mozna rozsireni systému

7.1 Rozsifeni mimo Ceskou republiku

Aplikace je ve verzi 1.0 pouze v cestiné a pamatky jsou lokalizovany pouze
v Ceské republice. Dalsim rozsifenim aplikace tak miize byt rozsifeni do ji-
nych stat. Toto zahrnuje také rozsiteni jazykové podpory.

7.2 Rozsireni typd pamatek

Celkovy systém umoznuje jednoduchou implementaci dalsich typt objekt
zajmu. Verze 1.0 obsahuje 140 vybranych hrada a zamk, avsak neni to uplny
seznam hradi a zadmki na tzem{ Ceské republiky. Mezi dalsi body zdjmu
mohou byt zahrnuty naptiklad i rozhledny, kostely, zficeniny hrada nebo
zamki.

7.3 Autentizace pres dalsi socialni sité

V soucasné verzi 1.0 je implementovan pouze jeden externi autentizacni po-
stup, a to pres socialni sit Facebook. Dalsimi moznostmi externi autentizace
mohou byt naptiklad pres Twitter nebo Gmail.

7.4 Webova aplikace

Celkova funkcionalita mobilni aplikace mutze byt implementovana i pro webo-
vé rozhrani. Framework React Native podporuje také vyvoj webovych apli-
kaci, tudiz vétsina pouzitych komponent by méla fungovat i pro webovou
aplikaci.

Také je zde moznost rozsiteni administracniho panelu viz podkapitola
5.4.2. Vhodné je napriklad rozsiteni statistickych udaji systému a imple-
mentace spravy uzivatelt.
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7.5 Prevod aplikace na platformu Android

Framework React Native podporuje multiplatformni vyvoj, diky ¢emuz by dis-
tribuce pro platformu Android nebyla komplikovana. Aplikace je vSak pri-
marné vyvijena pro platformu iOS, coz muze mit za néasledek problémy
s kompatibilitou nékterych komponent.

7.6 Publikace aplikace

Soucasnou verzi aplikace 1.0 je mozné publikovat v App Store. Prikazem
expo build:ios lze vygenerovat soubor s koncovkou IPA, ktery je nasledné
nahran do App Store ke kontrole. Podminkou publikace je nutné vyplnéni
potiebnych udaju v App Store jako je naptiklad nazev, popis aplikace, verze,
kategorie, klicova slova a profil vyvojare. Dale jsou vyzadovany udaje k tes-
tovacimu uctu v aplikaci pro naslednou kontrolu. Vedeni vyvojarského tuctu
na App Store podléha zpenézeni.

7.7 Stahovani dat pamatek ze serveru

V pripadé tspésné publikace mobilni aplikace a ¢astého pridavani novych
hradii a zamka bude jednodussi ukladat data pamatek na webovy server.
Pridani nové pamatky tak nebude vyzadovat vydani nové verze aplikace.
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8 Zavér

V této praci byla prozkoumana nabidka aplikaci s tématikou turistiky za-
jmovych bodl. Byla navrzena a vytvorena mobilni aplikace pro platformu
iOS. Tato aplikace se ujima role mobilniho cestovniho deniku a je vhodnym
motivatorem pro navstévovani turisticky atraktivnich mist.

V analytické c¢asti prace byly rozebrany mozné pristupy a moznosti volby
technologii pro vyvoj mobilnich aplikaci pro operacni systém iOS. S vyu-
zitim poznatkl z teoretického rozboru byl vysledny systém nésledné navr-
zen. Bylo navrzeno kompletni grafické uzivatelské rozhrani aplikace, stejné
tak jako veskeré funkcionality systému. Implementace probéhla shodné s na-
vrhem pficemz odchylek bylo velmi malo. Zmény v pivodnim navrhu byly
provedeny za ucelem optimalizace vykonu aplikace. Dilezitym prvkem sys-
tému bylo vyTeseni komunikace mobilniho klienta s webovym serverem. Byl
zde kladen dtraz na zabezpeceni systému, vhodnou autentizaci uzivatele
a sdileni dat mezi uzivateli. Vyraznym rozsitenim oproti navrhu bylo vytvo-
reni webové aplikace, ktera slouzi pro zobrazeni statistickych udaji a admi-
nistratorskou spravu.

Hybridni pristup k vyvoji mobilni aplikace za pomoci frameworku React
Native byl velmi intuitivni a nemohu jej nez doporucit.

Vysledna aplikace ,,Motrjo® nabizi prehled turisticky atraktivnich mist,
které prehledné vizualizuje v mapovém rozhrani. Uzivatel ma moznost své
navstévy téchto mist zaznamenavat v aplikaci a udrzovat si tak formu ces-
tovniho deniku. Aplikace ma v sobé jisté prvky socidlni sité, umoznuje uzi-
vatelim napriklad pridavat hodnoceni a komentare.
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Seznam zkratek

API — Application Programming Interface
CSS — Cascading Style Sheets

DOM - Document Object Model

HTML - Hypertext Markup Language
HTTP(S) - Hypertext Transfer Protocol (Secure)
IDE - Integrated Development Environment
IPA —iOS App Store Package

JSON - JavaScript Object Notation

OS - Operating System

PHP - Hypertext Preprocessor

PWA — Progressive Web Apps

SQL - Structured Query Language

SSL — Secure Sockets Layer

TLS — Transport Layer Security

UWP - Universal Windows Platform

WWDC — Worldwide Developers Conference
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P¥ilohy

A Instalacni prirucka projektu

A.1 Mobilni aplikace
Predpoklady

Pro zprovoznéni projektu je nutné stazeni Node.JS s minimalni verzi 10
(LTS) obsahujici package systém npm. Déle je potfeba mit nainstalovanou
mobilni aplikaci Ezpo Client.

Instalace

Obsah projektu z CD zkopirujeme do ulozisté v pocitaci. V prikazové radce
se presmérujeme do adresafe zdrojovych soubort mobilni aplikace App/mo-
trjo. Pokud v adresati App/motrjo neni podadresar node modules, prove-
deme v prikazové fadce nasledujici prikaz:

user:~/App/motrjo$ npm install

Timto prikazem se nainstaluji potfebné knihovny do nové vytvoreného
adresare node__modules. Po stazeni knihoven je mozné projekt Motrjo spustit
prikazem:

user:~/App/motrjo$ npm start

Po tomto prikazu je do ptikazové radky zaznamenan prubéh prepisovani
komponent aplikace viz obrazek 8.1.

kohin@kohin: $ npm start

/motrjo
- react-native-map-clustering

s - rn-sliding-up-panel

ibraries were successfully copied.. Starting Project..

Obrazek 8.1: Kopirovani komponent a spusténi Expo
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Pti Gispésném spusténi projektu je zobrazen QR koéd s odkazem do mobilni
aplikace Fxpo Client viz obrazek 8.2.

t:196062
s shift-d to disable)

Obrézek 8.2: Indikace tspésné spusténého projektu Expo

Pro spusténi aplikace na mobilnim zafizeni je tfeba nacist vygenerovany
QR kod. Na mobilnim zafizeni je nésledné zobrazeno modalni okno s presmé-
rovanim do aplikace Expo Client. Po odsouhlaseni pfesmérovani je zobrazena
nacitaci obrazovka Fxpo Client a aplikace Motrjo je sestavovana. Po tspés-
ném sestaveni je zobrazena tvodni obrazovka aplikace Motrjo.

Dodatec¢na konfigurace

Uspésna konfigurace komunikace mezi mobiln{ aplikaci a webovym serve-
rem vyzaduje zménu adresy pro zasilani HTTPS pozadavki. Tato zména
je realizovana upravenim hodnoty WEB__URL v souboru Constants.js v po-
dadresari App/motrjo/constants.

Pro zprovoznéni prihlasovani se pres socialni sit Facebook je zapotiebi
aplikaci registrovat na strankach https://developers.facebook.com/ a zde
povolit funkci Facebook Login. Facebook vygeneruje unikatni identifikator
aplikace, ktery je nutné vlozit do proménné APP__ID v souboru Constants.js
v podadresati App/motrjo/constants.
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A.2 Webovy server
Predpoklady

Pro zprovoznéni serverové ¢asti bude zapotiebi Apache HT'TP server s mi-
nimalni verzi 2./. Dale bude zapotiebi podpora skriptovaciho jazyka PHP
s minimalni verzi 7.1, rela¢ni databaze MariaDB s minimalni verzi 10.1.37
a program pro spravu databazi napriklad SQLyog.

Instalace

Zdrojové soubory z adresare Web_produkce je treba zkopirovat do kotreno-
vého adresare webového serveru. Tento adresar je typicky nazvan www nebo
htdocs.

Déle je nutné vytvorit dvé databaze. Prvni databaze bude slouzit pro ucho-
vani dat mobilni aplikace. Do této databaze nahrajeme z adresare Web DB
SQL soubor create _mobile_app_database.sql. Druha databaze bude slouzit
pro prihlasovani do webové aplikace. Do této databaze nahrajeme z adresate
Web DB SQL soubor create_web__app__database.sql

Dodatec¢na konfigurace

Pro tspésnou konfiguraci webového serveru je zapotiebi zménit prihlasovaci
udaje k databazim. Prihlasovaci iidaje k databazi mobilni aplikace je nutné
zmeénit ve zdrojovém souboru db__connection.php. Tento soubor je v adresari
Web__produkce/app__requests. Ptihlasovaci idaje k databézi webové aplikace
je mozné zménit ve zdrojovych souborech login.php a session.php. Tyto sou-
bory jsou v adresari Web produkce.

V adresari Web__produkce/images je nutné extrahovat obrazky ze soubort
hrady.zip a zamky.zip.

Prihlasovaci udaje k uc¢tu do webové aplikace jsou ulozené v souboru
README.md v kofenovém adresari CD.
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B Uzivatelska prirucka

B.1 Prihlaseni pres ucet v aplikaci

Po spusténi aplikace je zobrazena obrazovka s moznosti prihlaseni se k uzi-
vatelskému uctu viz obrazek 8.3a.

Pokud tucet nemame vytvoreny, je nutné ho zalozit. Zvolenim modrého
odkazu Registrace je zobrazena obrazovka s registraci viz podkapitola B.3.

K vytvorenému tc¢tu se Ize prihlasit zaddnim e-mailové adresy, hesla a zvo-
lenim tlacitka Prihldsit se. V pripadé neuspésného prihlaseni je zobrazena
cervenda chybova hlaska s popisem problému viz obrazek 8.3b. Po tspésném
prihlaseni je zobrazena obrazovka se seznamem pamatek viz podkapitola
B.5.

all 02CZ = all 02CZ &

MOTRJO MOTRJO

PFihlasit pres E-mail: — —— Prihlasit pfes E-mail:

-
E-mail test@test.bc

HIEST

. o . @ v
= Prihlasit pres

Prihlasit pres
=

f Facebook f Facebook

(a) Obrazovka s piihldsenim (b) Spatné zadané piihlasovaci
udaje

Obrazek 8.3: Obrazovky s prihlasenim

B.2 Prihlaseni pres ticet na Facebooku

Druhym zpusobem prihlaseni se je pres tcet na socialni siti Facebook. Zvo-
lenim modrého tlacitka Facebook na obrazovce s piihlaSenim (viz obrazek
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8.3a) je zobrazena zadost o presmérovani do jiné aplikace viz obrézek 8.4a.
Zde je usetfeno zadavani prihlasovacich udaji, za predpokladu ptihlase-
ného Facebookového uc¢tu ve fyzickém zarizeni. Soucasti prvniho prihlasovani
se pres Facebookovy tcet je udéleni opravnéni aplikaci Motrjo. Pti nasled-
ném prihlasovani uzivatel jiz potvrzuje prihlaseni viz obrazek 8.4b. Po tuspés-
ném prihlaseni je zobrazena obrazovka se seznamem pamatek viz podkapi-
tola B.5.

allo2cz s

@ facebook.com

El  Fiinlaseni pres Facebook

Do aplikace Expo Client jste se uz v minulosti
prihlasil pres Facebook.

+Expo” chce pouzit
k pfihlaseni , facebook.com”
Aplikace a webova stranka budou moct

Chcete pokracovat?

sdilet vase osobni data.

Zasady ochrany osobnich tdaji a podminkami aplikace Expo
Client

(a) Potvrzeni presmérovani na ji- (b) Potvrzeni prihldseni

nou aplikaci

Obrazek 8.4: Prihlaseni pres tcet na Facebooku

B.3 Registrace

Na obrazovku s registraci se dostaneme zvolenim tlac¢itka Registrace viz ob-
razek 8.3a. Pro uspésné vytvoreni nového 1cétu je potfeba zadat své jméno
¢i prezdivku, e-mailovou adresu, dvakrat stejné heslo a zvolit tlacitko Re-
gistrovat viz obrazek 8.5. V pripadé neuspésného zalozeni uctu se zobrazi
cervend hlaska s popisem chyby. Po tispésné registraci je zobrazena obra-
zovka s prihldSenim (viz podkapitola B.1) a dialogové okno s ozndmenim
o uspésné zalozeném uctu.
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Registrace

Jméno a prijmeni

E-mail

Heslo znova

Registrovat

Obrazek 8.5: Obrazovka registrace

B.4 Obnoveni hesla

V pripadé zapomenutého hesla je moznost heslo ke svému u¢tu zménit.
Po zvoleni modrého odkazu Zapomnéli jste heslo? na obrazovce s prihla-
Senim (viz obrézek 8.3a) je zobrazena obrazovka s moznosti obnovy hesla
viz obrazek 8.6.

Prvnim krokem je napsani e-mailové adresy do kolonky pro e-mail a zvolit
tlacitko Zaslat kod na e-mail. Na zadanou adresu bude odeslan kod, ktery
bude nutny pro dalsi krok. V pripadé netspésného odeslani kodu na e-mail
se zobrazi ¢ervend chybova hlaska s popisem chyby. Druhym krokem je zkopi-
rovani kodu z e-mailové schranky a jeho zadani do kolonky ,,Kod z e-mailu®.
Dale je nutné zapsat dvakrat stejné heslo. Zkontrolujeme vsechny vyplnéné
kolonky na obrazovce a zvolime tlacitko Zménit heslo.

P1i tispésné zméné hesla dojde k presmérovani na obrazovku s prihldsenim
(viz podkapitola B.1) a zobrazi se dialogové okno s ozndmenim o Gspésné
zmeéné hesla.
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Obnoveni hesla

E-mail

Zaslat kod na e-mail

Kéd z e-mailu

Heslo znova

Zmeénit heslo

Obrazek 8.6: Obrazovka s obnovenim hesla

B.5 Seznam pamatek

Po tuspésném prihlaseni je zobrazena obrazovka se seznamem pamatek viz
obrazek 8.7a. Seznam pamatek se sklada z dlazdic se zakladnimi informacemi
o pamatce. Kazda dlazdice obsahuje nazev, typ a hodnoceni pamatky. Déle
je zobrazena vzdéalenost pamatky od nasi polohy a ukazatel navstiveni v po-
dobé ikony fajfky. Seznam je posuvny nahoru a dolt. Tlacitky Zpét a Dalsi
lze seznamem listovat. Dlazdice jsou interaktivni. Po zvoleni jednotlivé dlaz-
dice je zobrazeno modalni okno s informacemi o pamatce viz podkapitola
B.7.

Seznam lze rizné radit a filtrovat. Zvolenim ikony filtrace je zobrazeno
modalni okno viz obrazek 8.7b. Zvolenim moznosti 1ze seznam setadit na-
priklad podle abecedy, vzdalenosti ¢i hodnoceni. Déle je mozné si zobrazit
pouze navstivené ¢i nenavstivené pamatky nebo typ objektu hrad ¢i zamek.
Veskeré zvolené moznosti fazeni a filtrace seznamu je mozné vypnout zvole-
nim tlacitka Vymazat filtraci.

V seznamu je mozné vyhledavat zadanim nazvu objektu do kolonky , Hledat“
viz obrazek 8.7c.

7 obrazovky se seznamem pamatek je moznost presmérovat se na ob-
razovku s mapou (viz podkapitola B.6) nebo na obrazovku s profilem viz
podkapitola B.8.
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Hledat

Loket

@ 6.0km

8 Bezdéz

@ 124.0km

Karlstejn

@ 102.3km
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Sefadit pamatky podle:

[ Abecedy I Vzdalenosti | Hodnoceni ]

Zobrazit pouze pamatky:

[ Navstivené | Nenav§t|'vené]

Zobrazit typ pamatky:

[ Hrad ﬁ | Zamek R ]

Vymazat filtraci

Kasperk

Q@ 121.7km

Seznam Mapa

(a) Uvodni obrazovka se sezna-
mem pamatek
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Houska

® Houska

@ 136.0km

Seznam

(c¢) Vyhledavani
matek

9

Map

(b) Filtrace a fazeni pamatek

E Profil

vV seznamu pa-

Obrazek 8.7: Obrazovky se seznamem paméatek
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B.6 Mapa s pamatkami

Na obrazovku s mapou (viz obrazek 8.8a) lze presmérovat z obrazovky se se-
znamem pamatek, nebo z obrazovky s profilem zvolenim prostfedni ikony
ve spodni ¢asti obrazovky.

Mapa lze rtizné priblizovat, oddalovat a otacet. Ve verzi 1.0 jsou celkem
dva druhy znacek, které znazornuji typ objektu. Znacku hradu pozname
podle ochozli zatimco znacka zamku ma vézicky viz obrazek 8.8b. Barva
znacky muze byt bud ¢ervena nebo zelena. Pokud je znacka zelend, pamatka
byla navstivena. Pokud je znacka cervena, pamatku jsme jesté nenavstivili.
Kulaté shluky znacek jsou ve spektru barev cerveno-zluto-zelené, kde svétle
zelena barva shluku znamena navstiveni vsech pamatek v dané oblasti.

Po zvoleni znacky pamatky je zobrazen interaktivni informacni box viz
obrazek 8.8c. Informac¢ni box obsahuje nazev a hodnoceni pamatky. Dale
obsahuje vzdalenost od nasi polohy a ukazatel navstiveni v podobé ikony fa-
jfky. Po zvoleni informac¢niho boxu je zobrazeno modalni okno s informacemi
o pamatce viz podkapitola B.7.

7, obrazovky s mapou je moznost presmérovani se na obrazovku se se-
znamem pamatek (viz podkapitola B.5) nebo na obrazovku s profilem viz
podkapitola B.8.
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B.7 Informace o pamatce

Zvolenim dlazdice v seznamu pamétek (viz podkapitola B.5) nebo zvole-
nim informac¢niho boxu na obrazovce s mapou (viz podkapitola B.6) bude
zobrazeno modalni okno s informacemi o pamatce viz obrazek 8.9a.

Modalni okno obsahuje nazev, hodnoceni a zakladni popis pamatky. Dale
je zde vzdalenost pamatky od nasi polohy, v pripadé navstiveni ukazatel
s Casem navstévy a presmérovani na stranky Google maps s moznosti navi-
gace k pamatce viz obrazek 8.9c. Pokud pamatka obsahuje néjaké komentare
od uzivateli, budou zobrazeny pod zakladnim popisem pamatky viz obrazek
8.9b. Zvolenim néhledového obrazku pamatky je obrazek zvétSen pres celou
obrazovku. Pokud ma pamatka vice obrazki, pretahovanim do stran jimi lze
listovat.

Po zvoleni tlacitka Navstiveno je zobrazeno modalni okno s hodnocenim
pamatky viz obrazek 8.9d. Nutnou podminkou odeslani zdznamu o navsti-
vené pamatce je zvoleni poctu hvézdicek. Navic je moznost k hodnoceni
pripsat komentar. Zvolenim tlac¢itka Odeslat a v pripadé tspésného ulozeni
zédznamu je zavieno modalni okno s ohodnoceni paméatky i modélni okno
s informace mi o paméatce a zobrazi se dialogové okno s ozndmenim tspés-
ného ulozeni navstévy.

Pokud chceme opravit nase hodnoceni paméatky, musime tak uc¢init znovu
zaznamenanim navstévy pamétky do 24 hodin od odeslani zadznamu opravo-
vaného hodnoceni.

Navstivit pamatku lze vicekrat. Pro opakované ulozeni navstiveni pa-
matky je nutné pamatku ohodnotit po uplynuti alespon 24 hodin od po-
sledniho zaznamu navstiveni.

Zvolenim tlacitka Zavrit se modalni okno s informacemi o paméatce zavte.
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B.8 Profil

Na obrazovku s profilem (viz obrazek 8.10a) se lze presmérovat z obrazovky
se seznamem pamatek, nebo z obrazovky s mapou zvolenim pravé ikony
ve spodni ¢asti obrazovky.

Je zde zobrazeno jméno zadané pri registraci ic¢tu a pocet navstivenych
pamatek z celkového poctu.

Vétsinu obrazovky zabird seznam navstivenych pamatek. Jednotlivé dlaz-
dice seznamu obsahuji nazev pamatky, ¢as navstévy, nase hodnoceni pa-
matky a také komentar. Tento seznam je chronologicky serfazen dle data
navstiveni.

Zvolenim pravé ikony v horni c¢asti obrazovky se zobrazi modalni okno
s informacemi o aplikaci viz obrézek 8.10c. Zde je popsano zakladni pouzivani
aplikace, vysvétleni funkcionalit a také adresa pro zkontaktovani spravce
aplikace. Zvolenim tlacitka Zpéet se modalni okno zavre.

Zvolenim prostiedni ikony v horni c¢asti obrazovky se zobrazi Zebricek
padesati uzivateli, setazenych dle poc¢tu uskutecnénych navstév viz obrazek
8.10b. Zvolenim tlac¢itka Zpét se modalni okno zavte.

7 obrazovky s profilem je moznost presmérovani se na obrazovku s ma-
pou (viz podkapitola B.6) nebo na obrazovku se seznamem pamétek viz
podkapitola B.5.

91



all02CZ T

®

Milan Kohoutek

28/140 navstivenych pamatek

Ohodnocené pamatky

Pamatka
Luzany

' 19.5.2020
5***»‘:*

750 %®

T

10:43

Jméno

Komentar 10. Rona Fagan
Zamek je krasny, avsak jsme
nestihli prohlidku, kterou maji
pouze do 10:00.

' Horsovsky Tyn
18. 5. 2020
* %k %k Kk k

14.  Eloise Mcllvenna
Nédhera!

Kynzvart
16. 5. 2020
* %k ok Xk

Jeden z nejhezéich zémki v CR
s krdsnou zahradou! Vsem
doporucuji.

Grabstejn
12.5.2020
* Kk % W

Stavba je to krdsnd, avSak uZ
dosti zastarala.

Kratochvile
11. 5. 2020
* %k %k Kk ok

Velmi krésna pamétka. S
kolarkem Zadny problém.

Seznam

(a) Obrazovka s

udaji

Celkem narocny terén, avSak
vyhlidka stéla za to

0 a

Mapa Profil

uzivatelia

all02CZ =

O aplikaci

Aplikace Motrjo obsahuje nejzajimavéjsi
pamatky Ceské republiky, které stoji za
navstiveni. Jednotlivé pamétky si mizete
zobrazit v prehledném seznamu ¢i primo na
mapé.

Seznam pamatek Ize filtrovat a radit podle
abecedy, vzdalenosti, hodnoceni, navstiveni Ci
typu pamatky.

iMapa pamatek obsahuje chytre shiukovani
objel tl"fbropreﬁledﬁos’t. Barva téchto shlukl

Pamatekiznazorriuje, jakmoc si vedete v

Stevovani pamatek v dané oblasti.
Spektrum barev je cerveno-zluto-zelené, kde
svétle zelena barva znazoriuje navstiveni
vSech pamatek v oblasti.

Ve vadem profilu si miZete zobrazit seznam
nejlep$ich turistl a porovnat svoje vysledky s
uzivateli napfic¢ aplikace. Dale zde najdete
chronologicky sefazené zaznamy vasich
navstivenych pamatek.

Prinavstéveé pamatky mate moznost ohodnotit

(c) Modélni okno s informace mi

o aplikaci

Obrazek 8.10: Obrazovka s profilem
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C Obsah prilozeného CD

Adresarova struktura (viz obrazek 8.11) prilozeného CD obsahuje tyto po-
dadresare:

e App/motrjo — zdrojové soubory mobilni aplikace,

Dokumentace — dokumentace bakalarské prace,

Web DB — SQL soubory pro vytvoreni databazi,

Web_produkce — zdrojové soubory webové aplikace.

README.md — textovy soubor s adresafovou strukturou a s prihlasova-
cimi udaji k webové aplikaci.

- Kofenovy adresar

—- App/Motrjo

B Assets

Components
Constants
Custom_components
Data

Navigation

Screens

EEEEEEEE

Scripts

—- Dokumentace
— Web_DB

B Web_produkce

App_requests

Obrazek 8.11: Adresarova struktura projektu
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