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Abstract

This bachelor's thesis aims to design a mobile application that enables museum visitors
to interpret and experience information about exhibits in their chosen language. The thesis
deals with the development and functionality of the design of this application, developed
for mobile phones and devices with the Android operating system. The theoretical part
outlines the possible features of the application, e.g., analysis of features, geolocation,
augmented reality, and conversion from written to spoken text. The practical part of the
thesis is the description of the implementation, i.e., the actual development of the
application prototype. The empirical part of the thesis documents user testing of the
application design with a summary of individual respondents' reports and findings and
their recommendations for the work developed in the thesis.

Abstrakt

Cilem této bakalaiské prace je navrh pro vyvoj mobilni aplikace, ktera by méla umoZznit
navstévnikiim muzei elektronickou interpretaci informaci o exponatech v jich zvoleném
jazyce. Prace se zabyva vyvojem a fungovanim navrhu této aplikace, urcena je pro
mobilni telefony s operaénim systémem Android.

Teoretickd ¢ast vymezuje popis véci a ukont, které aplikace pouziva nebo by
mohla vyuZivat, napf. analyza moZnosti, ziskani GPS polohy, roz§ifena realita, ptevod
z textu psaného do mluveného. Nejrozsahlejsi casti prace je popis implementace, tedy
samotny vyvoj aplikace a jeji struktura. Tteti Cast prace se zabyva uzivatelskym
testovanim navrhu aplikace. Zde se popisuji jednotlivé zpravy respondentt, shrnuti
poznatkt a jejich pfipadné doplnéni do prace.
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1 Uvod

Pro svou bakalafskou praci jsem si vybral téma Mobilni aplikace pro implementaci
komunitniho pfekladu v muzeich. Téma je adekvatni vzhledem k aktualni pokrokové a
moderni dobé. Dnes uz Zije jen hrstka lidi, ktera by nevlastnila mobilni telefon. Ten, kdo
nechce zlistat pozadu, a chce umét pouzivat moderni technologie, mél by se ptizplsobit,
takzvang jit s dobou. Spolecnost si jiz zvykla na technologicka zafizeni, jako je pocitac ¢i
mobilni telefon a tézko by bez nich dokazala zit. V poslednich letech se spole¢nost snazi
poznavat svét, cestuje, provozuje turistiku, jelikoz jsou tyto Cinnosti velmi dostupné.
Pravé mobilni zatizeni mame vzdy s sebou a mizeme ho pouzivat jako mobilniho
privodce. Dalo by se fici, Ze z velké ¢asti nahradil papirové mapy, brozury ¢i knizni
priavodce. Diky lokaliza¢ni funkci nam telefon ur¢i nasi pfesnou polohu, zobrazi véci
kolem nas, jako naptiklad pamatky, restaurace, obchody, galerie a muzea. Cilem této
bakalaiské prace je vytvofit aplikaci, ktera umozni uzivateli prohlidku instituce, i kdyz
zrovna vyti§téné texty nejsou v jazyce, kterym mluvi.

Bakalarska prace je tedy navrh prototypu mobilni aplikace, ktera umozni turistim
z cizich zemich navstivit kulturni instituce a zaroven se navstévou néco i dozvédét. V
muzeich jsou popisky k expondtim vétSinou ve dvou az tfech jazycich, v menSich
muzeich tomu tak byt nemusi, jelikoZ nemaji prostor ¢i finanéni prostfedky na zajisSténi
prekladu do ciziho jazyka. Pfedstavovand aplikace by mé¢la navstévnika provést muzeem
a predstavit mu jednotlivé exponaty v jazyce jeho vybéru, (pokud je k dispozici).
Vysledna aplikace umoZni uZivateli takeé zjistit zdkladni informace o institucich nebo ma
moznost piidat nové exponaty, které v nejsou jesté soucasti databaze v kulturni instituce.
Aplikace je cilena pro Siroké spektrum lidi, od mladych lidi pro dospélé az po seniory.
Aby tomuto bylo umoznéno je dilezité, aby aplikace byla kompatibilni pro co nejvice
mobilnich zatfizeni. Mobilni aplikace je doplnénim k webové aplikaci, kterd umoziuje
spravu instituci a komunitni ptfeklad. Samotny komunitni pfeklad probiha pouze na
webove aplikaci. Vytvareni piekladii funguje na bazi jiz zminovaného komunitniho
ptrekladu, do kterého mé& moznost pfispét kazdy registrovany uzivatel aplikace. UZivatel
si mize vybrat ze dvou moznosti ziskani prekladu, QR kod ¢i jiny typ kodu, ktery se
nachazi vedle exponatu, nebo ru¢ni voleni exponatu, ten I1ze ziskat postupem od obecného
oznaceni k pfesnému. Aplikace nabizi seznam vSech podporovanych instituci i s jejich
bliz§imi informacemi.



2 Dostupné technologie pro
mobilni aplikace a jejich vyvoj

Tato kapitola se zabyva analyzou dostupnych knihoven, které¢ by mohly slouzit pro vyvoj
interaktivniho mobilniho privodce. Ziskate vni pitehled o volné¢ dostupnych
technologiich, které piipadné lze vyuzit pii vyvoji aplikace. Dand znalost ndm pomiize
pfi navrhu a programovani privodce.

2.1 Augmented reality

Augmented reality (AR), neboli cesky Rozsifena realita, je Vv dne$ni dobé casto
vyuzivanou technologii na poli mobilnich zafizeni. Pojd'me si roz$ifenou realitu blize
predstavit. Rozsifend realita je zplisob zobrazeni virtudlné vytvorenych objekti do
realného prostoru. Pod virtudlnimi objekty si mizeme piedstavit pohyblivé i nehybné
doplnujici informace k realité, ptipadné i ,,vylepsené* objekty z readlného svéta, mize se
jednat i o audio, nebo pouze o fotky. Zobrazeni téchto objektli zavisi na podnétu
z redlného svéta. Mobilni fotoaparat, respektive kamera, nasnima realny objekt, ktery
slouzi jako podnét pravé pro vytvoreni virtualniho objektu.

Dnes miizeme vidét rozsifenou realitu vyuzitou napiiklad ve skladech, kde se

vyuziva k automatizaci prace. RozSifend realita se mize vyuzit ke kompletaci
objednavek, protoze vSechna data o polozkéach v krabici Ize ziskat v diky aplikaci, aniz
by byla potieba krabici otvirat. Diky tomu lze urychlit a zpfesnit praci ve skladech. Jedna
z nejvétSich logistickych firem, DHL, uvadi, Ze implementace rozsifené reality pomohla
jejich efektivité az o 25 %. [16]
Dalsimi piiklady vyuZiti mohou byt: edukativni aplikace (Experience Real History ->
vyuziti obrazki a virtudlnich karet k zlepSeni znalosti z historie), hry (Pokémon GO ->
moznost zobrazeni pokémonil v realném prostiedi) nebo socidlni sit€¢ (Facebook,
Instagram nebo Snapchat -> vyuzivaji filtry pro vylepsSeni fotek uzivateld).

Aby vylepSena realita spravné fungovala, musi zafizeni spliiovat minimalni
pozadavky. Mobilni zafizeni musi podporovat lokaéni sluzby (senzory néklonu a polohy
nebo GPS), fotoaparat a nékteré aplikace mizou vyzadovat ptipojeni k internetu. Zaroven
mobilni telefon musi mit dostatecny vykon, aby byl schopny generovat a vyuZit
rozsifenou realitu.

Nyni bych rad pfiblizil mnou vybrané knihovny pro AR:

2.1.1 Knihovna ARCore

Jedna se o velkou knihovnu od firmy Google, je dostupna zdarma v celém rozsahu.
Minimalni poZadavky jsou Android verze 7.0 a vysSi a API level 24. Knihovna ma
Sirokou Skalu funkcionalit jako naptiklad: nastaveni spravného svétla ptidaného objektu,
tak aby spravné ,,zapadl* do reality, vylepsSit (rozpohybovat) obrazy i obliCeje a zajisténi
spravného postaveni objektu, to znamena objekt, ktery ma byt v pozadi je prekryvan tim
Vv poptedi. Knihovna nepodporuje rozpoznavani 3D objektii, ovS§em na GitHubu uz je toto
téma v issues [1]. Diky tomu, Ze je tato knihovna od Googlu, je zde obsahla dokumentace
1 se zdrojovymi kody pro Android (Java/Kotlin).
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2.1.2 Knihovna ARKit

ARK:it je dalsi velkou knihovnou pro rozsitenou realitu. Obsahuje dosti podobné funkce
jako ptedesla knihovna ARCore, knihovna je obohacena o praci s 3D objekty a jejich
rozpoznavanim, kterym zatim knihovna ARCore nedisponuje. 3D objekty by se v nasem
ptipad¢ hodily, jelikoz bychom mohli potiebovat skenovat naptiklad sochu ¢i bustu.
Knihovna je vytvofena a vylepSovana firmou Apple, obsahuje rozsdhlou dokumentaci
obohacenou o ,,best practices pouziti. Tim, Ze je knihovna od Apple, funguje pouze pro
10S a iPadOS.

2.1.3 Wikitude

Jedna se o all-in-one framework, ktery podporuje jak Android, tak i0S. Je to hlavni
produkt firmy Wikitude. M4 stejné funkcionality jako predeslé dvé knihovny, zaroven
K tomu piidava své dalsi, kterymi jsou napf. geolokace uZzivatele, implementace 3D
objektl 1 s jejich skenovanim a dokaze sledovat a vice objektl zaroven a reagovat na
jejich zmény. Cena licence za¢ina od 2490 eur pro jedno pouziti nebo ro¢ni predplatné za
2990 eur [2].

2.1.4 Shrnuti

Z vyse vypsanych knihoven, jejich funkci a ceny vyplyva, ze pro implementaci rozsitené
reality (AR) by jedinou vhodnou knihovnou pro na$ piipad bylo ARCore. Samoziejmé
existuji 1 jiné knihovny, které nejsou tak populdrni ani vyspélé. Lze si i zakoupit feSeni,
které je délané pfimo na miru zakaznikovo pozadavkiim. Bohuzel ARCore neumi
rozpoznavat 3D modely, tudiz by muselo byt ,,obohaceno* o né&jaky skener, ktery by
dokazal rozpoznavat objekty. Tento nedostatek by se mohl projevit napiiklad, kdyby se
vV muzeu nachézeli exponaty, které bychom chtéli rozpoznat pouze podle ,,vzhledu®.
Implementace a spojeni skeneru a ARCore by bylo slozZité. Moznym vyuZitim rozsifené
reality v nasem kontextu je, ze texty, které doda server se zobrazi jako text/fotka do
volného prostoru vedle exponatu. Tato funkcionalita je v knihovné ARCore mozna a dala
by se timto zptisobem vyuzit. V tabulce 2.1 jsem udélal shrnuti zakladnich informaci o
knihovnach.

Knihovna URL Podporovany OS | Posledni verze
ARCore https://developers.google.com/ar ) 1.31.2210202
Android (3.5.2022)
ARKit https://developer.apple.com/aug i0S ARKit 5
mented-reality/ (10.6.2021)
Wikitude | https://www.wikitude.com/ - 9.10
Android, i0S (24.8.2021)

2.1 Tabulka se souhrnem knihoven

22 ORKkéd

QR kod je v dnesni dobé velice rozsitenou technologii pro pfedavani dat v jednoduché a
dostupné formé. Kod muze naskenovat a pouzit kdokoliv, kdo vlastni chytry mobilni
telefon s fotoaparatem pro skenovani. Jejich pomoci se da vytvofit odkaz na webovou



stranku nebo piedat pouze jen text. Do QR kodu se da zakddovat az 4296
alfanumerickych znaka pfipadné 7089 ¢isté numerickych znaku. [17]

QR kody by se v nasem ptipad¢ daly vyuzit tim zpisobem, Ze u kazdého exponatu
by se nachazel jeden QR kod, ktery by se dal snadno a rychle naskenovat. Vysledkem
skenu by mohl byt n&jaky identifikator, diky kterému by server jednoznacné védél, o
ktery exponat se jednd. Mohl by diky tomu rychle a vzdy spravné odeslat uzivateli data o
expondtu, nejspise se bude jednat o text. Vytvoreni QR kodu jako takového nic nestoji,
jediné néklady by byly na vytisknuti QR kodu.

Chtél bych vypsat nckteré dostupné knihovny, které by se daly vyuzit pro
zpracovani QR kodu. VétSina knihoven, co jsem nasel, se nachazeji pouze na GitHubu, a
proto k nim je pouze limitované mnozstvi informaci:

2.2.1 Knihovna Barcode scanner

Jedna se o nejstars$i knihovnu z nize vypsanych, ktera byla vyvijena od roku 2013. [3]
Zaklad knihovny je postaven na ZXing (,,Zebra Crossing®) knihovné. Z této knihovny
vychazi, mnoho novych knihoven pro ¢teni QR kodu ¢i ¢arovych kodt. Knihovna
Barcode scanner podporuje pouze zakladni funkcionality. Od roku 2020 jiZ neni
udrzovana a updatovana. VySe zmiflovand knihovna ZXing ma podobné funcionality a
také jiz neni aktivné vylepSovand. Pouziti by bylo podobné.

2.2.2 Knihovna Code scanner

Zéaklad knihovny je postaven na jiz zminéné Knihovné ZXing. Code scanner navic
podporuje ptedni a zadni kameru, pfizptisobitelny snima¢ QR kodu a autofocus. Funguje
pro Android API 19+, verze 4.4 KitKat. Diky tomuto se da knihovna vyuzit na 98,1%
zatizeni. V popisu knihovnu je detailni popis pouzit, jak v Kotlinu, tak i pro Javu. Odkaz
na Github [5].

2.2.3 Knihovna MobileVisionBarcodeScanner

MobileVisionBarcodeScanner knihovna je hodné podobna té piedeslé (Code scanner).
Knihovna podporuje autofocus, vykresluje ¢tverec kolem aktudlné skenovaného kodu.
Vyhoda, Ze uZivatel vi, zda se dafi skenovany koéd zachytit. Ostatni knihovny pouze
zobrazi vysledek poté, co je kod naskenovan. Odkaz na knihovnu [6].

2.2.4 Porovnani s ¢arovym kodem

QR ko6d nam dokaze zakddovat mnohem vice informaci nez standardni ¢arovy kod, jenze
V naSem piipadé nam stacit pouze identifikacni ¢islo vyrobku, které se odesle na server a
v databazi se exponat vyhleda. V nasem piipad¢ se do ¢arového kodu typu EAN-8 da
zakodovat 7 Cislic, které jednoznacné urci expondt, to pro nas piipad je dostatecné.

Na druhou stranu, skenovani QR kodu je pro uzivatele jednodusi, protoze se da
skenovat naptiklad i vzhiru nohama. To znamen4, Ze po uZivateli nechceme, aby musel
otacet telefon do rtiznych thli. Zaroven je v dnesni dobé& pouzivani QR kdédu moderni, a
vétsing uzivatelim tak rychle dojde, Ze zrovna toto maji naskenovat.

2.2.4 Shrnuti

QR kod by z mého pohledu mohl byt dobrym nastrojem pro pouziti, pfi implementaci
mobilniho privodce pro jednoznacné urceni exponatu. Do QR kodu by se dal zakddovat
6



specidlni fetézec, ktery by serveru jednoznacné urcil, o ktery exponat se jedna. VSechny
z vyse vypsanych knihoven by se daly pro realizaci vyuzit. Zakladni porovnani knihoven
jsem sepsal do tabulky 2.2. Osobn¢ jsem si praci s témito knihovnami zkousel a nejlépe
se mi pracovalo s druhou knihovnou (Code scanner).

V porovnani s ¢arovym kodem si myslim, Zze z pohledu uZzivatele bude vice ,,user
friendly* pouziti QR kodu, v dnesni dobé jsou QR kody na hodné mistech pouzity a
uzivatel si rychle spoji, ze QR kod mé naskenovat. Vysledek bude zéviset na preferenci
Zéapadoceského muzea.

Knihovna URL Podporovany OS Posledni verze
Barcode https://github.com/dm77/ba ) 1.84
scanner rcodescanner Android (1.7.2020)
Code scanner https://github.com/yuriy- Android 2.1.2

budiyev/code-scanner (8.3.2022)
MobileVisionB | https://github.com/KingsM 2.0
arcodeScanner | entor/MobileVisionBarcode Android (26.10.2020)
Scanner

2.2 Tabulka s knihovnami

2.3 Text to speech

Do ceského jazyka lze prelozit jako ,,Text na fec* nebo 1épe ,,Syntéza feci“. Programy
pouzivané pro syntézu fe€i produkuji slova, v lepSim piipadé celé¢ véty piesné podle
originalniho textu. Mohou k tomu vyuzit databaze, kde jsou ulozeny fony, difony nebo
cela slova. Diky této interpretaci program dokaze poskladat cela slova a véty v jeden
celek.

Implementovat funkci text to speech do mobilniho privodce by §lo tim zpiisobem,
ze by uZivateli byla nabidnuta moznost, zda dany pielozeny text chce precist. Ze serveru
pfijde odpoveéd v podobé textu k danému exponatu, uZivatele bychom se zeptali, zda se
chce dany preloZeny text precist sim, nebo pokud ma sluchatka, zda text chce precist
pomoci ,,aplikace*.

Podstatnym bodem text-to-speech (TTS) u nasi aplikace je umoznéni vyuziti této
funkcionality vice uZivatelim v jeden moment. Dobrym zpiisobem, jak toto vyfesit by
byl offline TTS, kazdému uZivateli by se na vlastnim telefonu vytvofil zvuk a nemusel
by odesilat zadny pozadavek pro sluzbu TTS. Ovsem, nepodafilo se mi najit Zadnou
knihovnu, kterd by toto podporovala kromé jiz implementované tfidy TextToSpeech,
kterd je implicitné v android telefonech. Knihovna nepodporuje cesky jazyk, proto by
funkce pro ¢eStinu nemohla fungovat. Pro cizince uz by TTS mohlo fungovat, protoze
knihovna podporuje anglictinu, francouzstinu, ném¢inu, italStinu a Span€lstinu. Jedna se
o implicitné implementovanou technologii, proto neni potifeba zadna licence. Odkaz na
TTS[7].

Druhym moZznym zplsobem by bylo vyuzit sluzbu TTS online, tim zplisobem, ze
by uzivatel obdrzel text ze serveru, a poté by odeslal pozadavek na sluzbu TTS, Ze chce
dany text precist. Problémem tohoto feSeni je mozna zatéz serveru. V piipadé, Ze prijede
zdjezd cizincl a vSichni budou chtit vyuzit tuto sluzbu v cizim jazyce, bude se jednat 0
desitky pozadavkli béhem minuty. Tento pfipad je pravdépodobny v muzeich a galeriich
a pro server neni zanedbatelny. VSechny sluzby podporujici online pozadavky pro sluzbu
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TTS maji zpoplatnény zpracovani vétSiho objemu dat. Zminim pouze jednu knihovnu,
ktera zdarma nabizi nejvice sluzeb.

Poslednim moznym zptsobem feSeni TTS by bylo doporucit uzivateli externi
aplikaci, kterd by byla voln¢ dostupna v Google play obchod¢. Text, ktery by se mél ¢ist
(informace o exponatu), by se uzivateli zkopiroval do schranky a poté by se uzivatel sam
mohl zvolit, jestli pfejde do externi aplikace ¢i nikoli.

2.3.1 Voice RSS

Sluzba od této spolecnosti nijak nelimituje pocet pozadavkl za minutu, nebo nelimituje
pocet uzivatell. Jedinym métitkem je pocet pozadavkia za den, kterym je 350 ve verzi,
ktera je zdarma. Toto Cislo neni upln¢ malé a v ranych verzich aplikace by urcité stacilo,
ale nemizeme se na toto spolehnout.

Sluzba nabizi TTS SDK pro Android ijiné jazyky, a komunikuje dale pies webové
protokoly HTTP GET a HTTP POST. Nabizi pfes 45 svétovych jazykl veetné Cestiny,
némdiny a anglictiny. Vice moznych hlast u kazdého z jazyki.

2.3.2 Shrnuti

Funkcionalita text-to-speech by byla uzivatelsky piivétiva a dle mého i oblibena, protoze
jiz v dnesni dob¢ existuji po muzeich a pamatkach audio pravodci. Tato funkce by mohla
z nasi aplikace udélat ,,voln¢jsiho* audio pravodce, pokud by o to mél uzivatel zajem.
Vyhodou by bylo vice mozZnost, jak moznost ¢teni textu samotnym uzivatelem, tak
moznost TTS.

Pokud by se funkce TTS implementovala do aplikace, s nejvétsi
pravdépodobnosti bude knihovna Androidu. Funkce by fungovala pouze pro turisty, ktefi
nemluvi ¢eskym jazykem.

Jinou moznosti, jak vyuzit text-to-speech by bylo pouhé doporuceni jiz pfedem
vybrané aplikace, kterou by si uzivatel stdhl. NaSe aplikace by uz jen text k pfecteni
zkopirovala do schranky a poté by si jen uzivatel dany text vlozil do aplikace a nechal
precist.

2.4 NFC tagy

Near field communication je technologie pro bezdratovy pienos dat mezi elektrickymi
zafizenimi na kratkou vzdalenost. V dnesni dobé& se vyuZiva naptiklad pro bezkontaktni
platebni terminaly. NFC muZe zprostfedkovat obousmérnou vyménu dat, ¢i pouze
jednosmérnou. Pti pouziti jednosmérného pienosu dat, se fika Ze se jedna o pasivni NFC
»Htag.

Pro nés ucel by byl vhodny pravé tento jednosmérny zptisob komunikace. NFC
tag by slouzil jako identifikator dané¢ho exponatu podobné jako QR kaéd ¢i ¢arovy kod.
Pii piilozeni telefonniho zafizeni k NFC tagu by se piedal pozadavek na server, ktery by
podle identifikatoru véd¢l, ktery text z databaze ma vratit.

Vyhody NFC tagu:

Prepisovatelnost — data ulozena v NFC tagu je mozné kdykoli ptepsat (pokud se jedna o
ptepisovatelny tag). Tato funkce se d4 vyuzit tfeba u expozic, které maji omezenou dobu
trvani. NFC tag by se jednoduse po ukonceni expozice piepsal a mohl by byt piesunut
k jinému exponatu. Nékteré NFC tagy je mozné prepsat pomoci mobilniho telefonu, pro
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nékteré je potieba specializovany piistroj. Naproti tomu u QR kdédu/€arového kodu tato
moznost neni a byla by potfebovat vytvorit kod novy.

Skenovani — v nékterych situacich mize byt pro uzivatele jednodusi pouze telefon pfilozit
k zafizeni neZ spravné zaméfit fotoaparat a Cekat, nez se naskenuje kod. Pro starsi

vvvvv

vyuzit druhou ruku, aby skenovani probéhlo jednoduse.
Nevyhody NFC tagu:

Cena — cena jednoho neprogramovatelného NFC tagu se pohybuje od 15 K¢. Zatimco
programovatelny stoji od 25 K¢ [8] (15.11.2021). Tento NFC tag je nepiepsatelny a svoji
hodnotu ma jiz v sob& vlozenou od vyrobce. Oproti tomu jediny néklad pro QR/Carovy
kéd je papir a tiskarna, pticemz na jeden papir se da vytisknout vice kodu. Z toho vyplyva,
ze vyroba kodu je levnéjsi.

kod. Pokud by se zvolil zpiisob pomoci NFC tagil, samotny tag se musi objednat/koupit,
¢ekat, nez tag prijde, a nasledné do néj zakddovat identifikéator pro server. Pti pouziti QR
kodu staci lze vyuzit internetové generatory, kam se zada identifikator a QR kod se
vygeneruje a nasledné jen vytiskne. Tento zpiisob je méné naro¢ny a rychlejsi.

2.4.1 Shrnuti

Pouziti NFC tagu by bylo vyhodné, pokud by muzeum ¢asto ménilo expozice a exponaty.
Diky tomu, ze NFC tag se d4 jednoduse piepsat, bylo by to jednodussi nez se Starat o
nez prepsat NFC tag. Pti pouziti NFC tagu by nebyla potfeba implementovat ¢tecku kodt
do aplikace.

2.5 GPS

GPS neboli globalni polohovy systém je technologie, kterd umoZiuje pomoci
elektronického pfijimace urcit pfesnou polohu na povrchu zemé. Cela technologie
funguje na principu piijimani signalu. Elektronické zatizeni (mobil, navigace) obsahuje
pijjimac, ktery pfijima signal z druzic, které obihaji zemi, diky tomu druZice dokazi
vypocitat pozici pfijimace na jednotky metra.

Pro nasi aplikaci by se tento systém dal vyuZit k ndvrhu muzei, ve kterém se
uzivatel nachazi. Uzivatel bude chtit vybrat ve kterém se nachdzi muzeu, pfi tomto
pozadavku by bylo vhodné setfadit muzea ve vzdalenosti od uzivatele od nejbliz§iho
muzea po nejvzdalengjsi. Tato funkce by ulehcila hleddni muzea, protoze hledané
muzeum by bylo vzdy mezi prvnimi vysledky.

Pokud bude v databazi muzei malo, mizeme pocitat vzdalenost pro kazdé
muzeum pii kazdém pozadavku. OvSem az se databdze rozroste, tento poZadavek bude
dlouhy, bude se jednat o sekundy az desitky sekund. To pro uzivatele neni dobré. Nize
bych chtél popsat, jakym zplisobem lze tento problém fesit.

MoZnosti vypoctu vzdalenosti:

Euklidovska vzdalenost — Jedna se o vzdalenost, kterou bychom mohli nazvat také
vzdusnou ¢arou, jedna se o nejkratsi cestu z jednoho bodu do druhého. V prostoru je tato
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vzdalenost pocitana jako odmocnina ze sumy rozdilti druhych mocnin kazdé soutadnice
zvlast. Pro lepsi predstavu, mame dva body A a B, kazdy z nich ma soufadnici x a y.
Obecny vzorec by vypadal takto: m, (4, B) = /X, (a; — b;)?. Prakticky by probéhli
dva vypocty, jednou pro soufadnici x a po druhé pro soufadnici y. Tento zpisob je
vypocetné slozity, protoze se pocitaji druhé mocniny a zarovein odmocniny. Z divodu
toho, ze zemékoule neni rovina, pro vypocet by byla pouzita Haversinova formule, ktera
funguje na stejném principu [18].

Manhattan vzdalenost — Jméno této vzdalenosti je odvozeno od ostrova Manhattan v New
Yorku, kde vétSina ulic je k sob¢ kolma a tvoii takovou mitiz. Tato vzdalenost je pocitana
jako suma absolutni hodnota rozdilu dvou soufadnic. Pokud bychom méli znovu body A
a B se soufadnicemi x a y. Obecny vzorec by vypadal takto: m,,(4, B) = Y-, |a; — b;].
Pro vypocet této vzdalenosti je potieba pouze absolutni hodnota a od¢itani/s¢itani. Proto
pro velké mnozstvi dat, je tento zplisob mnohem rychlejsi. Na druhou stranu, je také tento
zpusob méné piesny. Na obrazku cislo 2.3, lze vidét zelenou barvou nakreslenou
euklidovskou vzdalenost o délce pfiblizné 8,49. Modrd, Cervena a Zluta jsou vSe

Manhattenské vzdalenosti a maji délku 12.

Vi

Vi

l7/

2.3 - Ilustrativni obrazek [9]

Jinym, jiz hotovym feSenim se zabyvaji na nasledujicim odkaze [10]. Ve zkratce
se jednd o vhodné nasobeni zemépisné §irky a vysky a vyuziti funkci sinu, kosinu. Je zde
navod, jak vyuzit MySQL ptikazy, pro zjisténi vzdalenosti od bodu v kilometrech. Jedna
se o kruhovou vzdalenost od bodu na mapég. Pro nas by bodem na map¢ byla poloha
uZzivatele a v okruhu bychom hledali muzea ¢i galerie. V tomto piipadé je pro ziskéani
udaji vyuzit pouze jeden piikaz, ktery zredukuje pocet dat piendSenych z databéze.
Vzdalenost pocitaji pfimo v ptikaze, tudiz eliminuji velkou ¢ast dat, ktera by se prenasela
zbyte¢né, pokud bychom vzdélenost pocitali mimo databézi.

2.6 Preklad textu

Tento odstavec se bude zabyvat moznym strojovym piekladem jesté
neptelozenych textl, jednalo by se spiSe o vylepSeni pro server. V piipadé, ze by si
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uzivatel zazadal o pteklad do jazyka, pro ktery jesté prelozeny text nemame, server by
v tento moment mohl poslat pozadavek na pieklada¢ (moznost vyuzit DeepL piekladac,
ma vytvorené API rozhrani a zaroveil hezké strojové preklady) o preklad daného textu,
pielozeny text by odeslal uzivateli a zaroven by si text ulozil do databaze jako preklad.
Vyuziti DeepL je mozné v rozsahu 500 000 znakt za mésic. Tento limit je pro
pouziti zdarma. Licence DeepL nijak nebrani vyuziti v naSi aplikaci. Piidal by se
napiiklad flag ,,strojovy pieklad®, aby bylo jasné, ze je stale potieba udélat pieklad, ale
jiz n&jaky pieklad existuje. Vyuzitim tohoto ,,on-demand* pfistupu by server nebyl
nuceny Casto vyuzivat sluzby prekladace a zaroven mé¢l i preklad pro kazdého uzivatele.
Vzhledem k tomuto pfistupu by mélo 500 000 znaku stacit. Implementace zavisi hlavné
na programatorovi serveru, tudiz on rozhodne, zda se vyuzije mnou navrzeny zpuisob.

2.7 Programovaci jazyk

V zadéani je, ze vysledna aplikace by méla fungovat na platformé Android.
Castymi volbami pro Android aplikace jsou: Java, Kotlin, Flutter nebo C#.

Java byla v roce 2021 podle statistik nejrozsifenéjSim programovacim jazykem
pro vyvoj mobilnich Android aplikaci. Postupné je ale nahrazovana jazykem Kotlin.
Syntaxe Kotlinu miize na prvni pohled byt neptehlednd, ale zapis je mnohem strucnéjsi
nez v Javé.

Dalsi moznosti je nové¢jsi Flutter, jedna se o open-source SDK od spole¢nosti
Google, podporuje multiplatformni programovani, to znamend, Ze jeden koéd muze
fungovat jak na Android, tak na iOS. Jedna se o framework, pro programovaci jazyk Dart.

Posledni z vybranych jazykt je C#. Svoji strukturou a syntaxi je podobny Jave,
proto se také vyuziva pro vyvoj mobilnich aplikaci.

Vyzkousel jsem naprogramovani jednoduchych aplikaci v jazycich Java, Kotlin a
Flutter. Z osobnich preferenci mi nejvice vyhovovala syntax jazyka Kotlin. Zaroven se
tento jazyk stale vice rozsifuje a diky tomu je toto vhodnd moznost pro rozsifeni znalosti
V tomto oboru. Dal§im diivodem byl 1 predmét KIV/MBKZ, kde mi tento jazyk byl také
predstaven.
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3 Aplikace mobilnich pruvodcu

V ramci této kapitoly, jsem vybral tii aplikace, které poskytuji podobné funkcionality,
jako mnou vyvijena aplikace. Ty, které jsem vybral, a nize popsal jsou dle mého nejvice
relevantni pro nas projekt a jejich ucelem nejblizsi. U kazdé aplikace popisi zakladni
informace z App store nebo Google play a poté své vlastni zkuSenosti z pouzivani.
Hodnoceni aplikaci je vyuzito z App store k datu 20.4.2022. Zakladni popis aplikaci
v tabulce 3.1.

Jméno Podpora OS Hodnoceni Posle?dm
aktualizace
WikiCompass i0S 4.8/5 10.10.2020
Google Ats & |55 Anroid 4.6/5 14.4.2022
Culture
Explorer — . .
AMNH NYC i0S, Android 3.9/5 28.2.2022

3.1 Tabulka s aplikacemi

3.1 WikiCompass

Aplikace je vytvotfena pouze pro 10S. Podporuje rozsifenou realitu a funkce GPS.

Diky této aplikaci miizeme vyhledavat a zobrazovat ¢lanky z Wikipedie v realném case.
Aplikace diky konkrétni poloze uzivatele dokazZe nabizet informace o zajimavych mistech
Vv okoli. Je zde moZnost vyuziti roz$ifené reality, které rozpozna dilezitd mista, na které
zrovna koukate.

Aplikace mé jednoduchy design a ovladani bylo velice intuitivni. Vzhled aplikace
se podoba modernim webovym aplikacim a po spusténi se zobrazi mapa, s moznymi
zajimavostmi, takzvanymi ,,points of interest” — POI. Lze vidét i na obrazku 3.2. Ke
kazdému takovému mistu existuje 1 ¢lanek pravé na Wikipedii a pouhym kliknutim na
obrazek se Clanek zobrazi. Aplikace ma i druhou moZnost pouzivani, a to je pomoci
rozsitené reality. Diky této funkcionalité se navrh ¢lankli zobrazi pouze na objekty, na
které se v dany moment divame. Stejnym zplsobem lze dany c¢lanek rozkliknout a
zobrazit ho tak v celé podobé¢. Je zde i moznost vyhledavani ¢lankt pomoci volby mésta,
napiiklad Plzen a poté se zobrazi mapa Plzn¢€ a zajimava mista s ¢lanky.
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3.2 - Screenshost z aplikace WikiCompass [12]

3.2 Google Arts & Culture

Aplikace, jak jiz z nazvu vyplyva, je vytvarena pod zastitou Googlu. Funguje na iOS i
Android. Umoziuje vyuzivat Siroké mnozstvi funkci, jako napiiklad: 360° videa,
rozpoznavac dél, prohlidky ve virtudlni realité, kapesni galerii a mnoho dalSiho.

Tato aplikace od Google je protkana funkcionalitami, tudiZz prvni orientace
Vv aplikaci neni upln¢ jednoduché. Béhem krétké chvile je uzivatel schopen se zorientoval.
Aplikace umoziuje vyhledani kulturnich instituci ve vasem mésté ¢i blizkém okruhu. Pii
vyhledani aplikace se zobrazi jeji informac¢ni karta se zdkladnimi informacemi. VétSina
funkcionalit aplikace je blize zaméfena na umélecka dila ¢i historické momenty/osoby.
Umoziuje prohlédnuti exponatu pifimo ve vaSem domové, pietvofit vas obraz v jiny,
vytvoieny v né¢jakém uméleckém sméru. Diky Google Street view, je zde moZznost projit
se po vice nez 2000 muzeim a vystavach po celém svéte. Na obrazku 3.3, 1ze vidét street
view v okoli indického Taj Mahal. Pti pfibliZzeni k zndméjSimu exponatu Google nabizi
detailni zobrazeni. Speciadlnim a zajimavym zobrazenim je ¢asova osa, kde se zobrazuji
obrazy, historické momenty ¢1 jina kulturni dila.
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3.3 Screenshot aplikace Google Arts & Culture [13]

3.3 Explorer - AMNH NYC

Aplikace je vytvofena pro i0S i pro Android. Je d€land specialn€ na miru Muzeu piirodni
historie v New Yorku.

Aplikaci jsem mél tu moznost vyzkouset v redlném prostredi, kdyz jsem byl pred
ttemi lety v New Yorku. Aplikace funguje jako skvély privodce po muzeu, dopliuje
informace o aktudlnich expozicich, moznost vybéru pro vas zajimavého obsahu a ptfimo
nakupu vstupenky do muzea. Diky pfesnému urcovani polohy a Bluetooth beacons Ize
piesné navigovat uzivatele, naptiklad stejné jako u navigace pro automobily. Nabizi taky
vybér nejblizsich dilezitych mist, jako tfeba jidlo, toalety, obchod se suvenyry nebo
vychod. Mapa muzea je doplnéna obrazky zexpozic, tim padem se uzivatel lépe
zorientuje v tom, co by chtél vidét (viz obr. 3.4).
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3.4 Screenshot aplikace Explorer — AMNH NYC [14]
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4 Komunitni preklad

Diky stale zvétsujici se siti internetovych uzivatelli, dochazi ¢im dal vice ke spojeni lidi
se stejnymi z&jmy a konicky. Vznikem socidlnich siti se ale omezila potieba lidi setkavat
se V realném zivoté. Lidé nyni maji moznost spolecné komunikovat navzdory tomu, ze se
od sebe mohou nachézet tisice kilometri daleko. Toto umoznilo rozsifeni komunitniho
piekladu na novou uroven. Tim, ze jsou lidé vétSinou spojeni né¢jakymi z4jmy ¢i konicky,
komunitni pieklad mize vznikat bez finan¢nich naklad pomoci dobrovolné prace
komunitnich ¢lend.

Dulezitymi aspekty pro preklad texti jsou: kvalita, rychlost a cena. Jak se s témito
aspekty dokéaze porovnat komunitni pteklad oproti najmuti profesionalnich ptekladact?

Kvalita: Komunitni pteklad se kvalitou nemize rovnat piekladu profesionalnimu, ale
vétsinou se jedna o uzsi spektrum piekladu, a v tomto ohledu mohou i laici poskytnou
kvalitni pteklad. Pravé diky jejich zalibe, ¢i konicku mohou mit v tomto spektru dobré
znalosti pro picklad. Vzdy mize dojit k nepfesnostem v piekladu, diky absenci
profesionalnich ptekladateli.

Rychlost: Jednim ze znaki komunitniho piekladu je, ze ve vétsiné probiha dobrovolng,
a proto z pravidla nema zadny piredem stanoveny datum dokonceni. To miize a nemusi
byt problém.

Cena: V tomto aspektu je komunitni pieklad ve velké vyhod¢. Z pravidla pteklad probiha
bez vyplaceni odmény a tim se muize uSetfit po finan¢ni strance. Jelikoz se jedna o
univerzitni projekt, je cenové kritérium jedno z hlavnich.

DalSim realnym problémem mize byt Umyslné piekladani s chybami, c¢i
pfepracovani jiz preloZzenych textl a jiné podobné nechténé akce. Je proto dileZzité
vytvofit mechanismy, které tento jev dokazou vyfeSit a tim zabranit chybnému
prekladani. Tyto feSeni mohou c¢éastecné vést 1 ke zlepSeni celkové kvality ptekladii.
Jednim z moznych pfistupii je komunitni hlasovani. V tomto piipad€ je umoznéno celé
komunité hlasovat o kvalité prekladii a tim vybrat nejlepsi pfeklad. Dalsim moZnym
pristupem je zavedeni uzivatelskych roli, ovéteni piekladatelé¢ budou mit pravo ptijimat
preklady, zatimco neovéfeni naptiklad jen pielozit text.

4.1 Volba reSeni pro zpravu prekladi

Timto problémem se jiz zabyvala prace, na kterou tato bakalafskd prace navazuje,
Analyza existujicich mobilnich pritvodcit po muzeich a pamatkach [11]. V paté kapitole
popisuje ¢ty zpusoby pro kontrolu pteklada. Jimiz jsou:

Komunitni pfeklad s validaci od jednoho spravce nebo skupiny spravci
Wiki piistup

Komunitni pteklad s validaci od skupiny uzivatelti

Kategorizace uZzivatell na ptekladatele a normalni uzivatele

16



Podle reakci instituci, které projevili zajem o tento projekt vyplyva, Ze preferovanym
zpusobem by byl zplsob tieti a Ctvrty, tudiz Komunitni preklad s validaci od skupiny
uzivateli anebo Kategorizace uzivatelii na prekladatele a normalni uzivatele.

4.1.1 Komunitni preklad s validaci od skupiny uzivatelii

Toto feSeni se zaklada na aktivnim pfistupu komunitnich piekladatelti. Uzivatelé by byli
rozdéleni na skupiny piekladatelt a moderatort prekladi. Moderatofi by se starali o volbu
nejlepSiho piekladu a mohli by svymi hlasy volit ten nejlepsi. Zaroven by byli i
piekladatelé. Diky komunitnimu hlasovani by mohl byt vybran nejlepsi preklad a zaroven
by se zamezilo vandalismu na piekladech. [11]

4.1.2 Kategorizace uzivatelii na prekladatele a normalni uZzivatele

Jednd se o modifikaci pfedchoziho modelu, s tim rozdilem, ze by nemohli piekladat
vsichni uzivatelé, ale pouze ovéteni uzivatelé. Uzivatel se bude moci stat prekladatelem
poté, co projde procesem ovetfeni. Prekladatelé nadéle budou komunitné hlasovat pro
pieklady. Kvalita tohoto modelu znovu zavisi na velikosti a aktivité piekladatelt. [11]

4.2.3 Shrnuti

Reseni v nagem projektu volil autor serveru a webové aplikace. Vybral prvni feseni
s moznym hlasovanim o kvalité piekladu. Kazda instituce ma jednoho ¢i skupinu spravei,
ktefi se staraji o pteklady, které budou zobrazovany. Déle je implementovany systém pro
hodnoceni piekladi. Timto zplisobem spravci instituci budou mit zpétnou vazbu ke
kvalité preklada.
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5 Navrh aplikace

Aplikace byla tvofena za u¢elem moznosti zobrazeni textt a popiski, zaroven aby pro
zobrazeni textl uzivatel musel vynalozit co nejméné prace. Obrazovky byly navrzeny tak,
aby m¢ly jednoduché ovladani. Jako zaklad pro navigaci pro aplikaci byl zvoleny QR
kod, ktery byl zminovan jiz diive. Ten umozni uzivateli rychlé ziskani piekladu
k exponatu. Uzivateli bude umoznéno i ru¢ni volba exponatu, pokud instituce nebude
chtit vyuzivat moznost QR kodu.

5.1 Navrh obrazovek aplikace

Névrh aplikace je zalozen na doporuceni z pfedchozi bakalaiské prace, na kterou
navazuji. [11]. V kapitole 8.4.1 je vyobrazena informacni architektura mobilni aplikace.
Tento graf jsem vyuZil pro ndvrh této aplikace, ale usoudil jsem, Ze nebude v mych silach
implementovat celou navrzenou architekturu. Pro implementaci jsem vybral ty

Pro dulezité ¢i zajimavé Casti aplikace jsem vytvoril takzvané wireframy.
Wireframe je nahled obrazovky s definici funkce a obsahu. Pro popis v této kapitole jsem
nevytvarel nahled obrazovky s registratnim, pfihlaSovacim formulafem nebo
s formuléfem pro zménu hesla. Tyto obrazovky maji ve vétSin€ aplikaci podobny vzhled,
a proto neni nutné je explicitné zobrazovat.

Zakladem pro navigaci po aplikaci je navigacni liSta ve spodni ¢asti obrazovky.
Vyuzil jsem moznosti ikony a kratkého textu, tak aby navigace byla jednoducha a

vvvvvv

¢asti obrazovky je liSta s nazvem aktualni obrazovky.
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5.1.1 Obrazovka ¢tecky

\ /

Camera preview

/N
/N
/ N\

5.1 Obrazovka ctecky
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Jedna se o uvodni obrazovku pii
nacteni celé aplikace. Diivodem
bylo, aby uzivatel mél co
nejjednodussi a nejrychlejsi piistup
k ziskani textu. Pokud uzivatel
povoli aplikaci ptistup k fotoaparatu,
vétSina okna bude obsahovat prave
aktualni zabéry  z fotoaparatu
mobilniho zafizeni (viz obr. 5.1).
Uprostted obrazovky bude jesté
mens$i Ctverec, kvili prehlednosti
neni vyobrazen, ktery bude uZivateli
indikovat, kam zaméfit QR kod,
kterym se bude exponat
identifikovat. Ve spodni obrazovce
je jiz vidét vySe zminéna navigacni
lista. Kazdé navigaéni polozka bude
mit svoji ikonu, ktera bude co nejlépe
vystihovat obrazovku, na kterou
odkazuje.



5.1.2 Obrazovka vybéru exponatu

Vybér exponatu

Vybér exponatu

5.2 Obrazovka pro vybér exponatu
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Tato obrazovka je pro uZivatele
druhou moznosti, jak ziskat preklad
k exponatu. Formulaf bude
obsahovat 5 podobnych poli s jednim
tlacitkem pro odeslani formulafe a
ziskéani prekladu (viz obr. 5.2). Po
rozkliknuti pole se uzivateli zobrazi
napovéda se vsemi moznostmi. Tim,
jak uzivatel bude =zadadvat text,
moznosti se budou filtrovat.

Po vyplnéni instituce se podle
exponatil naplni dalsi pole. ,,Nazev
vitriny* je jediné pole, které nemusi
byt vyplnéno z divodu, ze v muzeu
byt nemusi. Ostatni pole musi byt
vyplnéné pro zobrazeni piekladu.

Pii  spravném = vyplnéni
formulate se zobrazi pireklad
V jazyce, ktery si uzivatel zvolil.



5.1.3 Obrazovka seznam instituci

Instituce

Adresa: ... \n Nazev instituce: ...

Adresa: ... \n Nazev instituce: ...

5.3 Obrazovka seznamu instituci
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Na této obrazovce se bude nachazet
seznam vSech instituci, které jsou
aktualn¢ k dispozici. V seznamu bude ke
kazdé instituci uvedena jeji adresa a
nazev. Toto Ize vidét na obrazku 5.3. Na
polozku v seznamu bude uzivatel moci
kliknout a tim si zobrazi kartu S instituci.
V této karté se nachazi obrazek instituce,
nazev, adresa a kratky popis. (viz obr.
5.4)

Tato  karta slouzi  pouze
informativné a nebude moznost zadné
vetsi interakce krom zobrazeni karty o
instituci. Karta samoziejmé kliknutim
pujde zavtit a bude moznost zvolit jinou
instituci.

NS

Image

\

Mazev instituce

Adresa instituce

Tady je kratky popis instituce,
kde budou napsany zikladni
informace.

5.4 Karta instituce



5.1.4 Obrazovka profilu

Profil

Profile picture

Uzername

User email

Some image

Zménit heslo (odkaz)

Zménit profilovy obrazek (odkaz) 5.5

Oblibené instituce

Mastaveni jazyka (odkaz)

O U o g u

Profilova obrazovka
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Obrazovka se uzivateli zobrazi po
uspésném piihlaseni do aplikace.
V horni ¢asti  uzivatel najde
zakladni informace o svém profilu:
profilovy obrazek, jeho jméno a
email. Pro odd¢€leni uzivatelovych
dat od zbylé &asti obrazovky, se
vyuzije néjaky neutrdlni obrazek.
V druhé casti se budou
nachazet  uzivatelské  odkazy.
Formulaft pro zménu hesla,
dialogové okno pro zménu
profilového  obrazku, seznam
S oblibenymi institucemi a moznost
zmény jazyka. Nahled obrazovky
je na obrazku 5.5. Odkazy budou
mit 1 vlastni ikonku, kterd by
uzivateli méla ulehlit orientaci
vaplikaci, tedy co nejvice
zptijemnili pouzivani aplikace.



5.1.5 Obrazovka vice

Na této obrazovce (viz obr. 5.6) se
uzivatel mize dozvédét vSechny
uzitecné informace, ¢i vyuzit

Instituce funkce, ke kterym ma i
nepfihlaSeny  uzivatel pravo.
O nés (scroll down text) Uzivatel si miize piecist dva texty,

O nas a Stat se prekladatelem.
Pfi nacteni obrazovky, oba texty
jsou schované, wuzivatel texty
nevidi. Pii kliknuti na text, ¢i
Sipku na kraji obrazovky se dany
text rozbali smérem dolt, dal§im
stisknutim uZivatel dany text zase
sroluje a schova.

Dalsi dva texty jsou
odkazy, na funkce, které uzivatel
muze vyuZivat i jako nepiihlaseny
uzivatel. Je to formuldf pro
pfidani nového exponatu a také
moznost nastaveni jazyka.

Poili exponat (odkaz)

Stat se pfekladatel (scroll down text)

Mastaveni Jazyka (odkaz)

5.6 Obrazovka vice

5.2 Uzivatelské role

V této podkapitole popiSu vSechny role, které jsou vyuzity v celém systému. Tudiz na
webové 1 mobilni aplikaci. Role se v tomto ohledu prolinaji a kviili tomu, Ze ob¢ aplikace
jsou propojeny, je dilezité zminit vSechny role. Uzivatelsky ucet vytvoreny v mobilni
aplikaci bude fungovat i ve webové aplikaci a obracené. Pti prvnim spusténi aplikace
uzivatel jesté¢ nema sviij ucet a tim vznika role neprihlaSeny uZzivatel. Tento uZivatel se
muze kdykoli registrovat a poté ptihlasit. Tim vznika role prihlaseny uzivatel. Timto
jsou role pro mobilni aplikaci vyCerpany. Ve webové aplikaci se ale role prihlaSeny
uzivatel, mize rozdé¢lit na prekladatel a spravce instituce. Posledni roli, ktera je tak
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trochu spojenim ostatnich je navStévnik instituce. Tato role predstavuje uzivatele, pro
které byl cely systém vytvaien.

5.2.1 NeprihlaSeny uzivatel

Neptihlaseny uzivatel ve webové aplikaci ma velmi omezené pravomoci Oproti
pfihlaSenému uzivateli. M& moznost pfecist si Givodni strdnku a tim zjistit zakladni
informace o celém projektu, nebo mize vyuzit registracni ¢i ptihlasovaci formulafr. Po
registraci a nasledném ptihlaseni se uzivateli zptistupni vétSina webové aplikace.

V piipadé mobilni aplikace, neptihlaseny uzivatel ma o mnoho vice pravomoci.
Uzivateli je umoznéno zvolit si jazyk, ve kterém chce ziskavat pieklady z naSeho
systému. Muze také ziskat schvalené pieklady k exponatiim. Zobrazi si seznam vSech
instituci v systému a ptipadné, pokud najde exponat, ktery neni v systému, mé moznost
ho do systému ptidat.

5.2.2 Prihlaseny uzivatel

V mobilni aplikaci mé piihlaSeny uzivatel stejné pravomoci jako uzivatel neptihlaseny,
roz§ifené o uzivatelsky profil. Na uzivatelské obrazovce mé uzivatel moznost vyuZit
zmény hesla, ktera se projevi i na uctu ve webové aplikaci. Zména profilového obrazku,
ktery se zobrazuje na profilové obrazovce (viz obr. 5.4). M4 moznost i zmény jazyku,
tato funkcionalita je umoZnéna pro ptihlasené i nepifihlasené uzivatele.

Ve webové aplikaci se role piihlaSeného uzivatele da rozdélit dale do dvou dalSich
roli a to: prekladatel a spravce instituce. Prihlaseny uzivatel ma moznost byt spravcem
instituce, pokud né&jakou vytvofi, ¢i jiz aktudlni spravce instituce ho ptizval, aby byl také
spravcem. Diky systému komunitniho ptekladu, pfihlaSeny uzivatel se mize stat bez
jakéhokoli schvéleni prekladatelem a vytvaret pieklady. Muze také jiz hotové preklady
hodnotit a tim pomoci s vybérem toho nejlepsiho.

5.2.3 Prekladatel

V ptipadé, Ze se ptihlaSeny uzivatel rozhodne ptispivat do komunity svymi pieklady, tak
zprvu si musi vybrat instituci, pro kterou bude aktualné chtit prekladat. Po rozkliknuti
instituce se mu zobrazi vSechny exponaty, které jsou k instituci pfifazeny. UzZivatel ma
poté moZnost zvolit si jazyk, do kterého by chtél popisek exponatu preloZit. Pokud se mu
jiz vytvoreny pieklad libi natolik, ze uzna, Ze neni potieba ho predélavat, mize mu dat
palec nahoru a tim ukdzat spravci instituce, Ze tento pieklad je dobry.

Prekladatel ma moznost zobrazeni si vlastnich jiz vytvofenych prekladt. Mize
vytvaret jejich nové verze a pfipadné je i smazat.

5.2.4 Spravce instituce

Spravcem instituce se uzivatel mize stat dvéma zplsoby. Jedinou podminkou je mit
uzivatelsky ucet. Prvni zpiisob, jak se stat spravcem instituce je, ze si uzivatel vytvori
vlastni instituci, kterou dale mize spravovat. Druhou mozZnosti je, Ze uzivatel bude
pfizvan jiz existujicim spravcem instituce. Timto ziskd stejnd prava jako spravce, ktery
ho ptizval.

Spravce instituce ma poté moznost piidavat jazyky k instituci, pro které¢ bude
moznost vytvaret pieklady. Déale mize také pfidavat nové exponaty a piipadné editovat
data o exponatech, pokud by n¢které informace byly Spatné. V této sekci maji spravci
také pristup ke QR kodim, které mohou rozmistit po instituci. Jako spravce taky mize

volit zobrazeni prekladi. M4 mozZnost zvolit jazyk u exponatu, a ze vSech existujicich
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exponatll mize vybrat ten, ktery se bude uzivatelim zobrazovat. Pokud si spravce neni
jisty, muze vyuzit hodnoceni (palce nahoru) komunitou a podle toho vybrat. Aplikace
dovoluje taky spravci aplikace smazat celou instituci i se vSemi informacemi s ni
spojenou.

5.2.5 Navstévnik instituce

Tato role je specialni a CasteCné je popsana jiz vySe. Navstévnik instituce se viibec
nedostane na webovou aplikaci, prakticky vzato ani nemusi védét, ze néjaka webova
aplikace existuje. Jeho cilem je vyuzit mobilni aplikaci pro co nejlepsi zazitek z navstévy
instituce. V mobilni aplikaci navstévnik instituce muize zastavat roli piihlaseného i
nepfihlaSeného uzivatele. M4 moznost ziskavat schvalené pieklady k exponatim,
zobrazit si aktudlni instituce v systému ¢i pfidat novy exponat, pokud se jesté nenachazi
Vv databazi.

5.2.6 Shrnuti

vvvvvv

shrnut4 v tabulce 5.6.

Nepfl.hlaseny Prl}l_laseny Pickladatel _Spr_avce N_avsj[evmk
uzivatel uzivatel instituce instituce
Registrace | Piekladattexty |  Prekladat Pridat nove Zobrazit
spravce preklady
e 1rn Hodnotit Spravovat svoje | Editovat ptidané | Zobrazit seznam
Ptihlaseni N N . e
pieklady pieklady exponaty instituci
Vytvorit Hodnotit Schvalit Pridat expondt
instituci preklady pieklady p
Pridavat
exponaty k Smazat instituci
instituci

5.6 Tabulka s uzivatelskymi rolemi

5.3 Zprostiredkovani prekladu

Pro ziskani oficialniho ptekladu k exponétu je potfeba ziskat ID exponatu a k nému ptidat
zkratku jazyka, ve kterém bychom chtéli pieklad. Server vyhodnoti, jestli k danému
exponatu existuje schvaleny prelozeny text ve vybraném jazyce. Pokud ano, odesle
preklad v nastylovaném HTML textu a HTTP kod 200 (OK). V ptipadé, ze dany text
neexistuje, server odesle varovnou hlaSku a HTTP kod 400 (Bad Request). V moment¢,
kdy ptijde HTTP kod 400, zkusim na server poslat stejny dotaz, ale zménim jazyk na
Sance, ze exponat bude do tohoto jazyka pifeloZen a zaroven navstévnik bude prekladu
rozumét. V piipadé, ze 1 v tento moment neptijde oficidlni pieklad ale chyba, tak uzivateli
vyskoci okno s oznamenim, ze neexistuje pieklad v jeho jazyce ani anglictin€. Poté je uz
na uzivateli zdali zkusi jiny jazyk, nebo se obejde bez piekladu.

Alternativni zplsob, kterym by mohla probihat komunikace mezi serverem a
klientem v aktualni verzi neni implementovana a musel by se na ni adaptovat jak server,
tak mobilni aplikace. Server by musel ptidélat API endpoint pro odeslani v§ech prekladt
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a aplikace zménit cely pristup ziskani piekladu. Z mého pohledu by se pro uzivatele
zpiijemnilo ziskavani ptekladu a tim zlepsila jeho zkuSenost s aplikaci. Tento zpusob by
na prvni pohled fungoval stejné, pro ziskani piekladu by bylo potieba ID exponatu a
zkratka navstévnikova jazyka. Pokud by dany pteklad existoval, v§e by probéhlo stejné,
uzivatel by text ziskal a byl by mu zobrazen. OvSem, pokud by text neexistoval, server
by odeslal seznam vSech jazyka, ve kterych dany pieklad existuje. Tento seznam by poté
mobilni aplikace zobrazila uzivateli a ten by se mohl vybrat, ktery jazyk mu vyhovuje
nejvice. Pokud by server odeslal zaroven i pieklady usettila by se komunikace mezi
kKlientem a server.
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6 Popis implementace

Hlavnim cilem aplikace je umoznit uzivateli ziskat pfeklady k exponatiim a tim se nechat
provést po muzeu. Pro implementaci mobilni aplikace byl zvolen programovaci jazyk
Kotlin. Divodem byl i pfedmét KIV/IMBKZ, ktery mé¢ naucil zéklady jazyka Kotlin.
Aplikace je programovana pro API level 23+ neboli Android 6 a vice. Tato volba probéhla
na zaklad¢ tabulky 6.1 (aktualizovana k datu 3.5.2022) tak, aby aplikace fungovala na co
nejvice zafizenich a zaroven méla piistup k modernim funkcionalitam. Pro vytvofeni
spustitelného .apk souboru jsem vyuzil nastroj Gradle, ktery se stard i spravné
sestaveni celého projektu a spravuje vSechny zavislosti na jednom misté. Timto zplisobem
byly pfidany naptiklad knihovny pro ¢teni QR kodi ¢i knihovna Retrofit, ktera
zjednodusuje komunikaci mezi klientem a serverem. Aplikaci jsem se snaZil programovat
podle vyse zminénych navrha. Aplikace také vyuziva lokalni databézi. V této databazi si
aplikace uklada zakladni data o uzivateli a data, ktera chodi ze serveru. Pro upfesnéni,
daty ze serveru je mysleno napiiklad seznam instituci, které neni potieba stahovat
pokazdé, kdyz ho uzivatel potiebuje, ale staci na zacatku kazdého spusténi aplikace.
Jinym vyuzitim jsou naptiklad ¢asti instituce (budovy, mistnosti), které se také neméni
v ramci minut. Kladl jsem diiraz na ptehlednost kodu.

i Android Platform/AP| Version Distribution

ANDROID PLATFORM APILEVEL CUMULATIVE
VERSION DISTRIBUTION

Lollipop

6.1 Tabulka kumulativni distribuce Android zarizeni podle verze
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6.1 Popis a struktura aplikace

Tato sekce se podrobnéji zaméti na zdrojovy kéd, jeho strukturu do soubort a slozek,
pomocné soubory a zavislosti. VSechny popisované baliky se nachéazi v defaultnim baliku
app/src/main. Toto se dale rozdéluje na slozku java/ se zdrojovymi kody (Kotlin)
a slozku s externimi zdroji aplikace res/. V této slozce, respektive podslozkach, se
nachazeji obrazky, ikony, soubory XML srozlozenim obrazovek, animace,
preddefinované fetézce. Struktura aplikace je rozd€lena do MVVP — model, view a
view-model. Modul model obsahuje logiku lokalni databaze, ktera je vyuzivana pro
uchovavani dat o uzivateli, ¢i doCasné informace o institucich, a také zastfeSuje
komunikaci se serverem. View a viev-model ¢astené splyva dohromady z davodu
mé nezkuSenosti s timto modelem. View-model zpracovava a piesné ptipravuje data
pro view, které ma za kol data pouze zobrazit a dale uz s daty nepracovat.

vvvvvv

Mimo tyto dv€é hlavni slozky se nachazi jest¢ nejdilezitéj$i soubor
AndroidManifest.xml. Jednd se o vstupni bod aplikace a obsahuje informace o nasi
aplikaci. Tyto informace se predavaji systému jesté pied spuSténim aplikace. Soubor
obsahuje nastaveni celé aplikace. Zada o pravo k uziti fotoaparatu, pfipojeni k internetu
a zapis a ¢teni z externiho ulozisté. Dale obsahuje nazev aplikace Priivodce institucemi,
jeji ikonu, kterd je doCasné€ zvolena jako ikona budovy.

6.1.1 Slozka java a jeji podslozky

V této Casti pradce jsou popsany

pelikan.bp.pelikan; jednotlive  slozky ze  struktury
- zdrojovych kodua (viz obr. 6.2). Ve
findExhibit sloZce java/

pelikan.bp.pelikanj/ui  se
nachdzi slozky se zdrojovymi soubory,
které jsem se snazil rozdélit do skupin
tak, aby jejich cinnost odpovidala
obrazovkam aplikace. TudiZ ve slozce
ui/more se nachédzi zdrojové kody,
které se vyuZivaji na obrazovce Vice a

SEles na obrazovkach, na které se uzivatel
' mlze piesmérovat. Dale sloZzka
viewModels obsahuje pouze datové
ttidy, datova tfida je jednoducha tfida,
) ktera slouzi kuchovani dat, muze
pelikan.bp.pelikanj obsahovat 1 standartni funkce.
pelikan.bp.pelikan) Zpravidla jSOU to funkce jako
getter/setter nebo toString. Jsou zde
jeste dvée tfidy a jedno rozhrani, které
nezapadd do zadné z vySe popsanych balickli: ApiClient.kt, DBClient.kt a
MainActivity.kt.

institutions

maore

profile

6.2 Struktura slozky java

Soubor MainActivity.kt

Je to vstupni bod aplikace. Pfi startu aplikace se nejdiive kontroluji data z lokalni
databaze. Kontroluje se, zda uz existuje zdznam o uzivateli. Pokud ano, zkontroluje se
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uzivatelsky token (pokud uzivatel je pfihlaSeny), nactou se data z ulozeného tokenu,
pokud nevyprsela expirace a token se obnovi. Pokud uzivatel jesté nema zadny zaznam
v databazi, zaznam se vytvoii, s defaultnim jazykem ,,cs*“. Kontroluji se také prava
aplikace, pro piistup k fotoaparatu a externimu tlozisti. Pro lepsi fungovani aplikace se
ve druhém vlakné pozada server o seznam instituci, které se ulozi do lokalni databaze.

Soubor DBClient.kt

Tato tfida predstavuje kontroler pro praci slokdlni databazi. Dédi od tiidy
SQLiteOpenHelper a zdroven vytvari jeji instanci. Timto zplsobem musi tfidy
implementovat a prepsat dvé metody onCreate a onUpgrade. Metoda onCreate,
fika, co se ma dit, pii vytvoreni databaze, metoda onUpgrade poté definuje, co se ma
vykonat, pokud se verze databaze zméni. V nasi aplikaci pfi nové verzi databdze se
vSechny tabulky smazou a poté se zavola funkce onCreate, ktera tyto tabulky znovu
vytvori.

Dalsi funkce jsou pro zpravu uzivatelovo dat. V této tabulce jsou ulozeny tfi hodnoty:
jazyk, token a profilovy obrazek. VSechny tfi hodnoty jsou reprezentovany typem
string?, to znamena, ze se bude jednat o fetézec ale je povolena hodnota null. Existuji
tedy funkce pro zapsani jedné ze tfi hodnot, vytvofeni nového zaznamu pfi prvnim
spusténi aplikace a potom funkce pro precteni dat.

Dal$im balickem funkci jsou ty, které umoziuji uklddani a Cteni €asti instituci.
Ukladaji a Ctou instituce, budovy, mistnosti a vitriny. Tyto funkce se vyuZzivaji pro
uSetieni komunikace mezi serverem a aplikaci, jsou to data, kterd se nebudou ménit
v dobé vtefin ¢i minut, proto je moznost uzivateli stdhnout tyto data a dalsi stahnout pfi
dal$im startu aplikace naptiklad.

Soubor ApiClient.kt

Tento soubor predstavuje rozhrani pro pouzivani knihovny Retrofit a jejich funkci
[15]. Retrofit je REST klient pro Javu a Android, umoziiuje naéitat a odesilat data ve
formatu JSON, ale i vjiném formatu. Zajistuje velice jednoduSe komunikaci mezi
serverem a na$i aplikaci. Kotlin umozZnuje vytvofit companion object pro rozhrani,
timto miiZu vyuZit rozhrani a zaroven vyuZit ndvrhovy vzor jedinacek. Timto mam
definici navazani spojeni mezi serverem a aplikaci na jednom mist¢.

Q@PUT ( )
updatePassword (EHeader ( ) token: String

@Body password: PasswordModel
) : Call<ResponseBody>

6.3 Ukadzka funkce pro Retrofit klienta

Na ukazce 6.3 bych chtél popsat zakladni stavbu funkce, kterou vyuziva Retrofit. Tato
funkce posila na server pozadavek pro zménu hesla uzivatele. Jako prvni Ize vidét anotace
HTTP metody, v tomto pfipadé je to @PUT. Tato anotace musi odpovidat té, kterou
ocekava server, nelze zameénit QGET za @POST. V zavorkach za anotaci nésleduje cesta
k danému koncovému bodu vystavenym serverem. Doména je v tomto piipadé
vynechana, ta se zadava pii vytvafeni spojeni. Déle je klasickd Kotlin syntaxe pro
vytvofeni funkce. Ze zapisu lze vycist, Ze funkce bude mit jméno updatePassword a
bude mit dva parametry. Navratovd hodnota funkce bude vtomto piipadé
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ResponseBody, 10 z diivodu, Ze neocekdvame zadné hodnotna data, pouze informaci,
zda se akce zdafila, ¢i ne. Nyni k parametrim funkce, ty jsou obohaceny o anotace
@Header a @Body. Anotace @Header tik4, Ze tento parametr ma piidat pfi vykonavani
od sekce Header a tim vytvofit dvojici kli¢-hodnota, kli¢ je ,,Authorization® a
hodnota je pfedand v parametru. Druh4 anotace je @Body ta fikd, Ze tento parametr se
ma interpretovat jako t€lo HTTP pozadavku.

Takto sestaveny pozadavek se odesle na server, ktery ho zpracuje a posle odpovéd, ta
bude mit typ ResponseBody. Vtomto typu odpoveédi se mizeme docist dvou
zajimavych informaci ResponseBody.code a ResponseBody.body. Proménna
code nam tika, jaky HTTP kod ma odpovéd’ ze serveru a body obsahuje télo zpravy ze
serveru.

V tomto rozhrani jsou takto definovdny vSechny funkce, které se potom volaji
z vykonnych ¢asti programu.

Slozka viewModels

V této slozce jsou vSechny datové tfidy aplikace. Datové tfidy jsou urceny, aby
uchovéavali data, pfipadné k t€émto datim doplnili jednoduché¢ funkcionality. Tyto tfidy se
definuji takto: data class Translation(val proménné: Typ, ..).Pf
volani tfidy se automaticky vola konstruktor, ktery je naplnény daty. Deklarace miize
obsahovat i defaultni hodnoty, které se projevi pii nevyplnéni parametru. Tyto datové
ttidy v aplikaci vyuzivam hlavné pti komunikaci se serverem, pro ndvratové hodnoty ze
serveru €1 spravné namapovani dat v téle pozadavku pro server.

Slozka ui/

V tomto balicku se soubory dale déli do mensSich casti, které jsou rozdélené podle toho,
kde tyto kody jsou vykonavany.

Slozka ui/findExhibit

Obsahem této slozky je obsluha pro formuléf pro ziskani ptekladu k exponatu. Prvky
formulafte pro uzivatele nabizeji takzvany autocomplete. To je ideédlni volba pro tuto
funkcionalitu, protoze vim, ze uZzivatel bude nucen vybrat si n¢jakou mozZnost ze
seznamu, a tento zpisob mu podle jeho psani filtruje pouze validni moZnost. Tento
zpusob uSetii uzivateli Cas, tim, ze nebude cekat, nez napisSe cely nazev, ptipadné ho
nenecha udélat chybu. Poté, co uZivatel zvoli instituci, aplikace pozada server o exponaty
dané instituce a diky tomu, se ziskd seznam budov, mistnosti, vitrin a exponati dané
instituce. Podle volby budovy se uzivateli zobrazi pouze validni mistnost, obdobné
S mistnosti a vitrinou. Timto zptisobem se uzivatel dostane presné k exponatu.

Implementace probéhla pomoci dvou XML tagii a to <TextInputLayout> a
vnofeny <AutoCompleteTextView>. Do vnofeného tagu se pomoci funkce adapter
doplni adapter s daty, které méa zobrazovat. Timto se cely formulaf inicializuje.

Po stisku tlacitka, zazada aplikace o pteklad, k vybranému exponatu s jazykem,
ktery ma uzivatel nastaveny. Pii Uspéchu, zobrazi se pteklad. V ptipadé, ze pieklad
neexistuje, zkusi se na server poslat Zadost, kde se jazyk nahradi anglictinou. V piipade
uspéchu se text zobrazi, v ptipadé neuspéchu se zobrazi uzivateli hlaska, ze pieklad
neexistuje v jeho jazyce a anglic¢tiné. Po kliknuti mimo zobrazeny pieklad, formulaf
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zustane vyplnény az na exponat, timto zptisobem se uzivateli uleh¢i ziskani dalSiho
prekladu.

Slozka ui/more

V této slozce mlizeme najit bali¢ek se soubory, které zajistuji volba uzivatelského jazyka
a poté formulaf pro pfidani nového exponatu. Prvni zminény se nachazi
Vui/more/languageSetting. Realizace probéhla pomoci vlastné vytvorené¢ho
adapteru, ¢ili seznamu jazyki k zobrazeni. Na obrazovce se nachazi pole pro vyhledavani
VvV seznamu a podle zadanych hodnot se v seznamu filtruji jazyky.

Formular pro nahrani exponatu funguje podobné jako ten, u vybéru exponatu.
S tim, Ze se formulaf rozsitil o moznost pfidat dvé fotografie. Pro uzivatelské pohodli
jsem piidal moznost uzivateli zvolit, jestli chce fotografii vyfotit nebo vybrat z galerie.
Zaroven po vybrani fotografie se zobrazi ve formuléfi nahled, aby si uzivatel mohl
zkontrolovat obsah fotografie. Pi odeslani exponatu se uzivateli zobrazi animace s tim,
ze se piidani exponatu povedlo nebo Ze pfidani selhalo. Formulaf se po odeslani vymaze
a zustane vyplnéna pouze instituce, budova a mistnost, aby byla zjednodusena moznost
pridavat vice exponati naraz.

Slozka ui/profile

V této slozce se nachazi komponenty pro pfihlaSovaci a registracni formulaf, uzivatelsky
profil a formuldf na zménu hesla. Formulaf pro registraci po uzivateli vyzaduje
uzivatelské jméno, email a heslo. Toto jsem Udaje, ktery musi mit kazdy uzivatel. Pro
prihlaSeni se vyuZziva uzivatelské jméno a heslo. Formulaf pro zménu hesla pozaduje po
uzivateli pouze heslo a jeho zopakovani pro zajiSténi spravného hesla a také Ze se uZivatel
neptepsal. VSechny tyto formulafe maji animaci, které informuje o tom, zda se akce
zdatila ¢i nikoli.

Obrazovka pro piihlaSeného uzivatele ziskava data z JWT tokenu. JWT neboli
JSON Web Token, je druh tokenu, ktery umozinuje poslat data, v lidsky necitelné podobé,
ale nejedna se o Sifrovani. Tento token je uloZeny v lokalni databdzi po ptihlaseni a
zaroven server ho odeSle pii uspéSném prihlaSeni. V tomto tokenu se nachazi informace
o uzivateli, pro profilovou obrazovku je to uZivatelské jméno a email. UZivatel ma také
moznost zvolit si profilovy obrazek, tento obrazek se uklada pouze u uzivatele v telefonu.
Server pro profilovy obrazek neni ptizpisoben.

Slozka ui/scanner

V této sloZce je soubor, ktery se stara o ctecku QR koda. Vyuzil jsem knihovnu
CodeScanner [5], ktera je jiz popsana v teoretické ¢asti. Aplikace je schopna piecist i jiné
kody, ale z diivodu intuitivnosti se pro instituce generuji zrovna QR kody. Funkéni logika
je stejna jako u vybéru exponatu. Pokud u nacteného exponatu neexistuje pieklad v jazyce
uzivatelem zvoleném, zkusi se vyhledat pieklad v anglictin€. Poté je bud’to zobrazena
hlaska o tom, ze preklad neexistuje anebo se zobrazi oficialni pieklad.
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6.1.2 SloZka res a jeji podslozky

Obsahem této slozky a jejich podslozek jsou vSechny
anim externi zdroje aplikace (viz obr. 6.4). Balicek se
drawable V adresafoveé struktute nachazi
app/src/main/res. V dalsich ¢astech prace tyto
balicky vice ptiblizim. Zde bude jenom stru¢ny popis
obsahu balickid. Baliceck anim obsahuje definice
zakladnich animaci, které jsou popsané .xml
soubory. Ve sloZzce drawable se nachazi obrazky a
ikony, které se v aplikaci vyuzivaji, mohou se zde
nachazet 1 uzivatel definované tvary. Jedna

vvvvvv

layout

Menu

s

navigation
raw

values

slozka obsahuje .xm1 soubory s definicemi vzhledu
uzivatelskych rozhrani po celé aplikaci. Ve sloZce
menu se nachazi definice menu, které je vyobrazeno
6.4 Struktura slozky res jako navigace po aplikaci. Slozka mipmap obsahuje
generované ikony, podobné¢ jako ve slozce
drawable. Slozka navigation definuje mozné ptesuny po celé aplikaci. Slozka raw
obsahuje soubory, které¢ nelze zatradit jinam, jako cizi animace, nebo textové soubory jako
napiiklad soubor s tabulkou jazyku a jejich zkratek. Balicek values obsahuje pro nasi
aplikaci dva hlavni soubory, ato je strings.xml acolors.xml.

Obsah slozKky res/anim

V tomto balicku se nachazi definice animaci, které jsem vytvarel, respektive programoval
ja, na rozdil od animaci ve slozce raw. Animace Vv tomto bali¢ku se vyuZivaji pro
zobrazeni karty s informacemi o instituci a pfi informovani uZivatele o Gspéchu nebo
netspéchu jeho Cinnosti (registrace, nahrani exponatu). V téchto souborech se definuji
zakladni grafické hodnoty jako naptiklad: Skéalovani, prihlednost a transformace. Diky
nastaveni téchto parametri poté naptiklad obrazek instituce vypada, Ze ,,doskace” na
obrazovku.

Obsah slozky res/drawable

Tento balicek obsahuje vSechny ikony, obrazky a programové vytvofené tvary. Jedinou
implementacné zajimavou véci vtomto bali¢ku jsou programové tvoiené tvary.
V aplikace je jedné o jednoduché tvary, které jsou definované pomoci .xml soubord.
Rodicovsky prvek je vzdy <shape> a potomci potom urcuji tvar daného prvku.
Naptiklad se zde nastavuji hodnoty jako <corners>, <stroke> nebo <size>. Tyto
tvary jsou vyuzity v aplikaci jako pozadi pro kartu instituce, velikost obrazku s instituci,
nebo zvyraznéni prazdného nahledu pro obrazek na obrazovce PoS1i exponat.

Obsah slozky res/layout

soubory, které definuji vzhled uzivatelského rozhrani v celé aplikaci. Hlavnim souborem
je zde activity main.xml. Tento soubor definuje hlavni aktivitu (hlavni okno)
aplikace. Tento soubor obsahuje pouze definici naviga¢niho panelu a definici fragmentu.
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Toto lze vidét na ukazce 6.5, ukazka je zkracena o nékteré atributy, které nebyli podstatné,
ukazka ma hlavn¢ ukazat strukturu . xm1 soubort.

<?xml version encoding ?>
<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout
xmlns:
xmlns:
:id
:layout width
:layout height
>

<com.google.android.material.bottomnavigation.BottomNavigationView

:id
:layout width
:layout height

:layout constraintBottom toBottomOf

:layout constraintLeft toLeftOf

:layout constraintRight toRightOf

:menu />

<fragment

:name

:layout width

:layout height
:defaultNavHost
:layout constraintBottom toTopOf
:navGraph

</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>

6.5 Ukdzka kédu z activity_main.xml

Na tomto kodu popiSu zdkladni atributy téchto XML tagi. Obalovaci tag
<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>, uruje, zZe
vSechny vnofené tagy, budou odpovidat Constraint layoutu. Kazdy vnofeny tag by mél
mit svoje constrainty. V ukazce jsem nechal constrainty pouze o jednoho tagu a to
BottomNavigationView. Jak Jiz napovida jméno, napfiiklad
constraintBottom_toBottomOf, fika, ze spodni ¢ast tohoto tagu bude zarovnana na
spodni &ast tagu svého rodi¢e. Uplné stejnym zptisobem funguji ostatni constraint
atributy. Tag <BottomNavigationView> definuje spodni navigacni listu, dalezitym
atributem u BottomNavigationView je app:menu="... " Tento atribut definuje,
které polozky se budou v naviga¢ni list¢ vyskytovat (Viz menu). Druhym tagem je
<fragment>, Z jména Ize vyvodit, Ze Vtomto mist¢ se budou nachazet fragmenty
aplikace. Zminit je potieba atribut app : navGraph, diky jeho definici aplikace vi, jak
se pohybovat po fragmentech a tudiz nacitat spravné obrazovky (vViz navigation).
Stejnym zptsobem jsou definované vSechny soubory v této sloZce, pouze obsahuji jiné
tagy.

Obsah slozky res/menu

Zde je pouze jeden soubor a ten definuje obsah navigacni listy. Kazdéa jedna polozka
V tomto souboru je definovana stejn¢, a to XML tagem <item> a tfemi atributy id,
icon, title. Timto kazda polozka bude mit svoji ikonu a nazev.
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Obsah slozky res/navigation

V tomto balicku je jediny soubor, ktery definuje navigaci mezi fragmenty. V tomto
souboru jsou definovany vSechny fragmenty aplikace. V hlavni XML tagu
<navigation> se nachazi dilezity atribut app : startDestination, ten definuje
uvodni obrazovku pii startu aplikace. Dale uz jsou jen vnofené <fragment> tagy (viz
ukazka kodu 6.6). Tyto tagy maji svoje atributy, které urCuji jméno a nazev fragmentu,
jeho definici uzivatelského rozhrani obrazovky, pokud se z daného fragmentu ma mit
moznost nékam navigovat, musi mit vnofeny tag <action>, kde se definuje atribut id
a cil navigace (fragment).

<fragment

:1d
:name
:label
:layout
<action
:id

:destination
<action
:id

:destination
</fragment>

6.6 Ukdzka definice fragmentu
Obsah slozky res/values

Zde zminim dva soubory: colors.xml a strings.xml. V prvnim zminéném
souboru colors.xml jsou definované barvy, které se pouzivaji napii¢ aplikaci, jako
tteba barva tlaCitek. V druhém souboru jsou definované vSechny fetézce, které jsou
Vv aplikaci pouzité. Diky tomuto souboru jsou fetézce definovany na jednom misté, daji
se tedy opravit ¢i prepsat chyby v textu. DalSim plusem toho zplsobu je ptelozeni
aplikace do jiného nebo dalSiho jazyka, sta¢i poté jen piepsat ¢i ptidat tento soubor
S jinym jazykem.
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[ Uzivatelské testovani

Testovani aplikace probéhlo vramci uzivatelského testovani. Uzivatelim byla
predlozena aplikace a sada testovacich QR kodu. Uzivatelé méli za tkol aplikaci
vyzkouset v plném rozsahu. Aplikaci testovalo celkem Sest riznych uzivateld, kazdy na
jiném telefonu. Zpravu jsem dostal pouze od tfi testerti a jsou vypsany nize.

7.1 Zpravy od testerii:

Tester A — Mobilni aplikace pisobi svézim modernim dojmem. Ovladani uzivatelského
rozhrani je pohodlné a uzivatelsky piivétivé. Libily se mi hezky zpracované animace
(naptiklad pti otevirani udajii o instituci) a moznost zvolit si svij preferovany jazyk.
Uzitecna vlastnost je i zobrazeni anglického piekladu, pokud neni preferovany jazyk
dostupny. Navigace po muzeu je zpracovana intuitivné a navstévnik nemé problém ji
zaCit okamzit¢ pouzivat. Je k dispozici 1 naseptavac, pomoci kterého lze volit objekty
rovnou bez nutnosti pepisovani celého nazvu. Cte¢ka QR kodi je rychla a snadno
pouzitelna. Aplikace poskytuje také moznost ptidavat exponaty, coz by mohlo usnadnit
praci zaméstnancim muzei. Mezi véci, které se mi nelibili, mizu zminit napiiklad
samotny start aplikace. Hned po prvnim spusténi se otevie ¢tecka QR kodu, a to mi
nepiipada piivétivé pro tpln€ nového uzivatele. Uvital bych néjakou ivodni obrazovku a
¢teCku QR kodt umistit napiiklad doprostiedka liSty s tlacitky. Mimo to mé zmatla
moznost ptidat preferovany jazyk z obrazovky profilu uZivatele. Tato funkcionalita je
totiz umisténa v nastaveni 1 zde a nevédél jsem, kterd z moznosti je tedy platna.

Tester B — Aplikace je ptehledna a z pohledu uZivatele dobfe pouZitelnd. Neni potieba
slozité¢ badat nad funkénosti ikon. Velmi pékné je pii vybérech exponatl rozbalovaci
menu. Nemusi se vSe vypisovat, coz zvysuje uzivatelsky komfort. Pfi spusténi aplikace
se objevi CteCka kdodu, coz samoziejmé urychli jiz registrovanému nebo piihlaSenému
uzivateli pouziti, nicmén¢ by zmého pohledu mohl byt vstup do aplikace pies
ptihlaSovaci stranku. Vyhovuje mi moznost vybéru jazyka, jiz pfedem zobrazeny seznam
vSech jazykt a zaroven filtrovani hned po zadani znaku. Libi se mi také vkladani exponatt
do systému. Diky ¢emuz mohu jako uZzivatel roz§ifovat databazi exponatli a tim poméhat
muzeu a ostatnim ndvstévnikim. VSe je hezky graficky vytvoieno, aplikace plsobi
pfijemnym nevtiravym dojmem. Specialn€ animace hezky oZivuji pouZivani aplikace.

Tester C — Aplikace m¢ hned zaujala samotnou ikonou, je jednoducha, ale ptesto pekna
a vystizna. Mobilni aplikace plisobi modernim dojmem, hlavné diky zvolenym barvam v
n¢ aplikace. Pfehlednost dominuje, coz je pro m¢, jako uzivatele, velmi dilezité. Snadno
lze najit instituci 1 exponat. Libi se mi napovédnik u vybéru exponatu ru¢né, jelikoz to
urychli ¢as a nemusim se vypisovat s celym nazvem, napiiklad jménem a cislem
mistnosti. Profil uZivatele také vypada dobfe. Celkové liSta ve spodu aplikace se mi moc
libi, opét piehledné ikony, které jasné uréuji, k ¢emu odkazuji. Cte¢ka QR kédu funguje
dobfe, nezasekava se a reaguje rychle. Libi se mi také animace. Jediné, co mohu vytknout
je, ze pii spusténi aplikace se zobrazi ¢tecka QR kodu. Za mé by bylo lepsi, kdyby se jako
prvni zobrazil tfeba seznam instituci, nebo n¢jaka tvodni strana.
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7.2 Shrnuti reakci od testeru

Ze zprav od testert 1ze na prvni pohled vycist, Ze aplikace se uzivatelim libi. Testerim
se libi animace, kterymi aplikace disponuje, naptiklad pii zobrazeni karty s instituci.
Uzivatelé si pochvaluji volbu preferovaného jazyka, kde se zobrazuje cely seznam a
probiha aktivni filtrovani, dale vyhovuje rozbalovaci seznam s moznostmi (instituce,
budovy atd.), naptiklad pti zadavani nového exponatu. Dva ze tii testerti zminilo, ze jim
nevyhovuje obrazovky ¢tecky jako ivodni obrazovka a preferovali by tivodni obrazovku,
¢i volbu jiné obrazovky. Tester B pochopil, Ze pro fungovani aplikace musi mit zalozeny
uzivatelsky ucet a byt piihldSeny. Dilezitym faktorem pro fungovani je, ze ani jednomu
Z testerti (i téch, co nenapsali zpravu) aplikace nepiestala pracovat, ¢i neukazovala Spatné
hodnoty.

7.3 Mozné vylepSeni do budoucna

Vylepseni na zakladé vysledku testovani

Nejcastéji zmiiovanym problém, na ktery testefi nardzi, je uvodni obrazovka. Tou je
v nyngj$im stavu ¢tecka QR kodl. Podle zprav by uvitali néjakou ivodni obrazovku ¢i
pfipadnou zménu obrazovky napftiklad na seznam instituci nebo ptihlasovaci formulaf.
Uvodni obrazovka by mohla naptiklad obsahovat seznam aktualit, naptiklad formou karty
na stejném principu jako je karta o instituci. Tyto aktuality by méli moZznost ptidavat
spravci instituce, pro toto vylepSeni by se musel rozsifit server, mobilni i webova
aplikace. Avsak uzivatelé by toto ocenili.

Druhym méné zdvaznym problémem, ktery bych vytknul je, Ze tester B, si myslel,
Ze pro pouzivani aplikace je potfeba mit uzivatelsky ucet a zaroven byt piihlaSeny.
Informace o tom, Ze uZzivatelsky ucet neni potteba, by mohla byt také obsazena naptiklad
na uvodni strance, nebo pfi prvnim spusténi aplikace. S pfipadnym piidanim Gvodni
obrazovky by byla moznost piedélat spodni navigacni liStu. Pfidat ivodni obrazovku na
zacatek navigace a pfesunout ¢teCku na stfed a vyvysit oproti zbytku animace, udélat
plovouci tlacitko. V této dobé€ je to hojné vyuZzivany design.

Navrhy pro vylepSeni aplikace jsem se snazil implementovat do aplikace, celou
uvodni obrazovku jsem nezvladl udé€lat, ale zménil jsem obrazovku na seznam instituci.
Vytvoril jsem uzZivatelskou pfirucku, kde zminuji moznost vyuZivani aplikace bez
ptihlaseni.

DalSi mozna vylepSeni

V aktualni verzi aplikace uzivatel nema moznost vidét jeho aktualné zvoleny jazyk pro
preklady. Pii navrhu aplikace jsem pocital s tim, ze uzivatel nebude mit potiebu znat
informaci o svém vybraném jazyce, ovSem pii pouzivani aplikace by dle mého nazoru
bylo lepsi, kdyby tato informace bylo nékde viditelna, napiiklad v uzivatelském profilu
nebo piimo seznamu jazykt, v horni ¢asti zobrazit aktualné zvoleny.

Dal$im moZnym vylepSenim jsou ,,oblibené instituce*. Tato moznost jiZ existuje
Vv uzivatelském profilu, v této verzi aplikace neni implementovana. Implementace by byla
mozna napftiklad pfidanim ikony srdicka ke karté instituce v seznamu instituci a uZivatel
by mohl dat srdicko, zaroven by mél naptiklad srdicko cervené u jiz oblibenych instituci.
Pti volbé z uzivatelského profilu by se uzivateli zobrazil seznam pouze s oblibenymi
institucemi.
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Vyraznym vylepSenim by bylo piidat aplikaci funkcionalitu text-to-speech, kterou
jsem z ¢asovych duvodt nestihl implementovat. Vyuzit bud’to externi aplikaci, nebo
vyuzit néjakou jiz existujici knihovnu.
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V prvni ¢asti bakalarské prace se nachdzi seznameni s moznymi technologiemi, které by
mohli byt pro vyvoj aplikace vyuzity. Nasledn¢ byly analyzovany jiz existujici aplikace,
které funguji na podobném principu jako aktudlné vytvafena aplikace. Také probéhla
sumarizace moznosti pro komunitni pieklad.

Dalsi ¢asti bakalaiské prace bylo vytvorit navrh prototypu aplikace, k tomuto se i
uzce vazou uzivatelské role. Na zakladé uzivatelskych roli byli navrzeny obrazovky a
funkcionality aplikace. Podle tohoto navrhu byla aplikace implementovana na operacni
systém Android. Vysledna aplikace byla poté otestovana redlnymi uzivateli, kteti sepsali
kratké zpravy o jejich zkuSenostech s aplikaci.

Hlavnim cilem bylo vytvofit prototyp mobilni aplikace, kterou by uzivatelé mohli
vyuzit v muzeich, ¢i jinych institucich. To se podafilo natolik, Ze se jedna uz o
plnohodnotnou aplikaci, kterd se serverem a webovou aplikaci mize fungovat pro
vetejnost. Cile prace byly tedy splnény v plném rozsahu.

Mozné rozsifeni aplikace jiz byly zminény v kapitole 7.3. Jako hlavni bych asi
zminil pfidani text-to-speech funkcionality ¢i vytvofeni uvodni obrazovky aplikace
s novinkami.
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Prehled zkratek

API — Application programming interface
TTS — Text to speech

SDK — Software development kit

NFC — Near field communication

POI — Points of interests

HTML — Hypertext Markup Language
HTTP — Hypertext Transfer Protocol
XML — Extensible Markup Language
REST — Representational State Transfer
URL — Uniform Resource Locator

JWT — JSON Web Token

QR kéd — Quick Response kod
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A Vytvoreni spustitelného souboru
a jeho instalace

Pro vytvoreni spustitelného souboru pro systém Android je potieba mit na stroji fadné
nainstalovanou alespoil Javu 6. V kofenovém adresafi aplikace zkontrolovat, zda
obsahuje build.gradle soubor. Dal$im krokem je oteviit piikazovou fadku v tomto
adresari a vykonat piikaz gradlew assembleDebug. Po vykonani tohoto ptikazu
se v adresafi app/build/outputs/apk/debug objevi dva soubory. Oba soubory
jsou pro instalaci dualezité, jednd se o soubory: app-debug.apk a output-
metadata.json.

Pro néslednou instalaci do mobilniho zatizeni musi uzivatel pfipojit sviyj telefon
k pocitaci. Vybrat si v slozku, do které bude chtit ulozit aplikaci napt. Downloads/ a
nasledné oba vygenerované soubory do slozky pfesunout. Nasledné si uzivatel otevie
prohlize¢ souborti v jeho mobilnim telefonu, zpravidla nazvany Soubory tam by mél
vidét soubor app-debug . apk poté uz jen staci na soubor kliknout a nainstalovat.

Muze po uzivateli byt pozadovano povoleni instalace externich aplikaci, toto
uzivatel musi povolit v nastaveni, kam ho hlaSka odkéze. Poté uz se aplikace nainstaluje
sama a uzivatel si ji mize oteviit a zacit pouZzivat.

B Uzivatelska prirucka

Pii prvnim spusténi aplikace je uZivatel poZadan o pfidani prav pro pouZzivani fotoaparatu
a zapisu do uloziste telefonu. Tyto prava jsou pro funkénost aplikace dilezité, proto je
vhodné je udélit.

Uzivateli se nacte avodni obrazovka, kterou je seznam instituci. Je vhodné jako
prvni krok zménit jazyk, na jazyk své preference. Jazyk lze zménit v posledni zalozce
Vice akliknuti na odkaz Nastaveni Jjazyka. Jako navs§tévnik instituce si uzivatel
muze vybranim instituce ptecist zakladni informace o instituci a nasledné vyuzit ¢tecku
QR kodi pro ziskani prvniho textu. Pro pouzivani aplikace se uzivatel nemusi registrovat,
ani se piihlasovat.

C Readme

Slozka "Text prace" obsahuje zdrojovy soubor .docx, ze kterého se generuje pdf soubor.
Text bakalarské prace byl psan v programu Microsoft Word. Také obsahuje vysledny .pdf
soubor.

"Aplikace a knihovny" obsahuje tii podslozky, ve slozce "spustitelny soubor" se
nalézaji dva soubory, které jsou potfeba pro spravnou instalaci aplikace.
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"zdrojove_soubory" obsahuji zdrojové soubory aplikace, v této slozce se da vyuzit piikaz
"gradlew assembleDebug", ktery vygeneruje novy spustitelny soubor. Ten se
nachdzi ve slozce "app/build/outputs/apk/debug/". Dale se v kofenové slozce
nachdzi slozka "generovana dokumentace", kde je vygenerovand dokumentace k celé
aplikaci (dokumentace neobsahuje private metody a proménné).
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