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Uvod

Tato bakalafska prace se zabyva tématem vyvoje mobilnich aplikaci. Hlavnim cilem
prace je vytvoreni funkéni mobilni aplikace, ktera bude Uspé$né distribuovéana

na platformach jako jsou App Store a Google Play. Dil¢imi cili jsou:

. vybér a vyhodnocenti alternativ pro vyvoj mobilnich aplikaci (jazyk, operacni

systém, vyvojové prostiedi)

. provedeni prazkumu trhu mobilnich aplikaci

. navrh funkcionalit aplikace a konceptudlniho schématu dat
. implementace funk¢ni aplikace

. otestovani aplikace

Na zacatku prace je poskytovan piehled o historii mobilnich aplikaci, vysvétleno,
co je to informacni systém a jaké jsou charakteristiky mobilni aplikace. Tteti kapitola
se vénuje trhu s mobilnimi telefony. V dalsi kapitole se prace vénuje procesu vyvoje
aplikace, ktery zahrnuje prizkum trhu, navrh funkcionality, samotny vyvoj, testovani,
a nakonec distribuci na obchod s aplikacemi. Zatimco paté kapitola je zamétena na vyvoj
aplikaci pro 10S, Sesta kapitola se vénuje aplikacim pro operacni systém Android.
Tyto kapitoly zahrnuji specifika souvisejici s témito platformami, od pocate¢nich krokt
vyvoje az po distribuci v pfislusnych obchodech s aplikacemi. Tato prace se mimo jiné
zabyva i takzvanym cross-platform software developmentem, ktery umoziiuje vytvaret
aplikace pro riizné operacni systémy soucasné. Posledni ¢ast literarni reSerSe je zaméfena
na porovnani riznych moznosti vyvoje, vcetné srovnani operacnich systémi,

programovacich jazykl a vyvojovych prosttedi.

Prakticka ¢ast prace je zaméfena na konkrétni kroky spojené s realizaci mobilni aplikace.
Obsahuje vybér operacniho systému, programovaciho jazyka a vyvojového prostiedi,
prizkum trhu, navrh funkcionality, samotny vyvoj mobilni aplikace, jeji testovani

a nakonec distribuci na obchod s aplikacemi.
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1 Informacni systém a mobilni aplikace

Informacni systémy (IS) se staly neodmyslitelnou soucasti kazdodenniho Zivota.
Jsou vSudyptitomné doma, v praci dokonce kdyz sahdme po mobilnim telefonu,
nebo vyuzijeme samoobsluzné pokladny v obchodé. Informacni systém lze definovat jako
propojeny soubor nejen hardwaru, softwaru, dat, ale i lidi, ktefi jsou velmi dalezitou
soucasti téchto systémut. Uzivatelé, jakozto nezbytnd soucdst informacnich systémt,
nejen ze je pouzivaji, ale také je spravuji a neustdle je zdokonaluji, aby Iépe slouzily

svému ucelu a reflektovaly ménici se potfeby a technologicky pokrok. (Pour, 2001)

1.1 Informacni systém a data

Zakladem kazdého IS jsou data a informace. Abychom s daty mohli pracovat, musi byt
n¢kdy ulozeny. Pro uklddani dat nejCastéji slouzi relacni databdze. Tyto databdze
vyuzivaji strukturovany pfistup ke spravé dat prostiednictvim tabulek, kde jsou data
organizovana do tadkid a sloupct. Kazdy tadek predstavuje unikéatni zdznam a kazdy
sloupec urcity atribut tohoto zaznamu. Diky relacim mezi tabulkami je mozné efektivné

propojovat rizné datové sady a ziskavat z nich hodnotné informace. (Pour, 2001)

1.2 Informacni systém a software a hardware

Informacni software a hardware jsou klicovymi komponentami kazdého informacniho
systému. Software zahrnuje aplikace a programy, které¢ umoziiuji uzivatelim zpracovavat
data, provadét analyzy a spravovat informace efektivné. Od databazovych systému,
pfes analytické nastroje, az po uZivatelské rozhrani — vSechny tyto prvky spadaji
do kategorie informac¢niho softwaru. Na druhé stran¢, hardware zahrnuje fyzické
komponenty, jako jsou servery, po€itaCe, sitova zafizeni a tlozna zafizeni, které jsou
nezbytné pro uloZeni, zpracovani a ptenos dat. Spole¢né tvoii software a hardware zaklad,
na kterém stoji veSkerd funkcionalita IS, a umoziuji organizacim efektivné spravovat

a vyuzivat sva data. (Pour, 2001)

1.3 Informacni systém a lidé

Informacni systémy jsou nejen o sofistikovaném softwaru a databazich, ale hlavné jsou

o lidech, ktefi je navrhuji, spravuji, pouzivaji a neustale rozvijeji. Lidé poskytuji
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IS kontext, smysl a smér, protoze technologie sama o sobé nemtize generovat hodnotu

bez lidské interakce a zasahu. (Pour, 2001)

1.4 Infomacni systém a mobilni aplikace

Mobilni aplikace pfedstavuje softwarovou komponentu urcitého informacniho systému,
spusténou na mobilnim hardwarovém zafizeni, jako jsou chytré telefony nebo tablety,

které ovlada uzivatel.
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2 Historie mobilnich aplikaci

2.1 Uvod do historie mobilnich aplikaci

Mobilni aplikace by neexistovali bez chytrych telefont. Ptesto, ze chytré telefony
a mobilni aplikace jsou tu s ndmi pomérné¢ kratkou dobu, jejich historie je pomérné

obsahla. Zde jsou dilezité milniky, které z této historie vyc¢nivaji.

2.1.1 1992 — Prvni smartphone od IBM

V roce 1993 byl vydan mobilni telefon, ktery by mohl byt povazovan za prvni smartphone
na trhu a s tim i1 prvni mobilni aplikace. Telefon obsahoval aplikaci na posilani emaila,

kalendaf a psani poznamek. (CHANTEL, 2023)

2.1.2 1997 — Fenomén had

Nokia 6110 ptedstavuje vyznamny mobilni telefon, ktery, ackoliv neni zafazen mezi
smartphony, sehral klicovou roli ve vyvoji mobilnich aplikaci. Zejména hra Snake, ktera
byla predinstalovand na tomto modelu, pfedstavovala jednu z prvnich interaktivnich

zabav na mobilnich zatizenich. (CHANTEL, 2023)

2.1.3 2007 — Predstaven prvni iPhone

Apple revoluéné€ zménil trh mobilnich telefonli v roce 2007, kdyz ptedstavil prvni iPhone.
Tento telefon nejen Ze pfinesl novy zpisob interakce s mobilnim zatfizenim diky svému
dotykovému displeji, ale také polozil zaklad pro budouci vyvoj mobilnich aplikaci.
iPhone se stal ikonou v oblasti smartphoni a jeho operacni systém i1OS umoZznil
vyvojafim vytvatet sofistikovanéj$i a interaktivngjsi aplikace nez kdykoliv ptedtim.

(CHANTEL, 2023)

2.1.4 2008 — Spusténi App Store

Rok po uvedeni iPhonu, Apple spustil App Store, coz byl prvni skutecné masovy obchod
s aplikacemi pro mobilni zatizeni. UmoZznil vyvojaitim a firmam distribuovat své aplikace
pfimo uzivatelim, coz vedlo k vyznamnému ndristu poctu dostupnych aplikaci. App
Store zménil zpusob, jakym lidé pouzivaji své smartphony, a stal se klicovym hracem

v oblasti digitalni ekonomiky. (The App Store turns 10, 2018)
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2.1.5 2012 — Rozvoj operacniho systému Android

Google se s jeho operacnim systémem Android stal hlavnim konkurentem i0S. Diky
otevienému charakteru Androidu a rtiznorodosti zafizeni, na kterych bézel, se trh
mobilnich aplikaci stal jesté vice rozmanitym. Obchod Google Play nabidl alternativu
k App Store od Apple a umoznil uzivatelim piistup k Sirokému spektru aplikaci.

(Apple in 2012: Controversy and competition, 2012)

2.1.6 2016 — Nastup aplikaci s rozsirenou realitou

V roce 2016 doslo k prilomu v oblasti mobilnich aplikaci s pfichodem her jako Pokémon
Go, které vyuZzivaly technologii roz§ifené reality (AR). Tento trend ukazal nové moZnosti
interakce s mobilnimi aplikacemi a rozsifil hranice toho, co mobilni aplikace mohou

nabidnout. (Javornik, 2016)
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3 Operacni systémy mobilnich aplikaci

Pti tvorbé mobilnich aplikaci je nezbytné zvazit, pro jaky operacni systém bude aplikace
uréena, coz je klicové pro jeji uspéch. Prvni smartphone, jak ho zndme dnes, se objevil
v roce 2009 spolu s opera¢nim systémem iOS od spolecnosti Apple. Brzy poté se na trhu
objevily dalsi operacni systémy, jako Android, Windows pro mobilni telefony nebo
BlackBerry OS. Je podstatné poznamenat, ze na rozdil od pocitact, kde si lze vybrat
a nainstalovat operacni systém, nebo dokonce mit na jednom zafizeni vice operacnich
systému, mobilni telefony jsou prodavany s piedinstalovanym operacnim systémem,
ktery nelze jednoduse zménit nebo nahradit jinym. Vybér cilového operaéniho systému
je zasadni nejen z technologického hlediska, ale 1 kvuli velikosti a charakteru trhu,
na ktery je aplikace zamétena. V nasledujicim grafu je mozné vidét zastoupeni riznych
operacnich systémi na celosvétovém trhu s mobilnimi telefony v prubéhu poslednich

téméf 14 let.

Obrazek 1: Podil operacnich systémil na trhu mobilnich telefonti

StatCounter Global Stats
Mobile Operating System Market Share Worldwide from 2009 - 2023

Zdroj: StatCounter Global Stats, 2024
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Na tomto grafu si lze povSimnout, Ze na pocatku minulé dekady bylo na trhu vicero
operacnich systému pro mobilni telefony. V soucasnosti se vSak vybér pro spotiebitele
vétsSinou omezuje na dva hlavni systémy: i0S a Android. Z grafu na obrazku
¢.1 1ze vycist, Ze k roku 2023 vyuzivd Android ptes 70 % uzivatell, coz je zejména
disledkem jeho cenové dostupnosti mobilnich telefontli, ktery Android obsahuji.
Mezi nejrozsitenéjsi vyrobce telefonli s operacnim systémem Android patfi Samsung,
Xiaomi nebo naptiklad Oppo (viz obrazek ¢.2). Z grafu je také patrny rostouci trend
u 10S. Na prvni pohled by se mohlo zdat, Ze iOS se pouze vraci na pozice, které mél
v roce 2009, ale je dulezité si uvédomit, ze graf zobrazuje pouze procentualni podil

na trhu, nikoliv absolutni pocet uzivatela.

Obrazek 2: Zastoupeni vyrobcti mobilnich telefonti s operaénim systémem Android
na trhu

StatCounter Global Stats
Mobile Vendor Market Share Worldwide from 2010 - 2023

—/ T =

< Samsung <> Apple <> Unknown <> Nokia <> Xiaomi - Huawei LG < Oppo <> Matorala < Sony — Other (dotted)

Zdroj: StatCounter Global Stats, 2024

3.1 Trh s mobilnimi telefony v USA, Evropé a Asii

Trh s mobilnimi telefony se vyrazné 1i$i v rliznych €astech svéta, coz je dulezité brat
v uvahu pfi vybéru cilového trhu pro vyvoj mobilni aplikace. Zohlednéni specifik
lokalniho trhu je klicové. Napftiklad pfi tvorbé aplikace pro firmu, kteréd plisobi vyhradné
v Ceské republice, neni nutné brat v potaz globalni data. Misto toho je dilezité
se soustiedit na preferované operacni systémy v ramci Ceské republiky. Lokalizace

je pro uspesny vyvoj zasadni.
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Obrazek 3: Podil operacnich systému na trhu mobilnich telefont v Severni Americe,

Evropé a Asii

90,00%
80,00%

70,00%

60,00%
50,00%
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Zdroj: StatCounter Global Stats, 2024

Graf na obrazku ¢.3 srovnava tii hlavni trhy s mobilnimi telefony: Severni Amerika,
Evropa a Asie. Pozorujeme, Ze kazdy z téchto trhi mé rozdilné rozloZeni operacnich
systému. V Asii je zfetelné dominantni Android, coz mize byt disledkem toho, ze mnoho
vyznamnych vyrobct telefontl s timto operaénim systémem, jako jsou Samsung z Jizni
Koreje nebo Xiaomi z Ciny, pochazi pravé z tohoto regionu. Na evropském trhu Android
pfevazuje s témét 65 % trznim podilem, zatimco iOS ma zhruba 35 %. Evropa
tak v mnohém odrézi globalni trend. Severni Amerika se odliSuje tim, Ze zde ma 10S vétsi

podil na trhu nez Android, coZ je jedinené ve srovnani s ostatnimi regiony.

3.2 Trh s mobilnimi telefony v Ceské republice

V Ceské republice je trh velice podobny tomu svétovému a evropskému. M4 zde vysoce
dominantni postaveni operacni systém Android, ktery mé trzni podil vice nez 72 %,
zatimco 10S pouze lehce pies 27 %. Na obrazku €. 4 si 1ze v§imnout klesajiciho trendu

u Androidu a stoupajiciho trendu u iOS.
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Obrazek 4: Podil opera¢nich systémil na trhu mobilnich telefont

StatCounter Global Stats
Mobile Operating System Market Share Czech Republic from 2009 - 2023
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Zdroj: StatCounter Global Stats, 2024
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4 Proces vyvoje mobilnich aplikaci

Vyvoj mobilnich aplikaci je komplexni a narocny proces. Proto je diilezité postupovat
podle urcitych krokt, aby byla aplikace spravné a efektivné vytvofena. Samotny vyvoj

aplikace zac¢ina jest¢ davno pied tim, nez je napsan prvni fadek kodu.
4.1 Vyvoj strategie

4.1.1 Identifikovani cili aplikace

Urceni cill aplikace je zédkladem celého projektu. Nasledujici tfi klicové otazky mohou
pomoci vymezit tyto cile: Jaky problém bude moje aplikace tesit? Kdo bude cilovou
skupinou mé aplikace? Jaké vysledky ocekdvam, ze moje aplikace splni?

(Carrington, n.d.)

4.1.2 Pruzkum trhu

Prizkum trhu hraje kli¢ovou roli. Je nezbytné zjistit, zda jiz existuje podobna aplikace.
Pokud ano, je dileZité prozkoumat jeji GspéSnost, silné a slabé stranky. Dale je tfeba
posoudit, zda mé smysl vyvijet vlastni aplikaci, zda pfinese néjakou pfidanou hodnotu

a proc¢ by se lidé m¢li rozhodnout prave pro vasi aplikaci. (Carrington, n.d.)

4.1.3 Vybér platformy

Dnes jsou k dispozici pouze dva hlavni operacni systémy pro mobilni aplikace: Android
a 10S. Vybér vhodného systému pro vyvoj nasi aplikace je klicovy. Bézné se vytvareji
aplikace bud’ pro jeden nebo pro druhy systém. Existuje také moZznost vyvinout aplikaci
pro oba systémy soucasné, coz lze udé€lat dvéma zpiisoby. Jedna moznost je vytvorit dvé
samostatné aplikace pro kazdy systém, coz je vSak naro¢né. Druhou moznosti je vyuziti
takzvaného vyvoje cross-platform vyvoje aplikaci, ktery umoznuje vytvaret aplikace

pro vice platforem pomoci jediného kodu. (Carrington, n.d.)

4.1.4 Monetizace

Poslednim krokem ve vyvoji strategie je vybér modelu monetizace, ktery by nejlépe

odpovidal charakteru aplikace. Mezi hlavni modely monetizace patii:

e Reklama v aplikaci: Tento model zahrnuje zobrazovani reklamnich bannert
nebo videi uvniti aplikace.
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e Nékupy v aplikaci: Umoznuje uzivatelim pofidit si dodatecné funkce
nebo obsah piimo v aplikaci.

e Predplatné: Predplatné je v dnesni dobé hodné popularni model zpoplatnéni
zejména u platforem, které streamuji video obsah. V tomto modelu si uzivatel
ptedplati sluzbu ¢i aplikaci na urcitou dobu a po tu dobu muze jeji sluzby
vyuzivat.

e Placen¢ aplikace: V tomto modelu uzivatelé plati jednorazové za stazeni
a pouzivani aplikace.

Model monetizace by mél byt pecliveé vybran tak, aby odpovidal charakteru a funkcim
aplikace. Napftiklad u fitness aplikace, ktera nabizi cvicebni plany, je vhodny model
predplatného. Na druhou stranu, pokud se jedna o néjaky typ vylepseného kalendare,

v

muze byt vhodnéjsi jednorazova platba za staZeni aplikace. (Carrington, n.d.)
4.2 Analyza a planovani

4.2.1 Navrh funkcionalit a nefunkénich pozadavki

Funkcionalita specifikuje soubor funkci, které aplikace nabizi. Nefunkéni pozadavky
popisuji kvalitativni aspekty a vlastnosti aplikace, které urcuji, jak aplikace funguje
a jak je vnimana uzivateli. Jako ptriklad mizeme uvést popularni socialni sit’

Instagram. (Carrington, n.d.)
Funkcionality socialni sité Instagram:

e Vytvéfeni a sprava uzivatelského profilu.
e Nastaveni profilového obrazku uzivatele.
e Ptidéani popisu k profilu.

e Publikovani fotografii a videi.

e Moznost komentovat, sdilet a davat "lajky" na pfispévky ostatnich.
Nefunk¢éni pozadavky socidlni sit€ Instagram:

e Bezpecnost
e Spolehlivost
e Kompatibilita

e Uzivatelska ptivétivost (Carrington, n.d.)
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4.2.2

Definice entit

Pfi vyvoji mobilni aplikace je nezbytné peclivé navrhnout entity a definovat jejich

integritni omezeni. Prvnim krokem je identifikovat klicové objekty, které budou

v aplikaci pouzivany a ukladany. To mlze zahrnovat uzivatele, produkty, objednavky

nebo jakékoli jiné relevantni entity. (Carrington, 2023)

4.3 Produktovy plan

Produktovy plan, zndmy také jako produktovd mapa nebo roadmap, je dokument,

ktery nastinuje sérii krokd vedoucich k dokonceni aplikace. Jeho hlavnim tucelem

je poskytnout jasny prehled o implementaci funkei, vylepSenich a inovacich v produktu.

Existuje nékolik typti produktovych map, pficemz kazdy se zaméiuje na konkrétni

aspekty vyvoje. Mezi bézné pouzivané typy patii:

Plan vydani (Release plan roadmap): Obsahuje data vydani a seznam funkei,
které budou uvedeny od pocate¢niho vydani aplikace az po vydani jednotlivych
dodate¢nych funkei.

Sprintovy plan (Sprint plan roadmap): Rozd¢€luje tkoly do specifickych ¢asovych
ramct, obvykle v ramci agilniho vyvojového procesu.

Kanban roadmap: Slouzi k organizaci tkolt do tfi kategorii: backlog (seznam
ukoll k budoucimu zpracovani), planned (naplanované tkoly) a in progress
(aktualng€ zpracovavané tkoly).

Casova osa funkeci (Feature timeline roadmap): Zaméfuje se na specifické funkce
nebo vlastnosti produktu, které maji byt vyvinuty a implementovany.

Casova osa cili (Objective timeline roadmap): Fokus na strategické cile
a obchodni vysledky, kterych ma aplikace nebo projekt dosahnout.

Casova osa vydani (Release timeline roadmap): Podobna planu vydéni,
ale zahrnuje také Ccasové aspekty pro lepsi planovani a ptehlednost.

(KMS SOLUTIONS, 2022)

4.4 Design aplikace

Dal8im krokem je vytvoteni navrhu uzivatelského rozhrani (UI — User Interface) a navrhu

uzivatelského zazitku (UX — User Experience). Oba koncepty jsou pro uspéch aplikace

klicové. Ul se soustfedi na vizualni aspekty aplikace, véetné rozlozeni a grafiky. Naproti
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tomu, UX se zamétuje na celkovy zazitek uzivatele pii pouzivani aplikace. To zahrnuje,

jak snadné a intuitivni je pouzivani aplikace. (Carrington, n.d.)

4.4.1

Wireframes

Wireframes, v cestiné by Slo volné prelozit jako nacrty rozvrzeni, jsou nacrtové

vizualizace rozvrZeni stranek nebo obrazovek v ramci designu webovych stranek,

mobilnich aplikaci nebo jinych digitalnich produkti. Jsou to obvykle Cernobilé,

minimalistické kresby, které zobrazuji pouze zékladni strukturu a umisténi prvki,

jako jsou text, obrazky, tlacitka a dal$i komponenty, bez detailniho grafického designu.

(Carrington, n.d.)

4.4.2

Navrh styli

Dalsi fazi je vytvoreni designovych styli. Je klic¢ové, aby design aplikace byl konzistentni

a vSechny jeji prvky mély jednotny vzhled. V této fazi se zaméfujeme na navrh

nasledujicich komponent:

4.4.3

Vybér pisma pro text v aplikaci: UrCuje typ a velikost pisma pouzivaného
v riznych ¢astech aplikace.

Barevné schéma: Definuje hlavni barvy aplikace, které budou pouzity v celém
uzivatelském rozhrani.

Tlacitka: Navrhuje vzhled a funkce tlacitek, véetné jejich barvy, tvaru a umisténi.
Pokyny pro rozestupy a pozicovani: Stanovujeme, jak budou jednotlivé prvky
aplikace umistény a jaky bude mezi nimi rozestup.

Widgety: Design vlastnich widgett, které budou pouzity pro zobrazovani
informaci nebo interakci.

Dalsi dualezité prvky: Zaméfeni také na dalsi klicové prvky designu, které jsou

dilezité pro celkovy vzhled a funkénost aplikace. (Carrington, n.d.)

Detailni Navrhy

Detailni névrhy, zndmé jako mockupy, jsou vyrazné vizualné podrobnéjsi nez nacrty

zobrazeni a zahrnuji konkrétni prvky, jako jsou barevné schéma, typografie, ikony,

tlacitka a dalsi grafické komponenty. Tyto navrhy demonstruji, jak budou vypadat

a jak budou organizovany rizné prvky aplikace. Hlavnim cilem mockupt je nabidnout
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jasnou vizualizaci findlniho vzhledu a atmosféry produktu, aby bylo ziejmé,

jak se produkt bude prezentovat uzivatelim. (Carrington, n.d.)

4.4.4 Vyvoj Prototypu

Poslednim krokem ve vyvoji designu je vytvoteni prototypu. Prototypy jsou vytvafeny
s cilem simulovat skute¢ny uzivatelsky zazitek a funkcnost aplikace. K vytvofeni téchto
prototypii lze pouzit nastroje jako Adobe XD, Sketch nebo Figma.
(Carrington, n.d.)

4.5 Programovani aplikace

V této cCasti se dostdvame k samotnému programovani aplikace. Standartné
se programovani aplikace skladd z dvou ¢asti, kterymi jsou frontend a backend.

(Carrington, n.d.)

4.5.1 Backend

Backend je pro béZného uZivatele neviditelnd Cast predstavujici serverovou stranu,
kde dochdzi k zpracovani a ukladani dat. Hlavnimi funkcemi backendu jsou sprava dat,

zajisténi autorizace a autentizace uzivateld. (Carrington, n.d.)

4.5.2 Frontend

Frontend je cast aplikace, se kterou pifimo interaguje uZzivatel. Existuji tfi zakladni
zpusoby vyvoje frontendu aplikaci: vyvoj pro konkrétni platformu, multiplatformni vyvoj

a hybridni vyvoj. (Carrington, n.d.)

4.5.3 Vyvoj pro konkrétni Platformu

Pfi tomto zpiisobu se vytvateji aplikace specialné pro danou platformu, a to s vyuzitim
nativnich programovacich jazyk, jako je Swift pro 10S nebo Kotlin a Java pro Android.
Tento pfistup umoziuje aplikaci vyuzivat plné¢ vSech funkci dané platformy.

(Carrington, n.d.)
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4.5.4 Vyvoj pro vice platforem zaroven (Cross-Platform)

Zpusob znamy také jako cross-platform app development umoznuje vyvoj mobilnich
aplikaci pomoci jednoho kodu pro vice platforem soucasné€. Pro tento ucel se pouzivaji

nastroje jako React Native nebo Flutter. (Carrington, n.d.)

4.5.5 Hybridni vyvoj

Hybridni vyvoj zahrnuje prvky nativnich i webovych aplikaci. Aplikace jsou vytvoieny
pomoci webovych technologii (HTML, CSS, JavaScript). Aby bylo mozné jejich spusténi
na mobilnich zafizenich, jsou zabaleny do nativniho kontejneru. Pro hybridni vyvoj se

Casto pouZivaji nastroje lonic nebo Xamarin. (Carrington, n.d.)

4.6 Testovani aplikace

Aplikace byla uspésné naprogramovana, coz znaci, ze je Cas piejit k fazi testovani.
Tento krok je nezbytny, protoze testovani odhaluje, jak dobie je aplikace napsana
a zda splnuje vSechny pozadované funkce a specifikace. Tento proces pomaha
identifikovat a opravit chyby, zlepsit uZivatelsky zazitek a zajist'uje, ze aplikace bude
fungovat hladce a efektivné. Pti testovani aplikace by mély byt zohlednény nésledujici

kli¢ove aspekty:

e Funkcionalita aplikace: Testovani zaméfené na ovéteni, zda aplikace splituje
vSechny stanovené funk¢éni pozadavky a zda spravné vykonava vSechny své ukoly
a procesy.

e Vykon aplikace (Performance): Provéfeni rychlosti, odezvy a stability aplikace
pfi riznych zatéZich a podminkach pouZzivani.

e Zabezpeceni: Kontrola aplikace z hlediska bezpecnosti, coz zahrnuje ochranu
pfed externimi hrozbami, Sifrovani dat a prevenci proti zneuziti uzivatelskych
informaci.

e Kompatibilita s riznymi platformami a zatizenimi: Ovéfeni, ze aplikace spravné
a efektivné funguje na rlznych operacnich systémech, zafizenich a v rtznych
prohliZecich.

e Rozsifené hodnoceni: Tento proces zahrnuje testovani uzivatelského rozhrani,
pouzitelnosti, ptistupnosti a zkuSenosti, aby se zajistilo, ze aplikace je intuitivni,

snadno pouzitelna a ptistupna pro Siroké spektrum uzivatela. (Carrington, n.d.)
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4.6.1 Manualni vs automatické testovani

Testovani aplikaci lze provadét dvéma zakladnimi zplisoby, a to manualnim

a automatickym.

4.6.2 Manualni testovani

Manualni testovani je proces, pti kterém testovaci pracovnici piimo interaguji s mobilni
aplikaci a hodnoti jeji funkcionalitu a dalsi aspekty testovani. V prubehu tohoto testovani
se aplikace zkouma na rtznych zafizenich a s rGznymi operacnimi systémy. Cilem
je ovétit, zda aplikace pracuje podle predpokladd, identifikovat a reportovat vSechny
zjisténé chyby a posoudit celkovy uzivatelsky dojem. Manualni testovani vyZaduje vice
casu a nemusi byt schopné otestovat tolik scéndit jako automatizované testovani.
Vzhledem k trhu s mobilnimi zatizenimi, je doporucené otestovat na 10 az 20 zafizeni.

(Manual vs. Automated Testing For Mobile Apps: Which Do You Need?, 2023)

4.6.3 Automatické testovani

Automatizované testovani obvykle znamend pouziti automatizovaného ndstroje,
ktery ovladd uZivatelské rozhrani aplikace a kontroluje ocekavané vysledky.
Automatizované testovani vyzaduje méné ¢asu nez manuélni. Cim vétsi je aplikace,
tim vice Casu uSetii automatizované testovani.

(Manual vs. Automated Testing For Mobile Apps: Which Do You Need?, 2023)

Existuyje mnoho aplikaci urenych pro testovani  mobilnich  aplikaci,
které lze kategorizovat podle typu podporovaného operacniho systému. Napiiklad
Appium je univerzalni nastroj vhodny pro vSechny typy mobilnich aplikaci (nativnich,
hybridnich 1 cross-platform) a oba operacni systémy (iOS 1 Android). Dalsi oblibené
nastroje

pro testovani zahrnuji XCUITest specificky pro iOS a Selendroid pro Android.
(Chowdhury, 2023)

4.7 Distribuce aplikace

Po dokonceni testovaci faze muze nasledovat faze distribuce aplikace. Aplikace
se obvykle distribuuji do dvou hlavnich obchodi s aplikacemi. Aplikace pro Android
jsou distribuovany do Google Play Store, zatimco aplikace pro iOS jsou distribuovany

do App Store. Proces distribuce aplikaci do téchto obchodii je komplexni a bude
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podrobnéji probiran v jednotlivych kapitolach zabyvajicich se vyvojem aplikaci pro tyto

operacéni systémy. (Carrington, n.d.)

4.8 Podpora aplikace

I kdyz by se mohlo zdat, Ze po distribuci aplikace je v§e dokonceno, ve skutecnosti tomu
tak neni. Pro uspésné fungovani aplikace je nezbytné poskytovat stalou podporu. Mobilni
aplikace vyzaduji pravidelné aktualizace kviili zméndm v operacnich systémech. Dulezité

je také sledovat klicové ukazatele ispésnosti aplikace, jako jsou:

e Pocet stazeni aplikace

e Aktivni uzivatelé

e Primérna doba navstévy

e UdrZeni uzivatelii (Retention)

e (QOdliv uzivatelt (Churn)

e Konverze

e Hodnota zdkaznika po celou dobu jeho Zivota (Customer lifetime value)
e Hodnoceni

e Recenze (Carrington, n.d.)

Obrazek 5: Casova osa funkci

&% KNS
S SOLUTIONS

Integrations

o O

Zdroj: KMS Solutions, 2024

26



5 Vyvoj a programovani aplikaci pro zarizeni
s opera¢nim systémem iOS

10S pfedstavuje operacni systém vyvinuty firmou Apple, ktery je uréen vyhradné
pro zafizeni této spole¢nosti. Vyuzivani iOS se primarné¢ zaméiuje na mobilni zafizeni,
zejména na fadu iPhone. Jeho design a funkcionality jsou optimalizovany pro uzivatelsky
piijemné a intuitivni prostiedi, coz ptispiva k celkovému uzivatelskému zazitku. Jednou
z kli¢ovych vlastnosti iOS je vysoka uroven bezpecnosti, kterd je v souladu s filozofii
spoleCnosti Apple v ochrané uzivateld. Stabilni a plynuly chod systému prispiva
k celkové spolehlivosti zafizeni. iOS neni izolovan, ale naopak je pevné zakomponovan
do sir§iho ekosystému Apple. Tato integrace umoziuje uzivatelim plynule propojovat
sva zafizeni, coz vytvaii jednotné a harmonické prostredi pro praci s produkty od Apple.

(Moes, What is i0S? Everything You Need to Know, n.d.)

5.1 Vyvoj mobilnich aplikaci pro iOS

Vyvoj mobilnich aplikaci pro iOS se standardné provadi pouze na pocitacich od firmy
Apple. Pro tento ucel se pouzivd vyvojové prostiedi Xcode, které neni dostupné

pro pocitace s opera¢nimi systétmy Windows nebo Linux. (Mannotra, 2023)

Apple rovnéz vyvinul programovaci jazyk Swift, ur€eny specidlné pro vyvoj aplikaci
pro i0S. Swift je podobny jazyku Objective-C, ktery byl do roku 2014 standardem
pro vyvoj 10S aplikaci. Objective-C je stadle mozné pouZivat pro vyvoj iOS aplikaci,
ale Swift je preferovan diky své rychlosti, vyssi Grovni zabezpeceni a jednodusSimu
pouzivani. (What is 10S app development?, n.d.)

Jedind moznost, jak vyvijet nativni aplikaci bez vlastnictvi pocita¢e od Apple, je vyuziti

prondjmu Macu v cloudu. Tuto moZnost nabizeji sluzby jako MacinCloud, RentY ourMac

nebo MacStadium.

5.2 Distribuce aplikace na App Store

Vydani aplikace v App Store je komplexni proces, ktery vyzaduje splnéni nckolika
podminek. Prvni podminkou je vlastnictvi vyvojafského uctu (Developer account)
s roénim poplatkem 99 americkych dolard. Dale je nutné mit nejnovéjsi verzi vyvojového

prostfedi Xcode. Je také potieba vygenerovat certifikat v aplikaci iCloud Keychain.
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Aplikace Transporter slouzi k nahrani sestavené (build) aplikace do vyvojarského uctu.
Pro testovani sestaveni aplikace pfed jejim nahrdnim je zapotiebi aplikace TestFlight.
Posledni nezbytnou véci je Bundle ID, coz je unikétni identifikator pro aplikaci. Pti

nahrani aplikace na AppStore je dilezité dodrzovat nasledujicich deset krokt. (Pul, 2022)

5.2.1 Priprava a testovani

Pted odeslanim aplikace se ujistéte, Ze je spravné otestovana na mistnich 1OS zafizenich,
aby se minimalizovaly potiebné zmény a urychlil proces schvaleni. Zaroven je dulezité
dodrzovat jak obsahové, tak technické smérnice Apple, aby byla aplikace nebo hra

bez problémi schvalena. (Pul, 2022)

5.2.2 Vytvoreni iOS distribu¢niho certifikatu

Druhym krokem je vytvoreni tzv. P.12 certifikatu, ktery se generuje v aplikaci iCloud

Keychain a v Apple Developer uctu. (Pul, 2022)

5.2.3 Vytvoreni App ID, testovaci zaFizeni a provisioning ucet

Ttetim krokem je vytvofeni App ID, coZ je identifikator uréeny pro aplikaci. Déle je nutné
vytvofit UDID, coz je identifikator pro testovaci zatizeni. Po ziskdni UDID je moZné
zafizeni pfidat do souboru testovacich zafizeni. Je také dulezité vytvofit takzvany

provisioning ucet, ktery spojuje testovaci zafizeni s vyvojarskym tuctem. (Pul, 2022)
5.2.4 App Store Connect

Ctvrty krok spodiva ve vytvofeni aplikace v App Store Connect a pfifazeni jejiho

spravného App ID. (Pul, 2022)

5.2.5 Podepsani aplikace

Patym krokem je podepsani aplikace pomoci vytvoreného P.12 certifikatu. Nasledné 1ze

ziskat .IPA soubor s aplikaci. (Pul, 2022)

5.2.6 Nahrani aplikace a testovani pomoci TestFlight

V Sestém kroku probih4 nahréni aplikace na Transporter a jeji nasledné testovani pomoci

aplikace TestFlight. (Pul, 2022)
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5.2.7 Schvalovaci proces

Nyni nastupuje faze schvalovaciho procesu. Tym spolecnosti Apple se vénuje schvaleni

nov¢ aplikace, piicemz obvykle odpovidaji do dvou pracovnich dnii. (Pul, 2022)

5.2.8 Oprava chyb

Tento krok je relevantni pouze v piipadé, ze aplikace neziskala schvaleni. Je potifeba

napravit chyby a znovu podat zadost o schvaleni. (Pul, 2022)

5.2.9 StaZeni aplikace

Po Uspésném absolvovani schvalovaciho procesu je aplikace dostupna v App Store

ke stazeni. (Pul, 2022)

5.2.10 Aktualizace aplikace

Je zasadni pravidelné aktualizovat aplikaci, aby byla stale aktualni. Kazdéa aktualizace

musi projit schvalovacim procesem tymu Apple, stejné jako v kroku 7. (Pul, 2022)
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6 Vyvoj a programovani aplikaci pro zarizeni
s operacnim systémem Android

Android, operacni systém vytvofeny firmou Android Inc. zalozenou v roce 2003
v Kalifornii, byl v roce 2005 zakoupen spolecnosti Google, ¢imz se stal jeji dcefinou
spolecnosti. Android, pouzivany riznymi znackami mobilnich telefonii jako jsou
Samsung nebo Xiaomi, je zalozen na linuxovém jadru. Na rozdil od iOS je Android open
source, cOZ umozinuje vyvojaitim a programatortim upravovat operacni systém dle svych
potieb, coz je kliCovym rysem Androidu. Piiklady upravenych verzi Androidu zahrnuji
MIUI od Xiaomi a One Ul od Samsungu. (Moes, What is Android? Everything You Need
to Know, n.d.)

6.1 Vyvoj mobilnich aplikaci pro android

Pro vyvoj mobilnich aplikaci pro Android se pouzivaji dva hlavni programovaci jazyky:
Kotlin a Java. Ackoli Java byla diive povazovana za oficidlni a Siroce pouzivany jazyk,
skutecnym oficidlnim jazykem pro vyvoj Android aplikaci se stal Kotlin, ktery byl
Googlem ptedstaven v roce 2017. Android aplikace je mozné vyvijet v riznych
vyvojovych prostiedich, pficemz oficidlnim prostiedim je Android Studio, uvedené
na trh v roce 2013. DalSimi pouZivanymi vyvojovymi prostiedimi jsou Eclipse

nebo Visual Studio. (How to make an Android app, n.d.)

6.2 Distribuce aplikace na Google play

Pro zvetejnéni aplikace na Google Play je nejprve nutné zakoupit Google Play Developer
Console za cenu 25 americkych dolard. Pokud aplikace obsahuje nakupy uvnitt aplikace,
je tfeba vytvofit tzv. Merchant Gcet a propojit jej s vyvojatskou konzoli. Dale je potieba
vytvofit novou aplikaci a vyplnit informace o ni. Poté miiZzeme nahrat soubory aplikace.
Je také dllezité vyplnit hodnoceni obsahu aplikace, nebot’ bez toho miize byt aplikace
z Google Play odstranéna. Pfed publikovanim aplikace je nutné urcit region, kde bude
aplikace dostupna, a stanovit jeji cenu. Aplikaci lze zvefejnit zdarma, ale poté jiz nelze
zm¢énit na placenou. S cenou placené aplikace je mozné dale manipulovat. (How to make

an Android app, n.d.)
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7 Cross-platform a hybridni app development

7.1 Xamarin

Xamarin je open-source platforma pro tvorbu mobilnich aplikaci pro iOS, Android
a Windows, vyuzivajici .NET. Aplikace Xamarin lze programovat na PC nebo Macu
a kompilovat do nativnich aplikaci, jako je .apk pro Android nebo .ipa pro iOS.
NET je open-source vyvojova platforma od spolecnosti Microsoft, kterd umoznuje
vyvojafim tvofit aplikace pro rizné platformy a ucely. Platforma .NET poskytuje
rozsahly soubor nastrojii, knihoven a framework, které¢ umoziuji vyvoj aplikaci pro web,

mobilni zatizeni, desktop, cloud a dokonce i pro IoT zafizeni. (Microsoft, 2022)

Nejznaméjsi aplikace pro mobilni telefony, vytvofené pomoci Xamarinu, jsou UPS

a Azure App. (NET customers showcase, n.d.)

K vytvafeni Xamarin aplikaci 1ze pouZit vyvojové prostiedi Visual Studio.

7.2 React Native

React Native je open-source framework pro vyvoj mobilnich aplikact, ktery byl vytvoren
a je udrZzovan spolecnosti Facebook. Tento framework umoznuje vyvojaitim psat aplikace
pro 10S a Android pouzitim JavaScriptu a Reactu, coZz je popularni knihovna

pro vytvareni uZivatelskych rozhrani vytvofena také Facebookem. (Budzinski, n.d.)

Nejznaméjsi aplikace pro mobilni telefony, vytvofené pomoci React Native, jsou
Facebook, Microsoft Teams, Microsoft Office nebo Discord. (Who is using React
Native?, n.d.)

K vytvéreni React Native aplikaci 1ze pouZit vyvojové prostifedich Visual Studiio. React

Native aplikace Ize také vytvatet v cloudové aplikaci Snack.

7.3 Flutter

Flutter je open-source framework, ktery vytvofila spole¢nost Google. Flutter vyuziva
jazyk Dart, ktery je objektoveé orientovany. Umoziuje vytvaiet aplikace pro i0S,
Android, pocitace nebo webové aplikace. (Amazon Web Services, n.d.)

Nejznaméjsi aplikace pro mobilni telefony, vytvofené pomoci Flutter, jsou Google

Classroom nebo mobilni aplikace BMW. (Flutter apps in production, n.d.)
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K vytvéreni Flutter aplikaci 1ze pouzit vyvojové prostiedi Visual Studio Code, Android

Studio a IntellilJ IDEA.
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8 Vyvojova prostiedi pro vyvoj mobilnich aplikaci

Vyvojova prostiedi pro tvorbu mobilnich aplikaci, oznacovana jako IDE (Integrated
Development Environment), jsou softwarové aplikace, které poskytuji programatorim

zakladni nastroje pro vyvoj softwaru. Mezi klicové nastroje kazdého IDE patii:

e Textovy editor — slouzi k psani a tipravé zdrojového kodu.

e Debugger — umoziluje testovani a hledani chyb v kodu.

e Kompilator — pievadi napsany kod do strojového kodu, ktery je zpracovavan
procesorem

e Vyvojovych prostfedi je mnoho, zde jsou nékteré populdrni volby pro vyvoj

mobilnich aplikaci. (Khalid, n.d.)

8.1 Xcode

Xcode je vyvojové prostiedi vytvorené spolecnosti Apple, které je k dispozici pouze
pro pocitace od této spolec¢nosti. Umoziuje vyvoj aplikaci pro riznd zatizeni Apple, jako
jsou mobilni telefony, tablety, pocitace, chytré hodinky a televize. Kromé
programovacich jazykd Swift a Objective-C, které jsou primarné pouzivany pro vyvoj
aplikaci pro Apple, Xcode podporuje také jazyky jako Python nebo Java. (Mannotra,
2023)

8.2 Android studio

Android Studio je oficidlni integrované vyvojové prostfedi pro vyvoj aplikaci
pro Android. Je dostupné zdarma pro vSechny hlavni operaéni systémy pocitact, véetné
Windows, Linuxu a macOS. Android Studio je zaloZeno na IntelliJ IDEA, coz je jiné
popularni vyvojové prostredi. Podporuje programovaci jazyky Java a Kotlin, které jsou

pouzivany pro vyvoj aplikaci pro Android. (TOPS Technologies, n.d.)

8.3 Visual studio

Visual Studio je programovaci prostfedi vytvotené firmou Microsoft. Napsané v C++
a C#, podporuje rizné programovaci jazyky napiiklad C, C++, C#, .NET, JavaScript
a dalsi. Umoznuje vyvoj mobilnich aplikaci pro iOS a Android, desktopovych aplikaci

pro Windows, webovych stranek a webovych aplikaci. Zatimco individualni uzivatelé
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mohou vyuzivat Visual Studio zdarma, pro firemni pouziti je nutnd placena verze.

(What is Microsoft Visual Studio? Where can I download it?, n.d.)
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9 Metodika

9.1 Vybér tématu mobilni aplikace

Pro praci bylo vybrano téma Sprava vozového parku. Navrzend aplikace bude slouzit
k snadnému a efektivnimu fizeni vozidel uZivatele. Bude umoziiovat uchovavani
klic¢ovych informaci, jako jsou registracni znacky (SPZ) nebo identifikacni Cisla vozidel
(VIN). Krom¢ toho bude aplikace upozoriiovat na dalezité terminy, jako je datum
technické kontroly, pravidelné servisni prohlidky nebo expirace dalni¢ni znamky.
Tyto informace jsou sice dostupné samostatné, ale nase aplikace je sjednoti na jedno
misto, coz usnadni spravu vozového parku. Prizkum trhu neodhalil Zadnou dostupnou

aplikaci s podobnymi funkcemi.

9.2 Vybér technologie vyvoje mobilni aplikace

Je klicové, aby aplikace byla dostupna na co nejvice zatizenich, a proto byla zvolena
technologie cross-platform vyvoje. To umozZni vytvofit aplikaci pro ob& hlavni platformy,
Android 1 10S, pomoci jednoho zdrojového kodu. Vyvoj pro kazdou platformu
samostatné by vedl k nutnosti vytvofit aplikaci dvakrat nebo vybrat pouze jednu
platformu, coz by znamenalo ztratu potencidlniho uZivatelského zakladu. Z moznosti
cross-platform vyvoje byla zvolena technologie React Native. Tato volba je motivovana
zejména pouzitim popularniho jazyka JavaScript, ktery je nasledné¢ kompilovan
do nativniho kodu pro obé platformy, a také diky rozsahlému portfoliu aplikaci, které
Jiz byly uspeésné vytvoreny pomoci této technologie. Jako vyvojové prostfedi bylo
vybrano Android Studio. Toto vyvojové prostiedi bylo zvoleno pfedevsim diky Android
emulatoru, ktery umoziuje testovani aplikace, a také proto, Ze je k dispozici zdarma

ke stazeni.

9.3 Proces vyvoje mobilni aplikace

Proces vyvoje mobilni aplikace bude fizen podle kapitoly 4. Prvni faze vyvoje,
jako je pruzkum trhu, vybér platformy a identifikace cili, jiz CasteCné probéhla.
Nasledujici kroky zahrnuji faze analyzy a pldnovani, které zahrnuji naptiklad névrh
funkcionalit a definici entit. Poté bude vytvoten produktovy plan, ktery bude slouzit jako

zaklad pro dalsi postup. Design aplikace bude nasledujici fazi, ktera zahrnuje prvni nacrty
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aplikace. Celkovy design bude vytvoten pti samotném programovani aplikace. Kdyz jsou
hotové nacrty aplikace, které udavaji zdkladni styl aplikace, je mozné piejit do faze
programovani. Po dokonceni aplikace nasleduje faze testovani. Po ispésném testovani

bude aplikace distribuovana do obchodii s aplikacemi a nasledné bude monitorovéna.
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10 Vyvoj strategie

10.1 Strategie vyvoje a definice cilu

Hlavnim cilem aplikace je poskytnout feSeni pro uzivatele, ktefi potfebuji efektivné
spravovat informace o svych vozidlech, zejména v ptipad¢ vlastnictvi vice automobili.
Aplikace usnadnuje sledovani klicovych tidajii jako jsou registracni Cisla, VIN kody, data
technickych kontrol a platnost dalni¢nich zndmek. Centralizace téchto informaci
na jednom misté a jejich snadny pfistup pfes mobilni telefon, véetné upozornéni na

dualezité terminy, pfedstavuje primarni cil aplikace.

10.2 Pruzkum trhu

Na zékladé prizkumu trhu bylo zjisténo, ze neexistuje aplikace s podobnym zamétenim.
Ackoliv Ministerstvo dopravy Ceské republiky od roku 2024 provozuje web, na kterém
1ze nalézt informace obsazené v technickém prikazu vozidla, tento zdroj pokryva pouze
omezeny rozsah informaci. Pro pfistup k datim je nutné zadat VIN, &islo technického

prikazu, nebo ¢islo osvé€d€eni o registraci vozidel.

10.3 Vybér platformy

V soucasné dobé dominuji na trhu dva hlavni mobilni opera¢ni systémy, coz vyZaduje,
bylo rozhodnuto vyuzit cross-platformového vyvojového nastroje, umozitujiciho tvorbu
aplikaci pro obé platformy z jedné zdrojové kodu, coz je efektivnéj$i neZz vytvaret

samostatnou aplikaci pro kazdou platformu.

10.4 Monetizace aplikace

Bylo rozhodnuto, Ze aplikace bude uzivatelim nabizena zdarma. ZkuSenosti ukazuji,
Ze pfima monetizace prostfednictvim jednorazovych poplatkli miize negativné ovlivnit
pocet stazeni, jelikoZ mnoho uzivateli dava prednost bezplatnym aplikacim. Alternativni
monetizacni modely, jako je omezeni poctu vozidel, kterd lze v aplikaci zdarma
spravovat, nasledované poplatkem za ptidani dalSich, byly zamitnuty jako nevhodné
z divodu nesouladu s cilem poskytovat uzivateliim plny a neomezeny ptistup k funkcim

aplikace.
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11 Analyza a planovani

11.1 Funkcionality aplikace Vozovy park

Hlavni funkcionalitou aplikace je pfidani vozidla, coz znamend uloZeni informaci
o vozidle do aplikace. Aplikace bude ukladat znacku, model, SPZ, VIN, datum technické

kontroly, datum servisni kontroly a datum konce platnosti dalni¢ni znamky.
Dalsi funkcionality aplikace:

e Zobrazeni seznamu ulozenych vozidel
e Zobrazeni informaci o vozidle
e Upraveni informaci o vozidle

e (Odstranéni vozidla
Nefunk¢éni pozadavky aplikace:

e Bezpecnost

e UZivatelska ptivétivost
e Kompatibilita

e Spolehlivost

11.2 Definice entit

Pro aplikaci definujeme tfi entitni mnoZiny. Prvni entitni mnoZinou je mnoZina Auta.
Tato entita zastupuje informace o jednotlivych automobilech, s nésledujicimi atributy

pro ukladani specifickych dat:

. ID auta (Cislo): Jednozna¢ny identifikator pro kazdé auto. Slouzi jako

primarni kli¢ v databazové tabulce.

. Znacka (fetézec): Umoziuje ulozeni znacky (vyrobce) automobilu.

. Model (fetézec): Slouzi pro specifikaci modelu automobilu.

. SPZ (tetézec): Statni poznavaci znacka vozidla.

. VIN (fetézec): Globalné unikatni identifikdtor, ktery obsahuje dilezité

informace o vozidle, jako je vyrobce, misto vyroby a sériové Cislo.
. Datum technické kontroly (fetézec): Datum posledni provedené technické
kontroly vozidla.

. Datum servisni kontroly (fetézec): Datum posledni servisni kontroly.
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. Datum konce platnosti dalnicni znamky (fetézec): Oznacuje datum,

kdy skon¢i platnost aktualné zakoupené dalni¢ni znamky.

Druhé entitni mnozina se nazyva Notifikace a slouzi k ukladani identifikatort notifikaci.
Toto usnadnuje zejména zruseni starych notifikaci a planovani novych. Entitni mnozina

Notifikace obsahuje nasledujici atributy:

e ID notifikace (fetézec): Unikatni identifikator pro kazdou notifikaci, ktery
je automaticky generovan pii vytvoreni. Tento identifikdtor miize obsahovat
jak cislice, tak znaky.

e ID vozidla (¢islo): Cizi kli¢ pro propojeni s tabulkou Auta.

e Typ (¢islo): Cizi kli¢ pro propojeni s tabulkou Typy notifikaci.
Posledni entitni mnozina se jmenuje Typy notifikaci a zahrnuje nasledujici atributy:

e ID typu (Cislo): Jednozna¢ny identifikator pro kazdy typ notifikace.
e Nazev (fetézec): Popisuje druh notifikace, naptiklad servisni kontrola, technicka
kontrola nebo dalni¢ni znamka.

e Pocet dni (Cislo): Urcuje, zda notifikace ptichdzi 7 nebo 30 dni pfed terminem.

Obrazek 6: ER diagram

Auta Notifikace Typy notifikaci
ID_auta 1 ID_notifikace ID_typu
Znacka ID_auta MNazev
Model Typ notifikace Pocet dni
SPZ
VIN
Datum technické kontroly
Datum servisni kontroly
Datum konce platnosti dalniéni znamiky

Zdroj: Vlastni zpracovani, 2024

Vztahy mezi entitami jsou nasledujici:

Mezi entitou Auto a Notifikace existuje vztah typu 1:N. Kazda notifikace je pfifazena
praveé jednomu autu, zatimco jedno auto miZe mit pridéleno nekolik notifikaci. V této
konkrétni aplikaci mé kazdé vozidlo pfifazeno Sest notifikaci. Mezi entitami Notifikace
a Typy notifikaci je také vztah typu N:1. Kazda notifikace je pfifazena k jednomu
konkrétnimu typu, ale jeden typ notifikace mtize byt spojen s vice notifikacemi. Kazda

notifikace musi mit pfifazen typ.
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12 Produktovy plan

Produktovy plan pro tuto aplikaci obsahuje jednoduchy seznam krokt, které je potieba
postupné realizovat pro vyvoj aplikace, aniz by bylo stanoveno konkrétni casové

rozvrzeni. Plan vypadé nasledovné:

e Instalace a konfigurace vyvojového prostiedi
e Design aplikace
e Vytvoreni stranek (aktivit) aplikace a zajisténi navigace mezi nimi.
o Tento krok zahrnuje vytvofeni vSech stranek aplikace, vcetné vSech
komponent.
e Vytvoreni databdze a vytvoteni spojeni s databazi
e Implementaci obsluhy tlacitek
o V tomto kroku bude vytvofena obsluha vSech tlacitek, aby spravné
pracovali.
o Kompletni testovani funk¢nosti aplikace
o Testovani aplikace. V piipadé zjisténych nedostatkli, pfepracovani
aplikace a opétovné testovani.

e Publikaci aplikace v obchodé s aplikacemi

K vizualizaci toho planu byl pouZzit MS Excel.

Tabulka 1: Produktovy plan

Dokonceno

Instalaci a konfiguraci vyvojového prostiedi.

Design aplikace

Vytvoteni stranek (aktivit) aplikace a zajisténi navigace mezi nimi.

Vytvoteni databaze a vytvoreni spojeni s databazi

Implementaci obsluhy tlacitek

Kompletni testovani funk¢nosti aplikace.

Publikaci aplikace v obchodé s aplikacemi.

Zdroij: Vlastni zpracovani, 2024
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13 Design aplikace

Design aplikace se vzhledem k jeho nizkym pozadavkim na vizualni stranku omezi pouze
na nacrty provedené na papite. Tyto nacrty slouzi jako zaklad pro finalni design,
ktery bude vyvinut béhem faze programovani. Ikona aplikace a ivodni obrazovka jsou
navrzeny v nastroji Figma, kde je k dispozici specidlni Sablona ur¢ena pro tyto ucely.

Tato Sablona byla piipravena vyvojaii Expa.

Obrazek 7: Sablona grafického névrhu

Expo App Icon & Splash

Zdroj: Figma, 2024

13.1 Logo aplikace

Logo aplikace bylo navrZeno s diirazem na minimalismus. Sklad4 se pouze z modrého
kruhu, ktery slouzi jako pozadi, a v ném je umistén text ,,Vozovy park®. Toto logo slouzi
pro vSechny tfi druhy ikon v Figma Sabloné.

Obrazek 8: Logo aplikace

Zdroj: Vlastni zpracovani, 2024
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14 Programovani aplikace

Jak jiz bylo zminéno aplikace bude programovana pomoci Expo, coz je framework,
ktery je nadstavbou React Native. Expo umoznuje rychlejsi a snadnéjsi tvorbu React

Native aplikaci.

14.1 Priprava pocitace pro vyvoj

Pro zah4jeni prace je nejdiive nutné nainstalovat Node.js. Aplikace vytvofené pomoci
Expo jsou psany v JavaScriptu a Node.js zde slouzi k vytvofeni serverového prostiedi
na pocitaci, které umoziuje spustit JavaScriptovy kod.

Dalsim krokem je instalace Windows Termindlu, ktery je pouzivan pro vytvareni projekt

a instalaci React bali¢kt obsahujicich riizné funkce a komponenty pro pouziti v aplikaci.

14.1.1 Vytvoreni projektu

Pro vytvofeni projektu je potifebné oteviit Windows terminal a presunout se do slozky,
ve které ma byt projekt vytvoten. Projekt bude vytvoren po napsani nasledujiciho ptikazu:
npx create-expo-app ,,Nazev aplikace*
Po uspéSném vytvoreni projektu, staci ptejit do slozky vytvofeného projektu a napsat
nasledujici ptikaz:
npx expo start

Obrazek 9: Terminal Expo cli

B CAWIND! +

\Projekt> npx expo start

> Metro waiting on
> Scan the QR code roid) or the Camera app (i0S)

open

Logs for your project will appear below.
Zdroj: Vlastni zpracovani, 2024
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Po uspésné instalaci a spusténi nového projektu se objevi obrazovka s ndhledem
zakladnich serverovych ptikazl. Soucasti této obrazovky je i QR kod, ktery je urcen
pro aplikaci Expo Go. Expo Go je nastroj pro testovani aplikaci na skute¢nych zatizenich
a je dostupny zdarma v App Store pro uzivatele 10S a v Google Play pro uzivatele
Androidu. Tato metoda testovani je Casto preferovana pted pouzitim emulatoru, protoze
fyzické zatizeni k dispozici. Na druhou stranu, emuldtor umoziuje testovani na Siroké
Skale zatizeni bez nutnosti je fyzicky vlastnit. Pfi vyvoji aplikaci pro i10S na Windows
je Expo Go casto jedinou moznosti, jak aplikaci testovat, protoze emulatory iOS nejsou
na této platformé¢ snadno dostupné. Ke spusténi aplikace na redlném zatizeni s vyuzitim
aplikace Expo Go je potfeba jednoduse naskenovat QR kdd, ktery se zobrazi na obrazovce
po spusténi projektu. U zafizeni s i10OS se k tomu vyuzivd integrovand aplikace
fotoaparatu, zatimco u Androidu se skenovéani provadi piimo v aplikaci Expo Go,

a nasledn¢ se aplikace automaticky spusti.

Poslednim krokem je instalace vyvojového prostiedi. Pro vyvoj aplikaci pro i0S je moZné
vyuzit Xcode, oficidlni vyvojové prostiedi od Apple. Na platformé¢ Windows jsou
populérni rizné alternativy, v€etné Android Studio, které je oblibené predevsim diky
tomu, Ze je dostupné zdarma. Dal$i moznosti je WebStorm od JetBrains, specializovany
na JavaScript. | kdyZ pouziti textového editoru neni povinné, vyrazné usnadiuje praci

s kodem. Pro tento projekt bylo zvoleno vyvojové prostfedi Android Studio.

14.2 Vytvoreni aktivit aplikace

Aplikace Vozovy park se sklada ze ¢tyt zdkladnich obrazovek. Prvni obrazovka zobrazuje
seznam vSech uloZenych vozidel spolecné s tlacitkem pro ptidani nového vozidla. Druha
obrazovka je ur€ena pro ptidani vozidla, obsahuje formuléi pro zadani udaji o vozidle
a tlacitko pro uloZeni téchto informaci. Tteti obrazovka slouZi k zobrazeni detailnich
informaci o konkrétnim vozidle a nabizi tlacitka pro Upravu nebo odstranéni vozidla.
Tlacitko pro Gpravu nds pfesméruje na Ctvrtou obrazovku, kterd umoziuje pravu udaji
o vozidle. Tato obrazovka je ve své podstaté velmi podobnd obrazovce pro ptidani

vozidla, ale namisto tlacitka pro pfidani zde najdeme tlacitko pro ulozeni zmén.
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Obrazek 10: Aktivity aplikace

L!\.{!mades-barn J Znatka: Mercedes-benz Mercedes-henz
Model: E43 AMG
(‘a3 2o ] SPZ: 12222 E43 AMG
VIN: WDD213568515A3476
| 12222 ] Datum technické kontroly: 13.06.2024 8 1p12222
Datum servisni kontroly: 13.06.2024 @
|\ WDD21356851543476 J Dalni&ni znamka plati do: 1. 08,20240 WDEG213568515A3476
Datum technické kontroly Datum lechnickd kontroly
13.6.2024 13. 6. 2024
=
Datum serisni kantra Datam swrvianlionty
13.6,2024 13, 6. 2024
Datum kence platnosti dainignt znamiy Datum keince platnosti dalniéni zndriky
13.6.2024 13.6.2024
Pidej vozidlo Ulozit
qwe r t z ui op
a s df gh j k |
£H Yy x ¢ v bnm &
123 Mezernik Enter
&

Zdroj: Vlastni zpracovani, 2024

14.3 Zakladni komponenty pouZzité pri tvorbé aktivit

View: Slouzi jako kontejner pro layout a uspofadani prvki aplikace.
Text: UmoZiluje zobrazit textové informace uZivatelim.
TouchableOpacity: Interaktivni komponenta, ktera pti dotyku snizuje svou
pruhlednost, ¢imz vizualné simuluje stisknuti tlacitka.

FlatList: Optimalizovand komponenta pro zobrazovani dlouhych seznamt
dat. V této aplikaci slouZi pro zobrazeni seznamu vozidel.

Button: Standardni tlacitko, které reaguje na uzivatelské interakce.
TextInput: Slouzi pro vstup textu od uzivatele. Zde je komponenta vyuzita
k ziskani informaci o vozidlech od uzivatele.

DateTimePicker: Komponenta pro vybér data, neni soucasti zakladnich
komponent React Native a vyzaduje instalaci pomoci ptikazu: npx expo
install @react-native-community/datetimepicker.

ScrollView: Umoziiuje obsah zobrazit v prostiedi, které je mozné
scrollovat, pokud je obsah delsi nez disple;.

Materiallcons:

Knihovna ikon, ktera poskytuje vizualni symboly

pro aplikaci. V ramci této aplikace slouzi pro indikaci platnosti datumd.
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14.4 Zpracovani vstupt

V této aplikaci se nachazeji 2 formuléafe vyzadujici uzivatelské vstupy. Vstupy jsou
zabezpeceny pomoci parametrickych SQL dotazii, které uzivatelské vstupy zpracovavaji
jako parametry a nejsou do nich pifimo vkladany. Timto zpisobem lze jednoduse branit

utokiim jako naptiklad SQL injection.

Jedina piima kontrola vstupti, ktera je ve formulafich aplikovana, se tyka zadavani SPZ
a VIN. SPZ musi obsahovat pét az osm znaki, jez mohou byt pismena nebo ¢isla. VIN

musi obsahovat sedmnact znak, také bud’ pismena nebo ¢isla.

14.5 Vytvoreni navigace

Pro tspé$nou implementaci navigace je nejprve potiebné nainstalovat nasledujici balicky:
npm install @react-navigation/native
npm install react-native-screens react-native-safe-area-context
npm install @react-navigation/stack

npm install @react-navigation/native-stack

14.6 Realizace navigace

Prvni aktivitou, kterd se spousti pii spusténi projektu, je App.js. V této aktivitg, kterd
ve skute¢nosti nezobrazuje Zadnou stranku aplikace, bude navigace realizovana. Prvnim
krokem je dutleZit¢é importovat react navigation a navigation/native stack a také

importovat vSechny aktivity, které budou obsaZeny v navigaci.
Ptikazy pro import navigace:

import { NavigationContainer } from '@react-navigation/native';

import { createNativeStackNavigator } from '@react-navigation/native-stack’;
Ptikazy pro import ostatnich aktivit:

import HomeScreen from './Screens/HomeScreen';

import AddCarScreen from './Screens/AddCarScreen';

import CarDetailScreen from './Screens/CarDetailScreen';

import EditCarScreen from './Screens/EditCarScreen.js';
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14.6.1 Implementace navigace

Kod zobrazeny na obrazku 11 demonstruje implementaci navigace v souboru App.js, kde
jsou vSechny obrazovky ptidany do navigacniho zasobniku. Atribut name funguje jako
identifikator pro navigaci mezi obrazovkami. Piiklad pouziti tohoto identifikatoru je
nasledujici:

navigation.navigate('CarDetail', { carld: carld })

Tento ptikaz naviguje na obrazovku CarDetail, ktera slouZi k zobrazeni detailt o vozidle.

Parametr carld se pfedava metod¢ a slouzi k urcenti, které vozidlo ma byt zobrazeno.

Klicovym prvkem koédu je také ,,initialRouteName®, ktery urCuje, ktera obrazovka

se ma zobrazit jako prvni po spusténi aplikace.

Obrazek 11: Kod navigace
vigationContainer>
avigator initialRouteName='Home
.Screen names= component={HomeScreen} />
<Stack.Screen name= component={AddCarScreen} />
<Stack.Screen name= Detail' component={CarDetailScreen} />

<Stack.Screen name='Edit component={EditCarScreen} />

</Stack.Navigator>

</NavigationContainer>

Zdroj: Vlastni zpracovani, 2024

14.7 Vytvoreni databaze

Databaze je vytvafena ve stejném misté jako navigace a tim je soubor App.js. Nejdiive

musi byt nainstalovan bali¢ek expo-sqlite,
import * as SQLite from 'expo-sqlite';

V kontextu aplikaci vyuzivajicich SQLite, jako je tento pfipad, jsou zdsadni tfi metody,
které umoznuji efektivni praci s databazi. Prvni z nich, metoda openDatabase, slouZi
k otevieni existujici databaze nebo k vytvoreni nové, pokud jesté neexistuje. Tato metoda
vraci objekt databaze, ktery je poté vyuzivan pro dalsi operace, jako je vytvareni, ¢teni,
aktualizace, nebo mazani dat. Druhou kli¢ovou metodou je transaction, ktera je pouzivana

k zahajeni databazové transakce, coz umoznuje efektivné spravovat zmény dat a zajistuje
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konzistenci transakci. Posledni metodou je executeSql, kterd umoziuje provadéni

konkrétnich SQL piikazii.

Pro vytvofeni databaze byla vytvoiena metoda innitzialiseDatabase. Tato metoda
obsahuje vytvoreni databaze pomoci ptikazu openDatabse a sérii tii SQL piikazil, které

vytvafeji potfebné entitni mnoziny a relace mezi nimi.

14.7.1 SQL prikazy

Vytvoreni entitnich mnoZin

Tento SQL ptikaz slouzi pro vytvofeni entitni mnoziny, ktera slouzi pro uklddani aut

a informaci o nich:

CREATE TABLE IF NOT EXISTS cars (id INTEGER PRIMARY KEY
AUTOINCREMENT, brand TEXT, model TEXT, licensePlate TEXT, vin TEXT,

technicallnspectionDate TEXT, servicelnspectionDate TEXT,
highwayStampValidityDate TEXT);

Pomoci tohoto ptikazu je vytvorena entitni mnoZzina, ktera uklada typy notifikaci:

CREATE TABLE IF NOT EXISTS notification_types (id_type INTEGER
PRIMARY KEY AUTOINCREMENT, name TEXT, days_count INTEGER);

Posledni entitni mnoZina je vytvofena pomoci tohoto ptfikazu, ktery zaroven vytvari

vSechny relace:

CREATE TABLE IF NOT EXISTS notifications (id notification TEXT
PRIMARY KEY, car_id INTEGER, notification_type INTEGER, FOREIGN KEY
(car_id) REFERENCES cars(id), FOREIGN KEY (notification type)
REFERENCES notification types(id_type));

Vkladéni dat
Vlozeni zaznamu do entitni mnoziny notifikace:

INSERT INTO notifications (id_notification, car_id, notification type) VALUES

(2,2,7;
VloZeni zdznamu do entitni mnoziny auta:

INSERT INTO cars (brand, model, licensePlate, vin, technicallnspectionDate,
servicelnspectionDate, highwayStampValidityDate) VALUES (7, ?,?,?2,?, 2, 7);
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Vybér dat
Vybér vSech zdznamt z entitni mnoZziny auta:
SELECT * FROM cars;
Vybér konkrétni notifikace z entitni mnoziny notifikaci podle id auta a id notifikace:

SELECT 1id notification FROM notifications WHERE car id = ? AND

notification_type=?;
Vybér konkrétniho vozu podle jeho id:
SELECT * FROM cars WHERE id = ?;

Aktualizace dat

Aktualizace id notifikace:

UPDATE notifications SET id notification = ? WHERE car id = ? AND

notification_type = ?;
Aktualizace informaci o auté:

UPDATE cars SET brand = ?, model = ?, licensePlate = ?, vin = ?,
technicallnspectionDate = 2, servicelnspectionDate = ?,

highwayStampValidityDate = ? WHERE id = ?;
Mazani dat
Smazani notifikace dle id auta:

DELETE FROM notifications WHERE car id = ?;
Smazani auta podle id auta:

DELETE FROM cars WHERE id = ?;

14.8 Nastaveni notifikaci

Prvnim krokem k nastaveni notifikaci je instalace balicku pomoci nasledujiciho piikazu:

import * as Notifications from 'expo-notifications';
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Pro napldnovani notifikace jsem vytvofil metodu schedulenotifications. Metoda
ma nasledujici vstupy — id vozidla, titulek notifikace, zpravu notifikace, datum, kolik dni
pfedem ma notifikace upozornit a id podle typu notifikace. Tato metoda vytvori
notifikace podle zadanych parametr a ulozi ji do databaze. Dale je vytvofena druha
metoda, kterd notifikace nejdfive zrusi a pak je naplanuje stejnym zptisobem jako metoda

pro vytvofeni.

Obrazek 12: Metoda pro vytvoreni notifikace

e(date);

ggerDate.getDate() - daysBefore);

triggerDate.setHours(8, 0, 0, 0);
const currentDate = new Date();
let notificationId;
if (triggerDate > currentDate) {
notificationId = await Notification: heduleNotificationAsync ({
content: {
title: notificationType,
body,
sound: true,
g

trigger: triggerDate,

cor
notificationId = carld;

2, N5

S
[not
Q0 ==
(_, error)

Zdroj: Vlastni zpracovani, 2024
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15 Testovani aplikace

Z davodu specifik funkcionalit této aplikace nebylo povazovano za nezbytné provadét
automatizované testovani, a tak bylo testovani omezeno pouze na manudlni metody.

Manudlni testovani probihalo na trojici typi zatizeni:

Android emulétor — Tento typ zafizeni je integrovan do Android Studio. Pfi testovani byl

pouzit model:
* Google Pixel A3 s opera¢nim systémem Android 14.0.

Fyzicka zatfizeni s vyuzitim aplikace Expo Go — Na téchto zafizenich byla aplikace
spousténa skrze Expo Go a zahrnovala jak Android, tak i0OS platformy. Testovaci zatizeni

zahrnovala:

* iPhone 14 Pro s iOS 17.3.1

+ iPad Air (2023) s iOS 17.3.1

+ iPad (2021)si10S 17.3.1

e iPhone 12 s10S 17.3.1

* Honor 10 s Androidem 10.0

* Samsung S22 s Androidem 14.0

Fyzické zafizeni s pfimo nainstalovanou aplikaci — Tato kategorie zahrnuje zafizeni
s operacnim systémem Android, na kterd byla aplikace nainstalovana piimo. Mezi

testovaci zatfizeni patfilo:

*  Honor 10 s Androidem 14.0
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16 Publikace aplikace v App Store

Po dokonceni testovaci faze je Cas aplikaci zvefejnit v App Store. Prvnim krokem

je instalace nastroje EAS CLI, ktery je urCen pro publikaci React a Expo aplikaci

do obchodi s aplikacemi. Instalace probihd pfikazem npm install --global eas-cli. Dale

je nezbytné vlastnit Apple Developer ucet, jehoz cena Cini 2 799 K¢.

16.1 Postup publikace:

*  Spusténi piikazu eas build --ios

» PiihlaSeni k Apple Developer tctu

* Vytvoreni identifikatoru aplikace - com.Vozovy-park

* 'V App Store Connect vytvoreni nové aplikace a zadani podstatnych informaci:

o

o

o

Nézev aplikace: Vozovy park

Popis aplikace: Aplikace pro spravu vozového parku

Zpusob monetizace: Aplikace bude zdarma

Vytvoteni  Zasad ochrany osobnich udaji pomoci webu
privacypolicies.com,

kde lze jednoduse generovat zdsady ochrany osobnich idaji. Priklad pro
tuto aplikaci je dostupny na této adrese:
https://www.privacypolicies.com/live/078d739e-0c4c-4028-9cbe-
£7799cf5b9b8

Nastaveni v€kového omezeni: Bez omezeni

Nabhrani screenshottl z aplikace

Volba zptsobu publikovéani: Aplikace Vozovy park bude publikovana

manualné

* Pro zahajeni procesu publikovani zadat v termindlu tento piikaz:

o

eas submit -p i0s --latest

Po dokonceni téchto krokt je aplikace ptipravena na schvalovaci proces v App Store

Connect. Schvalovaci proces miiZze trvat n€kolik dni. Po jeho uspé$ném dokonceni

je mozné aplikaci publikovat v App Store.
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16.2 Prvni schvalovaci proces

Aplikace Vozovy park na prvni pokus neprosla schvalovacim procesem. Doba ¢ekani
na schvaleni pii prvnim pokusu byla pfiblizné 68 hodin a samotné schvalovani trvalo
piiblizn¢ 3 hodiny. Diivodem neschvaleni byly nevhodné zvolené screenshoty.
Stacilo tedy znovu vytvofit screenshoty aplikace, nahrat je do App Store Connect

a opét zahdjit proces schvalovani.

16.3 Druhy schvalovaci proces

Druhy schvalovaci proces byl jiz uspésny a kratsi. Schvalovani aplikace zacalo jiz
pfiblizné po 13 hodinach a samotné schvéleni trvalo ptiblizné 4 hodiny. Nasledné

mohla byt aplikace publikovana na App Store.
Aplikace je dostupna pod nasledujicim odkazem:

https://apps.apple.com/cz/app/vozovy-park/id6482855043?1=cs
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17 Publikace aplikace na Google Play

Proces publikace aplikace na Google Play je podobny tomu pro App Store. Nejprve
je nezbytné mit nainstalovany nastroj EAS CLI a vlastnit i¢et Google Play Console, jehoz
cena je 25 EUR. Pro vytvofeni souboru .aab, ktery je nezbytny pro nahrani aplikace na
Google Play, se pouzije piikaz eas build --android. Tento soubor je mozné poté stahnout

z webové stranky Expo.

V Google Play Console je tfeba zalozit novou aplikaci a vyplnit informace,
které jsou hodné podobné jako pii vytvareni aplikace v App Store Connect. Pro ucty,
které byly nedavno vytvotfeny, Google vyZaduje, aby byla aplikace testovana skupinou
alespoii dvaceti testerit po dobu minimalné 14 dni prostfednictvim Google Play Console.

Tento pozadavek brani okamzitému zvetejnéni aplikace na Google Play.

Vzhledem k otevienosti Android systému je vSak mozné aplikaci nainstalovat pifimo
na jakékoli zafizeni s timto operacnim systémem. Pro instalaci je potfeba .apk soubor,
ktery lze ziskat konverzi z .aab souboru. K tomuto ucelu lze vyuzit konvertor, ktery

vytvoii .apk soubor. Odkaz na tento soubor bude k dispozici nasledné.

https://drive.google.com/file/d/1 vktuf TkKMY 1AYhIZrYL2MhXXENXhNvdCE/view?us

p=drive_link
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18 Podpora Aplikace

Na prvni pohled by se mohlo zdat, ze nahranim aplikace na App Store skoncila prace
vyvojafe. Tomu tak urcit€¢ neni. Dilezité je monitorovani aplikace. Je dilezité
monitorovat funk¢nost aplikace na novych zafizenich a operacnich systémech a také
monitorovat hodnoceni uzivateltl, co se tyce designu aplikace a chybéjicich funkcionalit,

co by uzivatel¢é ocenili.

V ramci podpory této aplikace bylo provedeno uzivatelské testovani pomoci dotazniku,
které pomohlo celkové ohodnotit aplikaci. Uzivatelské testovani bylo provedeno
az po distribuci aplikace do obchodu App Store. Jinak by nebylo mozné zajistit

uzivatelské testovani pro zatizeni s opera¢nim systémem iOS.
Otazky v dotazniku:

o Pouzivany operaéni systém

o Presny typ zafizeni

o Presny operacni systém

o Hodnoceni vizudlni stranky aplikace

o Hodnoceni funkcionalit aplikace

o Narazili jste béhem pouZzivani aplikace na néjakou chybu?
o Pokud ano, o jakou chybu se jednalo

o Nedostatky aplikace

o Které¢ funkcionality byste chtéli do aplikace ptidat?

18.1 Vyhodnoceni vysledkii

Na dotaznik odpovédélo celkem 14 uZivateld. Z toho 64,3 % pouZziva zafizeni
s operacnim systémem 10S (9 uZzivatell). Primérné hodnoceni vizudlni stranky je
8,43 bodu a je v intervalu 5 az 10 bodi. Funkcionalita aplikace byla primérné hodnocena
8,46 bodu a hodnoceni se pohybovalo v intervalu 7 az 10 bodli. Nikdo zuZzivatell
nenarazil na chybu ve funk¢nosti aplikace. Jako nedostatky aplikace byly uvedeny
napiiklad barva dlazdic na Givodni strance ¢i nedostate¢né informace, které se tykaji
funkcnosti aplikace na hlavni strance. Mezi funkcionality, které by uzivatelé vyuzili, jsou

dark mode, ulozeni datumu zaru¢ni doby vozidla, ptfidani fotografii vozidla nebo
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zobrazeni loga znacky. Toto jsou ndvrhy, které budou slouzit pro dalsi vyvoj této mobilni

aplikace.
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Hlavnim cilem této prace bylo vyvinout mobilni aplikaci a distribuovat ji do obchodu
s aplikacemi. Prizkum trhu ukdzal, Ze neexistuje aplikace umoziujici uZzivatelim

jednoduse spravovat a uchovavat informace o jejich vozidlech.

Po zhodnoceni dostupnych metod vyvoje byla aplikace vyvinuta pro operacni systémy
Android i 10S, aby byla co nejdostupnéjsi. Pro vyvoj bylo vyuzito cross-platform fesSeni
s pouzitim nastroje Expo React Native, coz umoznilo vytvaret aplikaci pro obé platformy

z jediného zdroje kodu.

Béhem vyvoje byly nejprve specifikovany funkcionalni a nefunkéni pozadavky, stejné
jako definice entit. Nasledné byl sestaven produktovy plan. Logo aplikace bylo navrzeno
s vyuzitim nastroje Figma a piedptipravené Sablony od vyvojait Expo. Design aplikace
se vyvijel soucasné s programovanim. Programovaci faze zahrnovala nastaveni a piipravu
vyvojového prostiedi, instalaci Expo React Native a Android Studia. Dale byly vyvijeny

aktivity aplikace, databaze a jeji integrace, navigace v aplikaci a systém notifikaci.

Po vyvoji byla aplikace testovana na rtiznych zafizenich od emulatorti az po skute¢na
zafizeni. 10S verze byla GispéSné€ schvalena a nyni je dostupna v App Store. Android verzi
nebylo mozné zvetejnit na Google play, kvili vysokym narokiim na testovani v ramci
Google Play Console, nicméné aplikace je dostupna ke stazeni na odkazu, ktery
je soucasti této prace. Posledni ¢asti této prace byla podpora aplikace. V této ¢asti bylo

provedeno uzivatelské testovani aplikace formou dotazniku.

Hlavni cil kvalifika¢ni prace byl splnén pouze ¢astené, protoZze se nepodafilo nahrat

aplikaci do Google Play. VSechny ostatni cile byly splnény.
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Abstrakt

Spiral, P. (2024). Vyvoj aplikaci pro mobilni telefony [Bakalatska prace, Zapadodeska

univerzita v Plzni].

Klicova slova: vyvoj mobilnich aplikaci, Expo React Native, i0S, Android

Tato préce se zabyva tvorbou mobilnich aplikaci. Cilem prace je vytvotit mobilni aplikaci
a tu nasledné distribuovat do obchodl s aplikacemi. Mezi dil¢i cile patfi vybér
a vyhodnoceni alternativ pro vyvoj mobilnich aplikaci, provedeni prizkumu trhu, navrh
funkcionalit a implementace a otestovani mobilni aplikace. V teoretické Casti se prace
zabyva zejména postupem vyvoje a porovnani riznych alternativ vyvoje mobilnich
aplikaci. Prakticka ¢ast je zamétena na vytvofeni mobilni aplikace Vozovy park, ktera

slouZzi pro uchovani klicovych informaci o vozidlech.



Abstract

Spiral, P. (2024). Development of mobile phone applications [Bachelor Thesis, University
of West Bohemia].

Key words: development of mobile phone applications, Expo React Native, i0S,

Android

This thesis focuses on the development of mobile applications. The goal is to develop a
mobile application and subsequently distribute it to application stores. The sub-goals
include selecting and evaluating alternatives for mobile app development, conducting
market research, designing functionalities, and implementing and testing the mobile
application. The theoretical part primarily deals with the development process and the
comparison of various alternatives for developing mobile applications. The practical part
is dedicated to creating the "Vehicle Fleet" mobile application, which serves to store key

information about vehicles.



