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ABSTRAKT

Cilem této prace je navrh a naslednéa realizace multiplatformni mobilni aplikace pro podporu
prodeje. V ramci praktické ¢asti bude proveden kompletni navrh dané aplikace a zavér této
¢asti bude vénovan implementacéné zajimavym pasazim. Vcetné realizované aplikace je vy-
stupem 1 teoretickd ¢ast, ktera obsahuje vycet moznych technik pfi vyvoji mobilnich apli-

kaci, moznosti v ramci vyvojovych néstrojii a obsahly popis pouzitého frameworku.

Kli¢ova slova: Mobilni aplikace, multiplatformni aplikace, Ionic framework, Angular, pod-

pora prodeje

ABSTRACT

The aim of this thesis is design and implement the multiplatform mobile application for sales
promotion. In the practical part will be performed a complete design of the application
and the conclusion of this part will be devoted to interesting passages of the implementation.
In addition to the implemented application, output is also theoretical part, which contains
a list of possible techniques in the development of mobile applications, options within

the development tools and a comprehensive description of the used framework.

Keywords: Mobile application, multiplatform application, lonic framework, Angular, sales

promotion
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UvVOD

Hlavnim cilem této prace je vytvotit multiplatformni aplikaci pro podporu prodeje
jednotlivych firem. Aplikace neni vyvijena pro jednu konkrétni firmu, ale jedné se o univer-
zalni feSeni za ucelem jejiho prondjmu firmdm ve finanénim sektoru. Vystupem je jedna

aplikace, kde je ptistup do jednotlivych firem feSen pfi autentizaci do této aplikace.

Téma mobilni aplikace bylo zvoleno z divodu aktudlniho vyvoje webové aplikace,
kterd by mela byt dokoncena v prvnim kvartalu ptistiho roku. Mobilni aplikace je v tomto
ohledu skvélé dopliujici rozsifeni, jelikoz zdkaznici ve finanénim sektoru vyzaduji rychly
ptistup k aktualnim datim své firmy, ¢ehoz lze jednoduSe docilit skrze mobilni aplikaci.
Samotny lonic framework byl zvolen z diivodu, Ze v prvni fad€ spliioval podminku multi-
platformosti. Dal§im z dGivodu bylo, Ze je tento framework zalozen na webovych technolo-
giich, které jsou standardné pouzivany pii vyvoji v ramci firmy, pro kterou je tato aplikace
vyvijena, tudiz jeji udrzovani a ptipadné budouci rozsifovani bude mozné ze strany jakého-
koliv vyvojéte z tymu.

Autentizace je jednim z dilezitych bodl této aplikace. Aplikace umoziuje kromé
klasickych metod autentizaci pomoci otisku prstu, QR kodu a v ptipadé€ iOS pomoci face ID.
Dalsi hlavni funkcionalitou je spravné zobrazeni a piipadna Gprava dat zakaznika. Aplikace
dale obsahuje systém internich zprav pro pfehledné informovani o déni v aplikaci. Cely vy-

voj byl sméfovan tak, aby se v co nejvetsi mife jednalo o API based RESTful aplikaci.

Teoreticka ¢ast této prace se zpocatku zabyva resersi jednotlivych moznosti pii vy-
voji mobilnich aplikaci. Jsou zde popsany metodiky vyvoje nativnich, hybridnich a webo-
vych mobilnich aplikaci, jejich vyhody a nevyhody a jejich vzdjemné srovnéni. Dalsi kapi-
tola je v€novana popisu ¢ty zvolenych nastrojii pro vyvoj mobilnich aplikaci. Tato kapitola
obsahuje jejich strucny popis spolecné s jejich zhodnocenim. Zbytek teoretické Casti je vé-

novan podrobnému seznameni s frameworkem lonic.

Prakticka ¢ast zacind analyzou pozadavkli mobilni aplikace. Jsou zde vydefinovany
funkéni a nefunkéni poZzadavky, use case model s jednotlivymi scénéfi. Dalsi kapitola se
vénuje navrhu uzivatelského rozhrani pomoci aplikace Adobe XD. Zavér praktické Casti je
vénovan samotnému vyvoji mobilni aplikace, kde jsou popsany zvolené¢ metodiky a imple-

mentacné zajimavé Casti aplikace.
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I. TEORETICKA CAST
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1 MOZNOSTI VYVOJE MOBILNICH APLIKACI

Tato kapitola je vénovana moZnym metodikam pii vyvoji mobilnich aplikaci. Jednotlivé
podkapitoly popisuji tfi zdkladni zplisoby vyvoje mobilnich aplikaci. Jedna se o aplikace

hybridni, nativni a webové.

% TIGREN

Hlm

Hybrid

Obrazek 1: Moznosti pii vyvoji mobilnich aplikaci [1]

Pti rozhodovani, kterou z vySe zminénych metod vyvoje zvolit pro vyvoj své aplikace,
musime najit kompromis mezi moznostmi daného pfistupu a naSimi pozadavky na aplikaci.
Muze se jednat o multiplatformnost aplikace, metodu distribuce nebo naptiklad prostredky
pro samotny vyvoj, at’ uz ¢asové ¢i finan¢ni. Nasledujici body obsahuji parametry, které je

nutné brat v potaz pfi tomto vybéru [2].

e Cas na vyvoj

e Rozpocet pro vyvoj

e Vykon

e Naroc¢nost implementace

e Dostupnost pro rizné platformy

o Ptistup k Application Programming Interface (API)

e Metoda distribuce

Uz zde byl nékolikrat pouzit pojem multiplatformnost. V soucasné dobé jsou mezi
mobilnimi zafizenimi, popiipadé tablety nejvice pouzivané operacni systémy Android a iOS.
Systém Android dle dostupnych dat pouziva piiblizn€ 73 % uzivateld mobilnich zatizeni,
u 108 zdroje uvadi ptiblizné 26 %. U tabletl se pak rozdéleni pohybuje okolo 59 % pro

systém i0S a 40 % pro Android. Je nutné dodat, ze se jedné o celosvétové statistiky, protoze
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v pripad¢ potencionalniho vyvoje aplikace pro severoamericky trh by situace byla uplné jina,
jelikoz konkrétné v Severni Americe je podil systému i0S daleko vétsi nez naptiklad v Ev-
rop¢, kde je pomér spiSe opacny.

StatCounter Global Stats
Mobile Operating System Market Share Worldwide from Jan - Dec 2020

Android

ios -_‘l 27

Samsung |n 21%

Kalos

Unknown |o.12%

Windows

0.06:

Nokia Unknown [0.03%

Series 40 o.02%

Obrazek 2: Graf podilu opera¢nich systémi mobilnich zafizeni pro rok 2020 [3]

StatCounter Global Stats
Tablet Operating System Market Share Worldwide from Jan - Dec 2020

i0s

Android

- o

Windows ﬂn 1%

inux [0.04%

BlackBerry 05

0.02%

unknown [0.01%

web0s (0%

LG [o%

Other [o%

Obrazek 3: Graf podilu opera¢nich systému tabletl pro rok 2020 [4]

1.1 Hybridni mobilni aplikace

Webové hybridni mobilni aplikace 1ze definovat jako kombinaci nativni a webové
aplikace. Webova hybridni aplikace je vyvijena pomoci technologii Hypertext Markup Lan-
guage (HTML), Cascading Style Sheets (CSS) a JavaScript (JS), stejn€ je tomu u aplikaci
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webovych. Samotna hybridni aplikace poté bézi v takzvaném WebView rezimu, kde ptipo-
jené pluginy umoznuji vyuziti nativnich funkci zatizeni. Nativni pluginy aplikacim umoz-
flyji vyuZzivat funkce ptivodnich mobilnich aplikaci a jejich chovani se zna¢né podoba nativ-
nim aplikacim. Nespornym benefitem je vyvoj v jednom programovacim jazyku, coZ zna-
mena, Ze samotny vyvoj probihd pouze jednou s naslednym konvertovanim pro vSechny ci-

lené platformy [5].

K vyvoji hybridnich aplikaci se pouZzivaji technologie jako je naptiklad Ionic nebo Re-
act Native. U frameworku Ionic dochdzi pomoci webové platformy, ktera je zalozena
na standardech napfti¢ platformami, k implementaci nativnich vzorti uzivatelského rozhrani
10S a Android. Naproti tomu u frameworku React Native dochazi k pfimému fizeni ovlada-
cich prvki uZivatelského rozhrani platformy pomoci Reactu, ktery poskytuje potfebnou abs-

trakci [6]. VySe zminéné frameworky jsou podrobné&ji popsany v nadchazejicich kapitolach.

Cordova Application

Web App Cordova Plugins

config.xml Accelerometer Geolocation

REIEEe Camera Media

Device Network

HTML
APls
Cordova
APls

Contacts Storage

LA 2 e A Custom Plugins
Native APIs us 3
Engine(WebView) £

Sensors

Obrazek 4: Struktura hybridni aplikace frameworku Ionic — Apache Cordova [7]

1.1.1  Vyhody

Vazristajici popularita hybridnich aplikaci jde soubézné s jejich technologickou vy-
spelosti. Popularita mize vychazet z daleko levnéjsiho vyvoje, at’ uz z divodu kratSiho casu
vyvoje, ¢i potieby nizsich znalostni samotnych tviirct, jelikoz odpada nutnost uceni se na-

tivnich jazykt pro kazdou platformu zvlast. Oproti webovym aplikacim, hybridni aplikace
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umoznuji interakci s nativnimi API daného zatizeni a diky distribuci skrze obchody Ap-
pStore a Google Play jsou schopny oslovit vétsi mnozstvi potenciondlnich uzivateli. Nésle-

dujici body obsahuji stru¢ny seznam vyhod hybridnich aplikaci [5].

e Multiplatformnost

¢ (Globalni upravy, rozsdhlé moznosti upravy vzhledu
e Jeden vyvojovy tym

e Jednodussi testovani a nasledna udrzba

e Stejna funkcionalita pro riizné platformy

e Nizsi néklady na vyvoj

e Snadno skélovatelné pro jinou platformu

e Mohou pracovat bez pifipojeni k internetu

1.1.2 Nevyhody

Nejvétsi nevyhodou, ktera miize mit nesporné nejvétsi vliv na vyvoj, je absence piimého
pfistupu k hardwaru zatfizeni. Pod timto hardwarem si lze pfedstavit bézné véci, jako je fo-
toaparat nebo napftiklad ¢tecka otisku prst. V ptipadé chybéjiciho pluginu nebude mozné
s timto hardwarem navdazat spojeni, pokud nedojde k naprogramovani tohoto pluginu véetné

jeho nativni ¢asti [5].

e Niz8i vykon z diivodu provadéni aplikacniho kodu v béhovém prostiedi JS
e Absence pifimého ptistupu k hardwaru — zavislost na pluginech
e Nutnost kompatibility frameworkl a knihoven s aktualni verzi opera¢niho systému

o Zazitek z User Experience (UX) neni plnohodnotny jako u nativnich aplikaci

1.2 Nativni mobilni aplikace

Nativni mobilni aplikace jsou aplikace vytvorené v konkrétnim programovacim jazyce
pro konkrétni platformu [2]. I v ptipad¢, Ze je funkcionalita aplikace pro vSechny platformy
stejnd, vzdy se jedna o jinou aplikaci [8]. V soucasné dob¢ se jedna piedev§im o operacni
systémy 10S a Android. Oproti napiiklad webovym aplikacim, které byvaji pfevazné psany
v jazyce Javascript, nativni aplikace jsou psany v jazycich pro danou platformu, v jazyce,
ktery je na dané platformé¢ vyuzivan. U i0S se jednd naptiklad o programovaci jazyk Swift

nebo Objective-C, u systému Android je to pak programovaci jazyk Java nebo Kotlin. Jak
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spolecnost Apple, tak spole¢nost Google nabizi vyvojartim mobilnich aplikaci vlastni vyvo-

jové nastroje, prvky rozhrani nebo standardizovanou sadu Software development kit (SDK)

(2].

Native Applications

Obrazek 5: Nativni mobilni aplikace [9]

1.2.1 Vyhody

v

Vyhodou vybéru nativni aplikace je, Ze je nejrychlejsi a nejspolehlivéjsi, pokud jde
o uzivatelskou zkuSenost. Nativni aplikace mohou také interagovat se vS§emi funkcemi ope-
ra¢niho systému zatizeni, jako je mikrofon, kamera, Global Positioning System (GPS) nebo

seznam kontakti [10].

Nativni aplikace je také pomoci vykreslovaciho jadra zatfizeni spuSténa a vykreslena
bez jinych mezivrstev kodu, které by mohly mit negativni vliv na vykon aplikace [12]. To
lze povazovat za pozitivum v ptipadé, Ze aplikace potiebuje narocné zpracovani pomoci
Central processing unit (CPU) a Graphics processing unit (GPU), které vyzaduje spoustu
paméti [13].

e Nejlepsi vykon ze vSech tii moZnosti vyvoje mobilnich aplikaci

e Plny pfistup k celé sad¢ funkci vybraného opera¢niho systému

e Plnohodnotny zéazitek z UX

e Distribuce skrze obchody AppStore a Google Play, lepsi objevitelnost
e Vyssi mira zabezpecCeni

e Mohou pracovat bez piipojeni k internetu
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1.2.2 Nevyhody

Pti vyvoji nativnich mobilnich aplikaci je zapotiebi daleko vétsi rozpocet v pripade vy-
voje pro vice platforem. Pokud dojde naptiklad k rozhodnuti vyvijet jak pro i0OS, tak An-
droid, bude zapotiebi mit k dispozici dva vyvojaiské tymy a je nutné pocitat i s vysSimi

naklady na testovani a na nasledny provoz a vyvoj aktualizaci pro danou aplikaci [10].

e Daleko vyssi naklady na vyvoje ve srovnani s aplikacemi hybridnimi a webovymi

e Vyssi ndklady na udrzbu a aktualizace

e Nepfili§ vhodné pro jednoduché aplikace

e Oslovi pouze ,,publikum® na jedné platform¢ a vylucuji druhou

e Je obtizné docilit stejné uzivatelské zkuSenosti pomoci dvou ruznych aplikaci

na dvou riiznych platformach

1.3 Webové mobilni aplikace (PWA)

Webové mobilnich aplikace nelze povazovat za plnohodnotné mobilni aplikace, ale
spiSe webove stranky, které se snazi vypadat jako nativni aplikace. Tyto aplikace jsou
ve velké mife naprogramovany pomoci technologie HTMLS a jsou spou§tény pomoci we-
bového prohliZzece. UZivatel nejprve piistupuje na aplikaci skrze specidlni Uniform Resource
Locator (URL) adresu, ktera jej poté vyzve k nainstalovani dané aplikace. Po odsouhlaseni
dochazi k vytvoteni zalozky na tuto aplikaci na domovské obrazovce mobilniho zatizeni

[14].

Nejvétsi popularita webovych aplikaci pfisla prave s pfichodem HTMLS, kdy se uka-
zalo, ze v prohlizeci 1ze ziskat podobné funkce jako u aplikaci nativnich. Dnes, kdy je tech-
nologie HTMLS Siroce rozsifena mezi klasickymi webovymi strankami, jsou rozdily mezi

webovymi aplikace a témito weby minimalni [14].

Nejzajimavéjsi technologii z oblasti webovych aplikaci jsou aktualné urcité Progres-
sive Web Apps (PWA). PWA jsou novy typ webovych aplikaci a 1ze je oznacit za hybrid
aplikaci webovych a nativnich, kdy doslo ke spojeni benefitl jednotlivych typi. PWA jsou
stale spoustény jako klasické webové stranky s rozdilem, Ze jejich vhled a uzivatelsky zazi-
tek je srovnatelny s aplikacemi nativnimi. Diky absenci potfeby ménit zplsob nasazeni

a balickovani aplikace podle typu daného zafizeni se prenositelnost aplikace stava hlavni
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vyhodou [15]. PWA rovnéz webovym aplikacim zpfistupnili funkce jako odesilani push no-

tifikaci, dotykova gesta nebo pristup k hardwaru zatizeni, jako jsou naptiklad vibrace [16].

I pfes tyto vylepSeni je vcelku problematické vyvijet PWA pro ob&€ mobilni platformy.

U systému i0S bohuZel tyto aplikace nemaji kompletni ptistup ke vSem funkcionalitdm za-

fizeni, coz mize byt u nékterych typt aplikaci problematické [16].

State of
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(4=

x))

PWA

2020

Basic Support
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App icons

Full screen

Installation

Offline storage
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9% of browser versions in use?
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In-app notifications, Email
Messenger Bots, S5
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GPS, File Access, Blugiooth (for
BLE devices), USE, Camera,
Microphone. Screen orientation.
Clipbbard, &vanded Camera
cartrols, Wake Lock, Vibration,
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Obrazek 6: Pristup k funkcionalitdm zatizeni pro aplikace PWA [17]
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1.3.1

Vyhody

Nizké néklady na vyvoj

Snadné udrzba aplikace diky spolecné kdédové zakladné
Webové aplikace nemusi byt schvalovany vlastniky obchodt
Webov¢ aplikace nevyzaduji aktualizace po uzivateli

Ve srovnani s nativni nebo hybridni aplikaci neni nutna zadna instalace

Nevyhody

Webové aplikace maji omezeny pfistup k funkcim daného zatizeni

Webové aplikace nejsou distribuovany skrze obchody, sniZeni objevitelnosti
Niz$i mira zabezpeceni

Webové aplikace vyzaduji pfipojeni k internetu

Mén¢ intuitivni a interaktivni, niz8i provozni rychlost
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2 NASTROJE PRO VYVOJ MOBILNICH APLIKACI

Z ptedchozi kapitoly je zfejmé, ze pii vyvoji mobilnich aplikaci mohou byt zvoleny
rizné zpusoby vyvoje podle mnoha kritérii. Stejné tomu je v piipadé nastrojii pro vyvoj mo-
bilnich aplikaci. Tato kapitola se vénuje Ctvetici vybranych nastrojii: React Native, Xamarin,
Flutter a NativeScript. Nasledujici podkapitoly obsahuji obecny popis, popis architektury
a specifické vlastnosti vySe zminénych nastroji. Zvoleny framework Ionic bude podrobné&;i

popsan v samostatné kapitole.

Obrazek 7: Porovnani nastroji React Native, Xamarin, NativeScript a Flutter [18]

2.1 React Native

React Native je open source, multiplatformni framework pro vyvoj mobilnich aplikaci
zpocatku smétovan predevsim pro systém iOS, nyni je dostupny i pro systém Android [20].
Tento framework pfi vyvoji umoziiuje pouziti JavaScriptu s knihovnami React spole¢né

s nativnimi funkcemi dané platformy pomoci nativnich API [19].

Vykon tohoto frameworku dosahuje vysledkt, které by se daly srovnat s t€émi nativ-
nimi diky zplsobu vykreslovani vizudlnich komponent do nativniho rozhrani API. Zde je
vyuzivano zobrazovani pomoci vykreslovaciho jadra webkit. U systému Android je nutné,
aby React tento webkit nainstaloval, jelikoZ neni jeho zékladni soucasti na rozdil od i10S. To
muze vést k navySeni velikosti aplikace pro tento systém. Pouziti Reactu ndm rovnéz dava
moznost pouzit nativni moduly obou systému, které jsou napsadny v nativnim jazyce. Pfipo-
jeni k nativnim moduliim vyzaduje vytvofeni takzvaného bridge API pro oba operacni sys-

témy [21].
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Hlavnim principem frameworku je vyuziti dvou vlaken, kde jedno z vléken je hlavni
a stard se o celkové zobrazeni jednotlivych prvki uzivatelského rozhrani véetné spravy
vstupt od uzivatele. Druh¢ vlakno ma na starosti samotnou funkcionalitu aplikace spusténim
JavaScript kodu a naslednym mapovanim piislusnych funkcionalit na prvky uzivatelského
rozhrani. Mezi témito vldkny nedochazi k ptimé komunikaci ani k vzéjemnému ovliviiovani.
Mezi témito vlakny se nachazi jiz zminény bridge, ktery tvoii srdce React Native. Samotny
bridge umoznuje asynchronni komunikaci, diky které nedochazi k vzajemnému blokovani
vldken a diky serializovatelnosti vlakna rovnéz nepracuji nebo nesdili stejnd data. Mezi
vlakny dochézi k vymeéné serializovanych zprav, kde se bridge stara o to, aby tento pienos

probéhl optimalizovanym zptisobem [22].

Jednou z vyhod je samoziejmé opétovné pouziti kddu, které React Native rovnéz na-
bizi, coz miiZze vést k vyraznému sniZeni ndkladli na vyvoj. React Native zajistuje zjedno-
dusené, nekomplikované a responzivni uzivatelské rozhrani, které poskytuje skvélé UX
s nizkou dobou nacitani. Framework také podporuje dopliiky tietich stran, které slouzi jako
doplnéni chybéjicich komponent React Nativu. MlZe se napiiklad jednat o Google Maps
[23].

Hodné zminovanou nevyhodou je frekvence aktualizaci samotného frameworku. Ak-
tualizace a vylepSeni jsou vydavany v pomérné Castych intervalech a pokud nebude docha-
zek k pravidelnym aktualizacim, mize dojit ke ztraté funkcionality aplikace. Podobnym pro-
blémim v minulosti ¢elila popularni aplikace Airbnb. Tento framework neni pfili§ doporu-
chazejici z pouziti JavaScriptu samotného. Obzvlast float vypocty byvaji zpracovany nee-
fektivnim zpisobem, coZ ma za disledek Spatnou spravu a vyuziti paméti. Diky pouziti jiz
zminéného JavaScriptu a taky faktu, Ze se jedna o open source framework, React Native
rovnéz Celi problémil se zabezpecenim. JavaScript by se dal oznacit za pomérné kiehky pro-
gramovaci jazyk, coZ miZe mit za disledek nizkou Uroven zabezpeceni a u finan¢nich nebo
bankovnich aplikaci je nutné implementovat dalsi vrstvy zabezpeceni. Z toho divodu se

u tohoto typu aplikaci nedoporucuje pouziti frameworku React Native [23].

Framework React Native byl pouzit pfi vyvoji mnoha znadmych a popularnich apli-
kaci. Kromé velké skupiny aplikaci od spolecnosti Facebook, jako je naptiklad Facebook
Analytics nebo Instagram, byly pomoci tohoto frameworku vytvoteny aplikace jako Skype,

Tesla, Oculus nebo Pinterest [24].
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REACT NATIVE RENDERING

React Native Library

JavaScript Runtime

ReactJS

App Code (JS)
React Native JS Library

Bridge APIs

Native APls

Mabile 05 altexsoft

Obrazek 8: Architektura React Native [21]

2.2 Xamarin

Xamarin je open source, multiplatformni framework pro vyvoj mobilnich aplikaci
od spolecnosti Microsoft. Microsoft tento framework vyviji od roku 2011 [20]. Xamarin
pouziva programovaci jazyk C# spoletné s nativnimi knihovnami, které jsou obaleny
do vrstvy .NET. Celkova technologie tohoto frameworku je sloZena ze tii zakladnich casti.

Jedna se o Xamarin.Platform, Xamarin.Cloud a Xamarin.Insights [25].

wewvr

vava naptiklad rozhrani API, Sifrovani, ovéfovani, ovladaci prvky, béhové moduly a mnoho
dalSich. Oproti tomu Xamarin.Cloud zajiStuje kvalitu vysledné aplikace pomoci automati-
zované testovaci platformy. Pro lepsi sledovani selhdni aplikaci nebo sledovani vyjimek je

zde vyuZzivan monitorovaci ndstroj Xamarin.Platform [25]
Xamarin pfi vytvareni mobilnich aplikaci definuje dva ptistupy pti vyvoji [21].

e Xamarin.Android a Xamarin.iOS

e Xamarin.Forms

U Xamarin.Android a Xamarin.iOS se aplikace chovaji jako nativni, jelikoz jejich

schopnosti mezi jednotlivymi platformami se soustfedi pfedev§im na sdileni obchodni lo-
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giky nez na zdrojovy kod slouzici k sestaveni. Vyuziti nativnich ovladacich prvkl uzivatel-
ského rozhrani spole¢né s hardwarovou akceleraci pomaha dosahnout téméf nativniho vy-

konu, coZ by nebylo mozné pfi interpretaci kodu za behu [21].

U aplikace Xamarin.Android dochazi ke zkompilovani z jazyku C# do takzvaného In-
termediate language (IL), ktery je pfi spusténi aplikace zkompilovan do nativniho sestaveni.
Béh této aplikace probiha paralelné s virtudlnim strojem Android runtime (ART) v béhovém
prostiedi mono. Framework Xamarin se stard o definovani vazeb .NET k oboriim nazvi
Java. * a Android. *. Pro dosazeni toho, aby ob¢ prostiedi vyvolaly kod v sobé navzijem, je
vyuzito volani ze strany prostfedi pro spusténi mono, do oborti nazvli pomoci Managed

Callable Wrappers (MCW) [26].

m

Obrazek 9: Xamarin.Android [26]

Android Runtime

(ART)

U aplikace Xamarin.iOS dochézi ke komprimaci Ahead-of-Time (AOT) z jazyku C#
do nativniho kédu. Hlavnimi prvky vazby jsou zde registratory a selektory, které poskytuji

moznost komunikace mezi Objective-C a C# [26].

e o

Mono (Full AOT) ObJertwe C

Obrazek 10: Xamarin.iOS [26]

Oproti tomu Xamarin.Forms vyuziva sdileni kddu s mensim dlirazem na chovani spe-
cifické platformy. Timto pfistupem se da az 96 % zdrojového kodu znovu pouzit, ovSem
za cenu vyrazného snizeni vykonu ve srovnani s Xamarin.Native nebo celkovym nativnim

vyvojem [21].

Jednou z hlavnich vyhod frameworku Xamarin je bezesporu vykon srovnatelny s apli-
kacemi vytvofenymi nativnim vyvojem. C# je v mnoha ohledech velice silny programovaci
jazyk, ktery si ziskal své misto na poli programovacich jazykl pouzivanych pro vyvoj mo-

bilnich aplikaci a z toho diivodu jsou i aplikace vyvijené pomoci tohoto frameworku schopné
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konkurovat aplikacim vytvofenych v Objective-C, Swiftu nebo Javeé. Vyvojari maji k dispo-
zici taky mnoho API, které dokdzi integrovat mnoho nativnich hardwarovych komponent,
diky kterym muze dojit k vyraznému zlepSeni uzivatelského prostredi. Dalsi vyhodou jsou
jiz zminéné Xamarin.Forms. Diky této technologii Ize kod uzivatelského rozhrani sdilet mezi
aplikacemi obou operacnich systémi. Jednotlivé sady nastroji s mnoho ovladacimi prvky
a rozlozenimi jsou za béhu postupné mapovany na nativni ovladaci prvky aplikace. Xamarin
rovnéz podporuje softwarové architektury Model-view-controller (MVC) a Model-view—
viewmodel (MVVM). Nespornou vyhodou je integrovand podpora offline aplikaci. Tato
podpora byla diive dominantou nativnich aplikaci, avSak synchronizace dat a funkce cloudu

umoznuji Xamarinu této podpory docilit také [21].

Xamarin bohuzel po vyvojatich vyzaduje korektni oznacovani kodu mezi jednotlivymi
operac¢nimi systémy a frameworkem .NET. Dusledkem toho je nepfiznivé ovlivnéni doby
nutné pro start aplikace a stazeni dat, coz miize zptsobit mén¢ piijemny uzivatelsky zazitek
z pouzivani aplikace. Framework se také potyka s problémem naroc¢nosti vyvoje uzivatel-
ského rozhrani. Ackoliv bylo o technologii v pfedchozich odstavcich psdno viceméné v su-
perlativech, 1 ptesto jsou zde jisté nevyhody. Mnoho komponent umoznuje jiz zminéné sdi-
leni, ale stale jsou zde komponenty, u kterych je nutny separatni vyvoj pro kazdou platformu.
marin také zna¢né narazi v oblasti své slozitosti a podpory kodu. Pro jeho pouziti je nutné
mit znalosti na poli nativniho vyvoje, znalosti danych architektur a rozhrani. Tyto doved-
nostni pozadavky mohou pfiinést problém s hledanim zkuSenych vyvojaiti v této oblasti,
ktefi nam v budoucnu budou danou aplikaci déle rozvijet, opravovat a aktualizovat. I kdyz
Xamarin umi sdilet velké ¢asti kddu mezi platformami, je zde pofad nutnost naprogramovani
nativniho kodu pro ptizplisobeni pro specifickou platformu. Tato nutnost pfinasi hned dva
problémy. Jednim z problémt muze byt hledani schopnych vyvojait se znalostmi tohoto
frameworku, druhym jsou problémy s velikosti soubort, které mohou negativné ovlivnit vy-

kon aplikace [21].

Framework Xamarin byl pouZit pfi vyvoji mobilnich aplikaci pro spole¢nosti jako je

napiiklad UPS, Alaska Airlines, BBC Good Food nebo Allscripts. [24].
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XAMARIN RENDERING

Xamarin App

Mono Runtime

App Code and Framework

App Code (C#)
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Mono bridge
Native APls
Mobile 0S altexsoft

Obrazek 11: Architektura Xamarin [21]

2.3 Flutter

Flutter je open source, multiplatformni framework vytvofeny spolecnosti Google
v roce 2017 [19]. Tento framework byl ptivodné vyvijen pro operacni systém Google Fuch-
sia, pozdéji doslo k pfechodu na open source feSeni s podporou vice platforem. Flutter pou-
ziva programovaci jazyk Dart spole¢né s kolekcemi nativnich widgett, Command Line In-

terface (CLI) nastroji a riznymi API [20].

B¢h aplikace Flutter béhem samotného vyvoje probiha na virtualnim stroji, ktery
umoziiuje opakované nacteni provedenych zmén bez potfeby provedeni plné kompilace.
Kompilace je provadénd piimo do zdrojového koédu dle instrukci ARM nebo Intel x64.
V ptipadé€ cileni na web muze byt kompilovano do JavaScriptu. Jak bylo jiZ zminéno, jedna
se o open source framework s Berkeley Software Distribution (BSD) licenci a podporou

balickt tietich stran, které dopliiuji zakladni funkcionalitu [27].

Flutter je navrZeny jako vrstveny systém s moznosti rozsifitelnosti. Zakladem jsou
podkladové vrstvy, na které je pevné navazana série nezavislych knihoven. Zadna vrstva
nema vyhradni piistup k nize uvedené vrstve, jednotlivé uroviiové Casti rozhrani jsou desig-

nované tak, aby se daly volit a nahradit [27].
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Obrazek 12: Architektura Flutter [27]

Flutter aplikace je k zakladnimu opera¢nimu systému zabalena jako b&ézné nativni
aplikace. Jednotlivé platformy obsahuji specificky Embedder, ktery poskytuje vstupni bod.
Jedna se o kooperaci se zakladnim operacnim systémem slouzici k pfistupu k riznym sluz-
bam. Jedna se o sluzby jako je vykreslovani povrchii nebo sluzby ptistupnosti. Programovaci
jazyk pouZit pro tento vkladaci program je zvolen podle vhodnosti pro danou platformu.
V ptipadé Androidu se jedna o jazyk Java nebo C++, u i0OS a macOS se jedna o Objective-
C / Objective-C++. Pro operacni systémy Windows a Linux je pouzit jazyk C++. Embedder
umoznuje modulovou integraci Flutter kodu do existujici aplikace nebo miize kod tvofit cely

obsah aplikace [27].

Flutter engine je hlavnim jadrem Flutteru. Tento engine je ve vétSin€ piipada napsan
v programovacim jazyce C++ a poskytuje podporu primitiv, které jsou nezbytné pro podporu
Flutter aplikaci. Engine se také stard o rasterizaci sloZenych scén, jejich piekreslovani a za-
roven poskytuje nizko uroviiovou implementaci Flutter API spolecné s grafikou, rozloZzenim
textu, souborovych a sitovych vstupli/vystupti, podpory piistupit nebo kompilovacich na-

stroju [27].

Vystaveni enginu do Flutter frameworku probihd skrze dart:ui, které se postara

o zabaleni zakladniho kodu v jazyce C++ v jednotlivych Dart tfidach. Funkci této knihovny
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je vystaveni primitiv nejnizsi urovné, jakou jsou napiiklad t¥idy fidici vstupy, grafiku a sub-
systém renderovani textu [27].

vvvvv

moderni framework v programovacim jazyce Dart s Sirokou sadou platforem, layoutt a za-
kladnich knihoven [27]. Jednotlivé ¢asti jsou popsany od spodni vrstvy nahoru (viz obrazek
12).

e Zékladni tfidy obsahuji sluzby stavebnich blokii. Mezi tyto bloky patii naptiklad
gesta, animace a malovani [27].

e Vykreslovaci vrstva oznac¢ena jako ,,Rendering® ma na starosti poskytnuti abstrakce
pro praci s layoutem. Vrstva dale umoznuje tvorbu stromu vykreslovanych objekti,
se kterymi lze dynamicky manipulovat, pfi¢emZ strom je automaticky aktualizovan
[27].

e Dalsi je vrstva widgetll, jedna se o tak zvanou kompozi¢ni abstrakci. Jednotlivé ob-
jekty ve vykreslovaci vrstvé maji ve vrstvé widgetl odpovidajici tfidu. Diky této
vrstve je také mozné definovat kombinace jednotlivych tiid za Gcelem jejich znovu
pouziti [27].

e Knihovny Material a Cupertino nabizeji komplexni sady ovladacich prvka, které k
implementaci navrhovych jazykti Material nebo 10S pouZivaji primitiva kompozice

vrstvy widgetu [27].

Flutter aplikace obecné dosahuji dobrych vysledkl vykonu diky pfedem kompilova-
nému jazyku Dart. Tento programovaci jazyk umoZiiuje ptimou komunikaci aplikace s na-
tivni platformou bez nutnosti vyuZzivat JavaScript most jako tomu je naptiklad u Reactu Na-
tiv. Diky tomuto mohou vyvojafi vyvijet slozité aplikace bez negativniho vlivu na vykon
nebo dobu spusténi. Funkce hot reload poskytuje moznost bezprostiedniho znovuvytvoieni
aplikace, jako by se jednalo o webovou stranku. Tento hot reload je stavovy a diky tomu
neni nutné aplikaci pfi kazdé zméné restartovat a lze pokracovat tam, kde vyvojar skoncil.
Dalsi vyhodou frameworku Flutter je obsahla sada jedine¢nych widgeti, diky kterym neni
nutné spoléhat na prvky uZivatelského rozhrani jednotlivych platforem. Framework imple-
mentuje widgety Material Design pro Android platformu, v ptipad¢ platformy iOS jsou po-
uzity widgety Cupertino. Kazdy prvek na obrazovce je ve Flutteru widget. Timto je velice
zjednoduSené rozlozeni aplikace, jelikoz je kazdy widget uréeny vlastnim modelem rozlo-

zeni namisto pouziti sady pravidel pro vSechny widgety. Flutter rozlozeni je ve vysledku
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pomérné malé, coz umoznuje snadnéj$i optimalizaci, a kompletni rozvrzeni aplikace je tak
tivni widgety poskytuji aplikacim moznost pietrvat kompatibilni s novymi verzemi operac-
nich systému, jelikoz Flutter nezasahuje do nativnich widgeti specifickych platforem.
I kdyz je Flutter jeden z nejmladsich frameworkd, tak si za kratkou dobu ziskal velkou oblibu
mezi vyvojarfi a diky tomu je jiz k dispozici spousta balickt naptiklad pro zpracovani ob-
razka, ptipojeni WebSocket, push notifikaci pozadavka Hypertext Transfer Protocol
(HTTP) nebo vestavénych databazi [25].

Jiz zminéné nedavné vytvoreni frameworku lze oznacit i za jednu z jeho nevyhod. Uz
v roce 2018 bylo spole¢nosti Flutter oznameno, Ze je tento Framework ptipraven k produkc-
nimu vyuziti, ale 1 nyni je tézké odhadnout, jak to bude s GispéSnosti tohoto frameworku
v budoucnu, tudiz i jak to bude s aplikacemi vyvijenymi Flutterem. I kdyZ byla v pfedchozim
odstavci zminéna pasobiva sbirka jiz dostupnych knihoven, pofad existuji funkcionality,
které nejsou uplné dotazeny a bude néjakou dobu trvat, nez se tento framework dostane
funkéné na Groven napiiklad jiz zminéného Reactu Native. Jednou z nevyhod muze byt ve-
likost aplikace. Z divodu absence mostu mezi aplikaci a zatizenim jsou vSechny kompo-

nenty uZzivatelského rozhrani obsazeny ptimo v aplikaci [25].

Framework Flutter byl pouZit pfi vyvoji mobilnich aplikaci pro spole€nosti, jako je

naptiklad BMW, ebay, SONOS nebo The New York Times. [24].

2.4 NativeScript

NativeScript je open source framework pro vyvoj mobilnich aplikaci od spole¢nosti
Progress, ktera zacala s vyvojem v roce 2014. Stejné€ jako ReactNative se NativeScript za-
mefuje na webové vyvojare, kteti maji zkuSenosti s jazykem JavaScript. Pro tvorbu uziva-
telského rozhrani jsou dostacujici znalosti HTML a CSS, pro vytvoteni obchodni logiky jiz
zminény JavaScript. Kromé JavaScriptu je mozné pouzit Angular, TypeScript nebo Vue.js
[28]. Pomoci tohoto frameworku Ize vyvijet aplikace pro Android, iOS nebo univerzalni

platformu Windows [29].

Technologii NativeScript 1ze rozdélit na n€kolik hlavnich ¢asti. Mezi tyto hlavni ¢asti
patii Runtime, Core Modules, CLI a Plugins [30]. Tyto jednotlivé ¢asti Ize vidét na nasledu-
jicim obrazku €. 13. Kod JavaScriptu je interpretovan a spoustén pomoci virtualniho stroje,

nasledné dochazi k ptfevodu volani na API volani, typické pro danou platformu. K tomuto
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ptevodu je vyuzivan modul mostu. NativeScript umoziuje pti vyvoji ovladat prvky nativni

platformy prostfednictvim programovaciho jazyku JavaScript namisto Objective-C nebo

Java [29].

NativeScript

Application Code

Application Framework
Data binding, Navigation, Markup

{N} Core

JavaScriptTypeScript } [ Angular ] [ Vue ]

NativeScript

NativeScript Core Modules {N} Plugins cLI

Cross-platform abstraction - Core, Ul Views, Layouts

NativeScript Runtimes
Native APl Access

AN

s

Native

‘ Android ‘ ‘ i0S ‘

{N} Plugins

Native Libraries

e Runtimes

Obrazek 13: Architektura NativeScript [30]

Android

o Diky modeliim runtimes Ize prostfednictvim JavaScriptu volat API rozhrani

v ramci 10S a Androidu. Pro Android je vyuZzivan JavaScript Virtual Ma-

chines — V8 od Googlu a jako dal$i webkity JavaScriptCore distribuované
s 10S 7.0+ [30].

e Core moduly

o Core moduly slouzi k poskytnuti potiebné abstrakce, ktera je nutna k ptistupu

k nativnim platformam. Jako ptiklad 1ze vyuzit modul gest. Tento modul for-

muje jednotné JavaScript API, které se nasledné staraji o pfevod kodu apli-

kace v jazyku JavaScript nebo TypeScript do API volani nativnich gest. Tyto

moduly se rovnéz staraji o definovani uZivatelského rozhrani, datové vazby

nebo navigace pomoci Extensible Markup Language (XML) [30].

e NativeScript CLI

o Pomoci tohoto rozhrani ptikazového radku Ize vytvaret, délat build a spoustét

aplikace prostfednictvim NativeScriptu. Toto rozhrani je dostupné na operac-

nim systému Windows, macOS i Linuxu [30].
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e NativeScript pluginy
o Jedna se o zékladni stavebni bloky, které se staraji o zapouzdieni nékterych
funkcionalit a zrychluji vyvoj samotnych aplikaci. VétSina z téchto plugind
je vytvofena komunitou vyvojafi a jako programovaci jazyk je pouzit Ty-

peScript nebo JavaScript [30].

Vyhodou NativeScriptu je jeho kompatibilita naptic riznymi technologiemi. Lze pouzit
Angular, TypeScript nebo JavaScript, diky kterym je mozné komfortné vazat data a opé-
tovné pouzivat komponenty. K vyvoji aplikaci s prizptisobenymi funkcemi je rovnéz vyuzi-
van znackovaci jazyk, jako je naptiklad HTML. NativeScript udéluje moznost ptimého pfi-
stupu ke vS§em API rozhranim jak u Androidu, tak i0S, coZ poskytuje ptilezitost opetovného
pouziti bezplatnych plugini. U Androidu se jednd o samotné SDK, u iOS o CocoaPods.
Dalsi vyhodou mize byt ptistup k nativnim funkcim. Diky nativnim komponentam s nativ-
nim vykonem je umoznén piistup k nativnimu API zatfizeni. NativeScript také poskytuje
vhodné CLI rozhrani pro vyvojate. CLI poskytuje funkcionalitu, kterd dovoluje vyvojarim
naptiklad ptidavat platformu nebo provést nasazeni aplikace na zvolenou platformu ¢i zafi-

zeni. Rovnéz instalace pluginti nebo ladéni aplikaci je daleko rychlejsi a komfortn&jsi [31].

Prvni nedostatky se objevuji u uzivatelského rozhrani. Podpora HTML a Document Ob-
ject Model (DOM) neni na vysoké Grrovni a je nutné pouziti riiznych prvki uzivatelského
rozhrani, coz mize vést k vyssim Casovym nakladim. U plugini naopak nastava problém
s jejich ovéfenim. Velka ¢ast plugini neni ovétend, tudiz zde nejsou zaruky na jejich kvalitu
zpracovani a pouZiti u tohoto frameworku. Déle je nutné, aby mél vyvojaf znalosti a pove-
domi o nativnich funkcich a API rozhranich u jednotlivych platforem. Bez téchto znalosti je
velice tézké pfistupovat k hardwaru zafizeni nebo k jakymkoli prvkim specifickych pro
konkrétni platformy. Jednou z dalSich nevyhod mitize byt také pomalé pocatecni testovani.
Presné testovani je mozné pouze na emuldtoru nebo fyzickém zafizeni, coz miize znacné

zpomalit rychlost poc¢ate¢niho testovani [31].

Framework NativeScript byl pouZit pfi vyvoji mobilnich aplikaci, jako je naptiklad

Puma, Airbnb Design, Sennheiser nebo MDBootstrap. [31].
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3 IONIC FRAMEWORK

Ionic je open source front-end SDK framework pro vyvoj hybridnich mobilnich apli-
kaci. K vyvoji jsou pouzity webové technologie jako HTML, CSS, JavaScript, Angular
a TypeScript [32]. Ionic pouziva vlastni knihovnu nativnich komponent uzivatelského roz-
hrani pro iOS a Android, kterd poskytuje jednotny a funkéni vzhled na obou platformach.

Diky tomuto frameworku vzniklo celosvétove pies 5 milioni mobilnich aplikaci [33].

Hlavnim zaméfenim frameworku lonic je User Interface (UIl) a UX. Jedna se napiiklad
o prvky uzivatelského rozhrani, jako jsou gesta a animace. Vyhodou je snadnd integrace
s jinym knihovnami a frameworky, jako je Angular, Vue a React, nebo jej pouzit zcela sa-
mostatné bez pouziti front-end rozhrani. Diky Ionicu lze vytvaret pomoci webovych techno-

logii aplikace pro vSechny nyné&j$i obchody s aplikacemi za pouziti jednoho kodu [34].

Funkce adaptivniho stylovani poskytuji aplikacim schopnost zapadnout do ekosystému
pro danou platformu, coz umoznuje, aby lonic dobfe fungoval na vSech soucasnych mobil-
nich zafizenich a platformach. Velkym benefitem jsou pfedptipravené komponenty, typo-
grafie a zdkladni motivy, které je mozné rozsifovat a jsou pfizpiisobovany zvolené platformé

[34].

Ionic emuluje pokyny pro uzZivatelské rozhrani nativnich aplikaci a pouziva nativni sady
SDK. Diky tomuto pfinasi standardy uZivatelského rozhrani a funkce nativnich aplikaci
spolu s plnou moci a flexibilitou otevieného webu. Pro nativni nasazeni aplikace lonic vyu-
ziva Capacitor nebo Cordovu, v ptipad¢ behu v prohlizeci se jedna o progresivni webovou

aplikaci [34].

WEBVIEW INIONIC

lonic Application

Web Technologies Native Functionality

HTML 5 Gyroscope API
Cordova Bridge
CcSS Camera API

JavaScript GPS API

Device’s operating system

Obrazek 14: Architektura Ionic (Cordova) [33]
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3.1 Kompatibilita frameworki

StarSi verze Ionicu byly pevné spjaty s frameworkem Angular. Tato véc se zménila
od verze 4.x, kdy doslo k pfepracovani frameworku tak, aby framework fungoval jako sa-
mostatna knihovna webovych prvki a bylo do néj mozné integrovat nejnovejsi verze frame-
workd, jako je naptiklad jiz zmiflovany Angular. Diky tomu je mozné lonic pouzit ve spo-

lupréci s front-endovymi frameworky, jako je React nebo Vue [34].

3.1.1 JavaScript

Ptechod Ionic Frameworku na webové komponenty mélo za cil eliminovat naro¢né
pozadavky, které cilily na jediny framework slouzici k hostovani komponent. Tento ptechod
umoznil, aby na webové strance tyto soucasti fungovaly samostatné, pouze za pouziti script
tagu. lonic mize byt pouzit v rdmci velkych tymi a vétSich aplikaci, kteti predevSim oceni
praci s jednotlivymi frameworky, rovnéz je zde moznost vyuziti lonicu jako samostatné kni-

hovny v kontextu single page [34].

3.1.2 Angular

Pravé Angular stoji za celkovym uspéchem frameworku Ionic. Zatimco zékladni
komponenty byly napsany tak, aby fungovaly jako samostatna knihovna webovych kompo-
nent, balicek @ionic/angular se stard o samotnou integraci ekosystému Angular. Tento ba-
licek obsahuje veSkerou funkcionalitu, kterou by Angular vyvojaii o€ekavali diky integraci

hlavnich knihoven Angularu, jako je naptiklad Angular router [34].

3.1.3 React

Ionic disponuje oficialni podporou popularni knihovny React. Diky této podpoie mo-
hou vyvojati pracujici s touto knihovnu vyuzit své dovednosti k vytvareni multiplatformnich
mobilnich aplikaci nebo desktop aplikaci s vyuZitim frameworku Ionic spole¢né s knihov-
nou React. Pomoci @ionic/react 1ze pouzivat vSechny komponenty obsazené ve frame-

worku Ionicu zplisobem, ktery je typicky pro pouZiti nativnich komponent React [34].

3.1.4 Vue

Ionic ma nyni oficialni podporu pro popularni knihovnu Vue 3. Tato podpora umoz-

nuje, aby Vue vyvojafi byli schopni vyuzit své zkuSenosti v ramci této knihovny pro vyvoj
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mobilnich aplikaci pro iOS a Android nebo aplikace zaméfené na web a desktop ve spolu-
praci s frameworkem Ionic. Vue vyvojaiim je tak umoznéno vyuzivat zakladni Ionic kom-

ponenty zptisobem, na ktery jsou zvykli z pouziti nativnich komponent Vue [34].

3.2 Nativni API

Framework Ionic umoziuje pfidavani nativnich funkci do zatizeni diky nativnim API,
které obsahuji balicky open source a prémiovych plugini. V soucasné verzi lze volit mezi

pouzitim Apache Cordova nebo Capacitoru [34].

3.2.1 Apache Cordova

Apache Cordova je open source nativni runtime, prostiednictvim kterého je mozné
vytvaret nativni mobilni aplikace s pouZitim technologii, jako je HTML, CSS a JavaScript.
Diky tomu, Ze Cordova stejné jako Capacitor obsahuje vlastni nativni runtime, je vyvojafim
poskytnut pfistup k nativnim funkcim zatizeni. Mlze se jednat naptiklad o geolokaci, ka-
meru nebo klavesnici. Pristup je zprostiedkovan pomoci systémovych plugini. Cordova ob-
sahuje potfebné nastroje pro vytvafeni webovych aplikaci pro i0OS, Android a Windows

Phone [34].

3.2.2 Capacitor

Capacitor je multiplatformni, nativni runtime, diky kterému lze pohodlné vytvaret
nové webové aplikace s naslednym nativnim béhem na systémech Android, iOS nebo
na webu. Pomoci Capacitoru jsou vytvareny aplikace Web Native a je poskytnut pfistup
k nativnim kontejneram. To umoznuje vyvojaiiim staveét nejprve na webu bez nutnosti ob¢-

tovani plného ptistupu k SDK [35].

Capacitor pifinasi sadu API rozhrani, kterd se zamétuji predevSim na web. Tato sada
pfispiva k tomu, Ze Capacitor zistava velice blizko webovym standardiim, ale zaroven pfi-
nasi pfistup k mnoha nativnim funkcim na cilenych platformach. Nativni funkce jsou pfi-
dany diky API pluginu. U zatizeni i0S se jedna o plugin pro Swift, u Androidu pro Javu
a u webu pro JavaScript [35].

Capacitor je koncipovan jako nastupce Apache Cordova a Adobe PhoneGap s inspi-

rovanim z popularnich néstrojti, jako je React Native nebo Turbolinks. V ptipad¢ Apache
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Cordova je Capacitor zpétné kompatibilni s mnoha jiz vytvofenymi pluginy. Hlavnim zamé¢-
rem je, aby moderni webové aplikace snadno a spolehlivé fungovaly na vSech hlavnich plat-

formach [35].

3.3 Ionic CLI

Ionic CLI nebo rozhrani ptikazového fadku je oficidlni néstroj, ktery poskytuje vyvo-
jarim mnoho uzitecnych piikazl, které lze pouzit pii vyvoji aplikace. Kromé toho, ze se
tento néstroj vyuziva pro instalace, aktualizace nebo vytvatreni novych projekti, lonic CLI
pfinasi integrovany vyvojovy server nebo nastroje pro sestavovani a ladéni aplikace. Ionic
CLI je uptednostiovany zpusob instalace, protoze nabizi Sirokou Skalu néstrojli pro vyvojaie
a moznosti napovédy. Je také hlavnim néstrojem, pomoci které¢ho lze aplikaci spoustct
a ptipojovat k dalSim sluzbam, naptiklad Appflow. V pfipadé, ze je vyvojat ¢len lonic Ap-
pflow, je mozné pomoci tohoto CLI provadét cloudové sestaveni, nasazeni nebo ho vyuzivat

ke sprave vlastniho uctu [34].

3.3.1 Instalace a vytvoreni aplikace

Pted instalaci samotného Ionicu je nutné si ovéfit, zda je v pocitaci instalovan Node.js,
protoze bez n&j nebude mozné lonic CLI nainstalovat. Pro instalaci sta¢i zadat do piikazo-
vého tfadku piikaz npm install -g @jionic/cli [34]. Po provedeni tohoto ptikazu je vSe pfipra-

veno a lze pfistoupit k prvotnimu vytvofeni nasi aplikace.

Pro vytvoteni Ize zvolit dvé cesty. V mnoha navodech najdeme ptikaz ionic start name
template. Kde name oznacuje nazev nasi aplikace a template nazev pouzité Sablony v nasi

aplikaci. NejCast€ji jsou uvadény tyto Sablony:

e Tabs: Rozlozeni zalozené na kartach
e Sidemenu: Rozlozeni zaloZzené na vedlejsi nabidce

e Blank: Prazdny projekt s jedinou strankou
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Obrazek 15: Sablony pii vytvofeni aplikace Tonic [34]

Po zvoleni nazvu nasi aplikace a Sablony, kterou jsme se rozhodli pouzit, pfichdzi na fadu
volba vyvojového frameworku pro nasi aplikaci. Zde méme na vybér volit z jiz uminéného
Angularu, Reactu a Vue. Po pomérné kratkém stahovani vSech potiebnych balicki je apli-
kace pfipravena k prvotnimu spusténi. Druhy zplisob vytvoreni se li§i pouze v pouziti pfti-
kazu ionic start, ktery nas provede stejnym nastavenim aplikace, ovS§em z mého pohledu
intuitivnéjSim.

Pro prvotni spusténi aplikace sta¢i pouze vstoupit do slozky nasi aplikace pomoci
ptikazu c¢d myApp a nasledné pouziti ptikazu ionic serve. Po zadani druhého ptikazu dojde
ke spusténi nasi aplikace ve webovém prohlizeci. Za zminku stoji, ze po kazdé zmén¢ v na-

Sem kodu dojde k automatickému obnoveni a zmény jsou okamzité zobrazeny v prohliZeci.

3.4 Vyvoj

Vyhodou je, Ze velka ¢ast vyvoje mize byt provadéna pravé ve webovém prohliZeci
po zadani ionic serve do CLI. Diky tomu, Ze prohliZzece, jako jsou Google Chrome, Safari
nebo Firefox, obsahuji dev tools, 1ze ndmi napsany kod rychle otestovat bez nutnosti kom-

pilace a nasledného buildu v simuléatoru nebo fyzickém zatizeni [34].

Pro otestovani na fyzickém zatizeni nebo simulatoru zafizeni je nutné prvné ptidat
zvolenou platformu. Pokud pouzivime Cordovu, jednd se o ptikaz ionic cordova platform

add platformName.

U operacniho systému 10S se jednd konkrétné o piikaz ionic cordova platform add
ios.U vyvoje pro systém i0S je tfeba zminit, Ze je nutné mit zafizeni s macOS spolecné
s instalaci Integrated Development Environment (IDE) Xcode. Nasledny build se provadi

pies piikaz ionic cordova build ios. Po GspéSném sestaveni lze aplikaci v Xcodu otevfit
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a pripadné spustit v integrovaném simulatoru. U integrované¢ho simulétoru si lze zvolit kon-
krétni typ zafizeni a poté provést build na toto simulované zatizeni.

® Simulator File Edit Device O Features Debug Window Help

5.979722+9100 COOY[929:49449] [COVTimor][splashsereen] 17.161965ms
+ WTiser] s

Obrazek 16: Simulator zafizeni iPhone 12 v IDE Xcode

U operaéniho systému Android je piikaz obdobny, a to ionic cordova platform add
android. U Androidu neni nutné fesit prostfedi, ve kterém vyvojaf pracuje. Pro vyvoj je
pouzivano IDE Android Studio, které je moZzné pouzivat jak z prosttedi Windows, tak na-
pfiklad macOS. I ptikaz pro provedeni buildu je shodny ionic cordova build android. Kromé
klasického buildu na fyzické nebo simulované zafizeni je mozné vytvoteni souboru Android
application package (APK), pomoci kterého miiZeme aplikaci nainstalovat na libovolné An-

droid zafizeni.
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Obrazek 17: Simulator zafizeni Pixel 4 v IDE Android Studio

3.5 UI komponenty

Ionic aplikace pouzivaji balicek vlastnich, velice kvalitnich Ul komponent, které znacné
zrychluji tvorbu uzivatelského rozhrani aplikace [34]. Mezi tyto komponenty patii napiiklad
modalni okna, navigaéni liSty, seznamy a mnoho dalSich. Velkou vyhodou je zména stylo-
vani jednotlivych komponent podle opera¢niho sytému zatfizeni. Komponenty tak skvéle za-

padaji do nativniho prostiedi iOS i Androidu [36].

e Action Sheets
o Action sheets zobrazuji sadu moznosti se schopnosti akci potvrdit nebo
zrusit.
o Alerts
o Alerts predstavuji skvély zptisob, jak uzivateli nabidnout moznost vybrat
si konkrétni akci nebo seznam akci. Alerts 1ze pfirovnat k potvrzovacim
vyskakovacim okniim ze standardnich webovych aplikaci.
e Badges
o Badges jsou malou soucésti zobrazeni, kterd uzivateli obvykle sd€luje
¢iselnou hodnotu.
e Buttons
o Buttons umoznuji uzivatelim vykonavat akce. Jsou to zdkladni zptisoby

interakce s aplikaci a prochazeni aplikaci.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 37

Cards
o Cards jsou skvélym zplisobem, jak zobrazit dilezity obsah. Mohou ob-
sahovat obrazky, tlacitka, text a dalsi prvky.
Checkboxes
o Checkboxes umoznuji vybér vice moznosti ze sady moznosti.
Chips
o Chips ptedstavuji kompaktni zplisob zobrazeni dat nebo akci.
Content
o Content je zdsadnim zpisobem interakce s aplikaci a prochézeni apli-
kaci.
Date & time picker
o Date & time picker se pouzivaji k zobrazeni rozhrani, které umoznuji
vybér data a ¢asu.
Floating action buttons
o Floating action buttons jsou kruhova tlacitka, ktera provadéji primarni
akci na obrazovce.
Icons
o Ikony navrzené pro pouziti v aplikacich pro web, 10S, Android a desk-
top.
Grid
o Grid je vykonnym systémem zaloZenym na mobilnich zatizenich pro vy-
tvareni vlastniho rozvrzeni prvkd.
Infinite scroll
o Infinite scroll umoZznuje nacitat nova data, kdyz uzivatel roluje aplikaci.
Inputs
o Inputs umoznuji uzivatelim zadavat data do aplikace.
Items
o Items jsou univerzalni kontejnery uZzivatelského rozhrani, ktery Ize pou-
Zit jako soucast seznamu.
Lists
o Lists mohou zobrazovat fadky s informacemi, jako je seznam kontakti,
seznam skladeb nebo nabidku.

Navigation
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o Navigation je zpusob, jakym se uzivatelé pohybuji mezi riznymi stran-
kami v aplikaci.
e Menu
o Menu je béZznym navigacnim prvkem. Mize byt trvale zobrazeno na ob-
razovce nebo v piipad¢ potieby skryto.
e Modal
o Modals se posouvaji na obrazovce a mimo ni, aby zobrazily do¢asné uzi-
vatelské rozhrani. Casté pouziti je u piihlaSovaci nebo registradni
stranky.
e Popover
o Popover poskytuje snadny zptsob, jak prezentovat informace nebo moz-
nosti beze zmény kontextu. Lze ho pfirovnat ke standardnimu HTML
dropdown menu.
e Progress indicators
o Progress indicators vizualizuji postup operace nebo €innosti, napiiklad
nacitani.
e Radio
o Radio inputs umoziuji zobrazit seznam moznosti, ze kterych si uzivatel
zvoli jednu z nich.
e Refresher
o Refresher poskytuje funkci pull-to-refresh komponenty obsahu.
e Reorder
o Reorder umoziuje uzivatellim pietahovat a ménit potadi polozZek.
e Routing
o Routing umoziiuje navigaci na zaklad¢ aktudlni cesty.
e Searchbar
o Search Bar se pouziva k vyhleddvani nebo filtrovani polozek, obvykle
z panelu nastrojl.
e Segments
o Segments poskytuji sadu exkluzivnich tlacitek, ktera 1ze pouzit jako filtr
nebo piepinac zobrazeni.

e Select
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o Select je podobny nativnimu HTML select, s n¢kolika vylepSenimi pro
fazeni a vybér.
e Slides
o Slides usnadiiuji vytvateni komplexnich uzivatelskych rozhrani, jako
jsou galerie, vyukové programy a rozloZeni na strance.
e Tabs
o Tabs umoziuji navigaci pomoci karet. Jedna se o standardni navigacni
vzor v modernich aplikacich.
e Toast
o Toast se pouziva k zobrazeni oznameni ptes obsah aplikace.
e Toggles
o Toggles jsou vstupem pro moznosti true & false, ¢asto se pouzivaji pro
moznosti a piepinace.
e Toolbars
o Toolbars se pouzivaji k uchovavani informaci a akci tykajicich se apli-

kace.

Android

BUTTON BUTTON BUTTON BUTTON BUTTON

O @ » ® (0 @8 ——
Q

* €P £ ud -

Tab One Tab Two Tab Three Tab Four

Obrazek 18: Ptiklad Ionic komponent pro Android [37]
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Obrazek 19: Ptiklad Ionic komponent pro i10S [37]
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II. PRAKTICKA CAST
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4 MOBILNI APLIKACE PRO PODPORU PRODEJE

Mobilni aplikace bude slouzit jako pomocny nastroj pro podporu prodeje komodit firem
ve finan¢nim sektoru. V pfipad¢ firem pouzitych pro demonstraci v této praci se jedna
o firmy, které zprostfedkovavaji investicni nabidky pro své klienty. Obecné ma aplikace
slouzit jiz registrovanym uzivatelim, vyuzivajicim webovou aplikaci této firmy, a tato mo-
bilni aplikace jim zprosttedkuje rychly a ptehledny piistup ke svym investicim, novym in-

vesti¢nim nabidkdm a dal$im ptfehlediim svych aktivit.

Uvod této &asti je vénovan analyze funkénich a nefunkénich pozadavki s jejich strué-
nym popisem. Soucasti je také Use Case Diagram s jednotlivymi scénafi a navrh uzivatel-
ského rozhrani v programu Adobe XD. Zavér této ¢asti je vénovan popisu pouzitych dato-

vych entit a samostatné kapitole o implementacné zajimavych ¢astech pii vyvoji aplikace.

4.1 Analyza pozadavki mobilni aplikace

Tato kapitola obsahuje seznam funk¢énich a nefunkénich pozadavk mobilni aplikace
zpracovanych pomoci programu Enterprise Architects. Zpracovani téchto pozadavka stano-
vilo nezbytnosti, které musi vysledna aplikace obsahovat. Z vyslednych pozadavki bylo
mozné stanovit pocet potfebnych oken aplikace a také seznam funkcionalit, u kterych bylo
prvné nutné zmapovat mozna feSeni a posléze z téchto moznosti vybrat feSeni, které se skrz

své vlastnosti, vyhody a nevyhody nejvic hodilo pro vyvijenou aplikaci.

custom Reguirements hModel /
Functional Requirements | MNon-Functional Requirements |
i:...i + Spriva dat ’:l + Berpecnost
(7] +Spréva funkcionalt [[] +Pistforma
i:“'i + Sprava investicni firmy

| +Spréva ukivateiského profily

=

] +Sprava uEivateld

Obrazek 20: Analyza pozadavkl

4.1.1 Funk¢ni poZzadavky

Funk¢ni pozadavky jsou rozdéleny do nékolika kategorii podle typu pozadovanych
funkcionalit. Mezi tyto kategorie patii sprava dat, sprava uzivatelii, sprava funkcionalit,

sprava uzivatelského profilu a sprava investi¢ni firmy.
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custom Functional Requirements /

sSprava dat sprava ufivatelského profilu
+RO01: Apfikace musi smozfiovat Senénd dat do tabulek + R042; Apfikace musi umoEhovat zménu pihladovacich Gdail
+RD02: Apfikace musi smotfiovat fitrac dat v tabulkach + RO43; ; Apiikace musi cmotiovat zménu kontaktnich Gdaid
+ROD03: Apfikace musi smotfiovat fazend dat v tabulkach + RiD44: Apfikace musi umothiovat zmenu osloveni
+RO04: Apfikace musi smozhovat zpracovani dat do graft + RO45: Aplikace musi umozhovat zménu akademickych titull
[[=] +Ro0s: Apfikace musi smoifovat prac se soubory 2 wlofisté zafizeni =] +Ro4s: Apfikace musi umoifovat zménu adresy trvaleho bydigtd
[[=] +Ro0s: Apfikace musi smotfiovat editac dat =] +R0o47: Apfikace musi umothiovat zménu korespondentnd adresy
=] +R0o07: apfikace musi smoifovat Zpracovan dat ze servery =] + RO46: Apfikace musi umoZiovat zménu bankownich Gdajl
+ R049; Apfikace musi umozhovat zménu pilozenych dokladl totoznosti

sprava ufivatell sprava funkconalit

+ RDOE: Apfikace musi umoziiovat priktdSend jiZ existujiciho ulivatele + ROL1: Apfikace musi umoEiovat komunikad e vzdalenym serverem

+ RODS: Apfikace musi umoziiovat Gprave uBvatelskych dat
+ RO10; Apfikace musi smozhovat rozdélent uivatels pomod rofi

Obrézek 21: Funkéni pozadavky aplikace

custom Functional Requirements /J

Sprava investitnd firmy |

[] +R021: Apfikace musi smoZnovat zobrazit seznam dostuprych investic dane firmy

] +R022: Apfikace musi smoZnovat zobrazeni detaily zvolens dostupne investice

] +R023: Aplikace musi smoZnovat mofnost zanvestovan v detailu zvolens dostupne investice

=] + R024: Apfikace misi smoZfiovat zobrazen seznamu viastnich investic uiivatele

[=7] + R025: Apfikace musi smofovat rodséleni viastrsch mvestic na aktivnd 3 ji probehié investice

=] +R026: Apfikace musi smoznovat zobrazen seznamu uskutefnEnych transakel

=] +R027: Apfikace musi smoznovat rozdeleni transakol na vkiady, vwhéry, odmény a investice

[.7] + R028: Apfikace musi smozfovat rozdeleni transako podie Tvolens meny

7] +R025: Aplikace musi smoznovat zobrazeni stave jednotivych penézenek podie Tvolene meny

[.7] + R030: Aplikace musi smoznovat vytvoren pozadavku na vkiad do penezenky ve zvolens mene

[=] +R031: Aplikace musi smoziovat preved mez jednotivymi penezenkam

[[=] +Rro32: aplikace mus obsahovat log wddlosti ikivatels

[=] +R033: Apfikace musi smoZhovat zobrazend jednotivych logl v sekd legy edalost

[=] +R034: Aplikace musi smofiovat zobrazeni intemich zprav ze systému

=] +R035: Aplikace mus obsahovat seko statistiky

[] +R036: Apfikace musi smoZhovat zobrazend grafu ji ziskanych prostiedil za zvolené obdobi

=] +R037: Aplikace musi smoznovat zobrazeni grafu ji probehiych 3 akthnich investic za zvolené obdobd
=] +RO36: Aplikace musi umoinovat zobrazend grafu i vyplacenych 3 nevyplacenych odmen za investice
[=] +R03e: Apfikace musi umaifovat zobrazent grafu fetnosti typl investic die probehiych investic ufvatele
[=] +R0a0: Apfkace musi umodfovat zobrarend grafu vynalofenych prostiediol za Tvolené obdobi

[=] +R0a1: Apfikace musi smoznovat zobrazeni grafu Cetnost] investic ufvatele podie rizika jednotivych investic

Obrazek 22: Funkéni pozadavky aplikace

Prvni kategorii funk¢nich pozadavki je sprava dat. Tato kategorie reprezentuje sku-
pinu sedmi funkénich pozadavk, které podminuji potfebné funkcionality pro praci a upravu
dat v aplikaci. Z téchto pozadavka vychazi, ze aplikace musi umét Clenit data do tabulek

a v téchto tabulkéch tyto data umét fadit a filtrovat. U nékterého typu dat musi aplikace umét
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tyto data zobrazit v podobé& grafii, at’ uz se jedna o grafy kruhové nebo spojnicové. Posledni
dva pozadavky podmiiuji, ze aplikace bude muset umét tato data ziskat a zpracovat ze ser-

veru a rovnéZ musi poskytnout vhodnou funkcionalitu pro nahrani dat z ulozisté zatizeni.

req spravadat -

RO01: Aplikace musi R0 Aplikace mus ROO07: Aplikace musi
umoznovat denénd dat umoERovat Zpracovan umoEnovat zpracovani
do tabulek dat do graf dat ze serveru

RO0Z: Aplikace musi ROD5: Aplikace musi
umoznovat filtrad dat v umoERovat prad se
tabulkich sowbory z ulodisté
zafizeni

RODE: Aplikace musi
umodnovat editad dat

ROD3: Aplikace musi
umodniovat Fazend dat v
tabulkdch

Obrazek 23: Funk¢ni pozadavky — sprava dat
Druha kategorie se vénuje spravé uzivatell. PoZzadavky stanovuji, Ze do aplikace
musi mit pfistup jiz registrovani uzivatelé z webové aplikace. Témto uzivatelim musi byt
umoznéna Uprava jejich dat v profilu uzivatele a jejich opravnéni bude na pozadi rozdéleno

dle odpovidajicich roli.

req Sprava ufivateli

RODE: Aplkace RO09: Aplikace musi RO10: Aplikace musi
sl umodovat umoEhowat Bpravu umoEnowat rozdelent
priklaZeni jif uFvatelsiopch dat uFvateli pomod roli
existujicho

uFivatele

Obrazek 24: Funk¢ni pozadavky — sprava uzivateld

Sprava funkcionalit obsahuje obecné poZadavky na aplikaci, pro které nebylo nutné
vytvaret samostatnou kategorii. Mezi tyto poZadavky se naptiklad fadi podminéna komuni-

kace se vzdalenym serverem, jelikoz se jedna o API based aplikaci.
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req Sprava funkdonalit /

RO11: Aplikace
s umodnovat
komumnikad se
vzdalenym

SEMVersm

Obrazek 25: Funk¢ni pozadavky — sprava funkcionalit

Dalsi kategorii je sprava uzivatelského profilu, kterd z velké €asti obsahuje poza-
davky na zménu jednotlivych dat uzivatele v uzivatelském profilu nebo tidaje potiebné pro
prihlaseni do aplikace. Jednim z pozadavkl je moznost zmény ptihlaSovacich udaji, kde by
mélo byt uzivateli umoznéno zmeénit login a heslo do aplikace. UZivatel by mél byt schopny
zmeénit si své telefonni ¢islo, mail, osloveni nebo také akademické tituly. Rovnéz se zde
nachdzi pozadavek na zménu adresy trvalého bydlisté, poptipadé zména korespondencni ad-
resy. U obou adres se jedna o zménu ulice, ¢isla popisného, mésta, postovniho smérovaciho
Cisla a statu. Jako posledni je zde zména ptiloZenych, osobnich dokladi, kterd rovnéz zahr-
nuje moznost nahrani nové fotky daného dokladu. Jednotlivé pozadavky v této kategorii také

reprezentuji pocet obrazovek potfebnych pro sekci profilu uzivatele.

req Sprava ufivatelckého profilu /
RO4Z: Aplikace RO43: : Aplikace R0ua: Aplikace ROu45: Aplikace
misi umoEnovat msd umodiovat mausl umoEniovat miazsd umoERkovat
M zménu kontaktnich zmEnu oshovend Iménu
priklaZovacich tdajli akademickych
idajii tituhis
ROgE: aplikace RO047: aplikace RO4E: Aplkace R04g: aplikace
sl umoInovat st umodnovat miesi umodiovat musst BmOETovat
ménu adresy Zménu zménu bankovnich zménu prlodemych
trualého bydifé korespondentni wdaji dokdadi totofnost

adresy

Obrazek 26: Funkéni pozadavky — sprava uzivatelského profilu

Posledni kategorii funkénich pozadavki je sprava investicni firmy. Tato kategorie
reprezentuje obsahlou skupinu pozadavkd, které se zde vztahuji k tomuto konkrétnimu typu
firmy. Jednim z nejdtlezitéjsich pozadavki v této kategorii je umoznéni zobrazeni dostup-
nych investic pro danou firmu, v€etné zobrazeni detailu zvolené investice, ve kterém mtize

uzivatel provést zainvestovani. Po zainvestovani je nutné uzivateli piehledné zobrazit jeho
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kompletni seznam investic, ktery bude mozné filtrovat podle toho, zda se jedna o aktivni
investici nebo jiz probehlou. Aby bylo mozné zainvestovat, uzivatel musi mit pottebné fi-
nance v penézence v ramci aplikace. Penézenky je mozné mit ve dvou ménach, a to v eurech
a ¢eskych korunach. Stav téchto pen¢zenek musi byt uzivateli prehledn¢ zobrazen a aplikace
musi umét zobrazit informace potfebné k vytvoreni pozadavku na vklad do jedné z penéze-
nek. Mezi témito penézenkami bude mozné finance pievadét. Aplikace musi dle pozadavki
zahrnovat sekce obsahujici informace o probéhlych transakcich. Do téchto informaci patii
napftiklad transakce pii zainvestovani, vyplaceni odmén, vklad nebo vybér z penézenky nebo
také jiz zminéné transakce mezi pen¢zenkami. Pro dlouhodobéjsi sledovani svého investic-
niho uctu musi aplikace obsahovat sekci statistiky. V této sekci bude mozné pomoci grafii
sledovat ziskané a vynalozené prostfedky za zvolené obdobi, rozlozeni investi¢niho portfo-
lia, podil nevyplacenych a jiz vyplacenych odmén, pocet aktivnich a probéhlych investic
ve zvoleném obdobi a graf Cetnosti investic podle miry rizika investice. Poslednim pozadav-
kem je sekce logi udalosti uzivatele, kde si miize uzivatel zobrazit logy o vSech zménéch,

které nastaly v rdmci jeho uctu v aplikaci.

req Sprava investicn firmy P

RO21: Aplikace musi umoifiovat
zobrazit seznam dostupnych
investic dané firmy

RO22: Aplikace musi umoifiovat
zobrazend detallu zvolens
dostupné investice

RO23: Aplikace musi umodfiovat
moinost zainvestovin v detaiu

RO24: Aplikace musi umoEiovat
zobrazeni seznamu viastnich
investic ufivatele

RO25: Aplikace musi umoEiovat
roddélen viastnich investic na
aktivni a jif probéhlé investice

ROZ6: Aplikace mus umoiiovat
zobrazend seznamu ushutefnénych

transakol

R027: Aplikace musi umoziovat
rozdélend transake na vidady,
wybery, cdmény ainvestice

ROZE: Aplikace musi umoziovat
rozdélend transakd podle
zvolend mény

RO29: Aplikace musi
umoEiovat zobrazend stavu
jednotivich penéienek podie

RO30: Aplkace mus umoinovat
wytvoren poZadavku na vkiad do
st e

RO31: Aplikace musi umoziovat
prevod mezi jednotivmi
penéienkami

RO32: Aplikace musi obsahovat
log udalosti idivatele

RO33: Aplikace musi umoFiovat
zobrazeni jednotivych logi v
sekd legy wdalost’

RO34: Aplikace musi umoifiovat
zobrazend internich zprav ze
systéEmu

RO035: Aplikace musi ohsahowat
sehd statistilky

RO36: Aplikace musi
umoziovat zobrazeni grafu jii
ziskanyich prostredid za
zvodené obdobi

RO37: Aplikace musi umoiovat
zobrazend grafu jii probéhiych a
aktivnich investic za zvolend
obdobd

RO38: Aplkace musi umodfiovat
zobrazend grafu jif wyplacenych 2
nevyplacenych odmén za

% .

RO3%: Aplikace musi umodfiovat
zobrazend grafu Eetnost typl
baraitic Maprobenbiia 2
ufivatele

RO40: Aplikace mus
umoifiovat zobrazeni grafu
wynalofenych prostredid za
zvolené ohdobi

RO41: aplikace musi umoHiovat
zobrazeni grafu Cetnost investic
uzivatele podie rizika

Obrazek 27: Funkéni pozadavky — sprava investi¢ni firmy
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4.1.2 Nefunkéni pozadavky

Nefunkéni pozadavky jsou ¢lenény do dvou kategorii. Prvni z kategorii je bezpec-

nost, druhou pak pozadavky na platformu.

req Mon-Functional Requirements /‘J

Bezpenost |

+ R4 dednotive funkoe aplikace musi byt ofetfeny pomod autorizace

+ R015: Apfikace musi obsahovat austentizace pro roziSeni konknétni firmy

+ R016: Apfikace musi umoznovat autentizac pomod OR kodu

+ RD1T: Apfikace musi smoFnovat awtentizac pomod otisku pretu

+ RO1E: Apfikace musi umoznovat sutentizac pomodi Face |0 na platformé ios

Matforma

+ RD13: Apfikace bude implementovina pro platformy Android 3 i05
+ RD1%: Apfikace bude vyvijena jako hybridni mobiind aplikace
+ RD20: Apfikace bude vyvijena pomod frameworkuy lonic

Obrazek 28: Nefunkéni pozadavky aplikace

Bezpe€nost se primarné zaméfuje na autorizaci a autentizaci. Jednotlivé funkce
a piistup k obrazovkdm aplikace musi byt oSetien pomoci autorizace. Prvotni pfistup
do aplikace musi byt chranén prostfednictvim autentizace. V prvnim kroku bude nutné pfi-
dani konkrétni firmy, kdy uzivatel z webové aplikace naskenuje QR koéd nebo zada vygene-
rovany kod a nasledné bude dana firma ptidana do jeho seznamu firem. Ke zptisobu piihla-
Seni k této firmé& se vztahuje zbytek pozadavkl v této kategorii. Aplikace musi umoznovat
ptihlaSeni pomoci otisku prstu, pokud to zafizeni uzivatele umoziuje. U platformy 10OS musi

byt aplikace schopnd provést autentizaci pomoci Touch ID nebo Face ID.
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req Berpetnost
RO14: lednotive RO15: Aplikace RO16: Aplikace
funkce apikace miusi obeahovat st umodnovat
mus byt oéetieny autentizace pro autentizad pomoo
pomea autorizace roziisend konkrétn QR kodu
firmy

RO17: Aplikace ROL1E: Aplikace
s umoEnovat MES] UMoEnovat
autentizad pomod autentizad pomod
otisku pretu Face 1D na

platformé 05

Obrazek 29: Nefunkéni pozadavky — bezpecnost
Pozadavky v kategorii platforma definuji cilené platformy, pro které¢ musi byt vy-
sledné aplikace implementovéna. V pfipadé této aplikace se jedna o platformu Android
a 108. Z dalsich pozadavkl vyplyva zvoleny ptistup vyvoje mobilni aplikace spole¢né se
zvolenym frameworkem. Pro vyvoj byl zvolen pfistup hybridni mobilni aplikace za pou-

ziti vyvojového frameworku Ionic.

req PMatforma

RO13: Aplikace RO19: Aphkace ROZ0: Aplikace
bude bude wyvijena jako bude vyvijena
implementovana Ivybriding meobiing pomoa

pro platformy aplikace frameworku lonic
Android 3105

Obrazek 30: Nefunkéni pozadavky — platforma

4.1.3 Use Case Model

Use case model popisuje zdkladni funkcionalitu aplikace a operace, které jsou pro
uzivatele dostupné. V celé aplikaci figuruje jeden aktér, a to registrovany uzivatel. Druha
polovina této podkapitoly obsahuje scénafe k jednotlivym Use Castim, v nékterych piipa-

dech vcetné alternativnich scénafu.
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c.CODY mobile apication

o s

Registrovany ufivatel

rofil

Upravit doklady

Upravit adresy

Upravit z3kadni idsje

Upravit bankovni Gdaje

i
2

zobrazit detalltransakee)

Zobrazit deta 2prévy

..
..’
..

Zobrazit statistiky

2obrazitgraf

Obrazek 31: Use Case Model aplikace
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Tabulka 1: Scénaf — Piidat investi¢ni spole¢nost

Jméno scénare

Pridat investi¢ni spolecnost

Zucastnéni aktéri

Registrovany uzivatel

Hlavni scénar

1. Use Case zacina, kdyz chce registrovany uzivatel pfidat in-
vesti¢ni spolec¢nost do aplikace.

UzZivatel klikne na tlacitko "+".

UzZivatel zvoli preferovanou metodu pfidani.

Systém zobrazi preferovanou metodu pridani.

Systém zkontroluje spravnost ziskanych udaju.

Systém uloZi spole€nost do ulozisté zafizeni.

Systém zobrazi spolec¢nost v listu spoleé¢nosti

NNk ®»LD

Vedlejsi scénare

4a. Uzivatel zvoli pfidani pomoci Ciselného kodu.

4b. UZivatel zvoli pfidani pomoci QR kodu.

5a. Zadané udaje nesouhlasi s Zadnou existujici spolec-
nosti.

5b. Zadané udaje se shoduji s jiz pfidanou firmou.

Tabulka 2: Alternativni scénar — Uzivatel zvoli ptidani pomoci ¢iselného kddu

Jméno scénare

Pridat investi¢ni spolecnost — Uzivatel zvoli pfidani pomoci Cisel-
ného kédu

Alternativni scénar

1. Systém zobrazi vyskakovaci okno se vstupem pro kdd.
2. Uzivatel zada kdd a stiskne tlacitko ,,Potvrdit”.

Tabulka 3: Alternativni scénai — Uzivatel zvoli ptidani pomoci QR koédu

Jméno scénare

Pridat investi¢ni spoleénost — UZivatel zvoli pfidani pomoci QR
kodu

Alternativni scénar

1. Systém spusti ¢tecku QR kodu.
2. Utivatel oskenuje QR kad.

Tabulka 4: Alternativni scénar — Zadané idaje nesouhlasi

Jméno scénare

Pridat investi¢ni spole¢nost — Zadané Udaje nesouhlasi s Zadnou
existujici spolecnosti

Alternativni scénar

1. Systém vyhodi chybovou hlasku a informuje uzivatele
o chybném zadani udaja.

Tabulka 5

: Alternativni scénai — Zadané udaje se shoduji s jiz pfidanou firmou

Jméno scénare

Pridat investi¢ni spole¢nost — Zadané Udaje nesouhlasi s Zadnou
existujici spolec¢nosti.

Alternativni scénar

1. Systém vyhodi chybovou hldsku a informuje uzZivatele
o pokusu duplicitniho pridani.
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Tabulka 6: Scénafi — Pfihlasit uzivatele

Jméno scénare

Prihlasit uzivatele

Zucastnéni aktéri

Registrovany uzivatel

Hlavni scénar

1. Use Case zacing, kdyz se chce registrovany uzivatel prihla-
sit do aplikace.

2. Uzivatel zvoli spolecnost pro ptihlaseni.

Systém zobrazi pfihlaSovaci formular.

4. Uzivatel zadd prihlaSovaci Udaje a stiskne tlacitko ,,Prihla-

sit se”.

Systém zkontroluje zadané udaje.

6. UZivatel je prihlasen.

hed

e

Vedlejsi scénare

5a. Zadané udaje nejsou validni.

Tabulka 7: Alternativni scénai — Zadané udaje nejsou validni

Jméno scénare

Ptihlasit uzivatele — Zadané udaje nejsou validni

Alternativni scénar

1. Systém vyhodi chybovou hlasku a informuje uZivatele
o chybném zadani prihlaSovacich udaju.

Tabulka 8: Scénai — Zobrazit dostupné investice

Jméno scénare

Zobrazit dostupné investice

Zucastnéni aktéri

Registrovany uzivatel

Hlavni scénar

1. Use Case zacing, kdyz chce uzivatel zobrazit seznam do-
stupnych investic.

2. Uzivatel se prihlasi do aplikace.

Uzivatel klikne na tlacitko ,Trzisté“.

4. Systém zobrazi seznam dostupnych investic.

el

Vedlejsi scénare

4a. Neni dostupna zadna investice.

Tabulka 9: Alternativni scénai — Neni dostupna Zadnd investice

Jméno scénare

Zobrazit dostupné investice — Neni dostupnd Zadna investice

7

Alternativni scénar

1. Systém vyhodi varovnou hlasku a informuje uzivatele, ze
momentalné nejsou dostupné zadné investi¢ni nabidky.

Tabulka 10: Scénaf — Zobrazit moje investice

Zobrazit moje investice

Registrovany uzivatel
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Hlavni scénar

1. Use Case zacina, kdyZ chce uZivatel zobrazit seznam svych
investic.

2. Uzivatel se pfihlasi do aplikace.

Uzivatel klikne na tlacitko ,Investice”.

4. Systém zobrazi seznam investic uZivatele.

»

Vedlejsi scénare

4a. Neni dostupnd Zadna investice uZivatele

Tabulka 11: Alternativni scénaf — Neni dostupna zadna investice uzivatele

Jméno scénare

Zobrazit moje investice — Neni dostupna Zadna investice uzivatele

7

Alternativni scénar

1. Systém vyhodi varovnou hldsku a informuje uzivatele, Ze
doposud neproved| Zadnou investici.

Tabulka 12: Scénaf — Zobrazit detail investice

Jméno scénare

Zobrazit detail investice

Zucastnéni aktéri

Registrovany uzivatel

Hlavni scénar

1. Use Case zacing, kdyZ chce uZivatel zobrazit detail zvolené
investice.

UzZivatel se pfihlasi do aplikace.

Uzivatel klikne na tladitko ,,Investice”.

Systém zobrazi seznam investic.

Uzivatel klikne na zvolenou investici.

Systém zobrazi detail zvolené investice.

AN e

Vedlejsi scénare

4a. Neni dostupna zadna investice uzivatele

Tabulka 13: Alternativni scénaf — Neni dostupna zadna investice uzivatele

Jméno scénare

Zobrazit detail investice — Neni dostupna Zadna investice uziva-
tele

Alternativni scénar

1. Systém vyhodi varovnou hlasku a informuje uzivatele, Ze
doposud neproved| Zadnou investici.

Tabulka 14: Scénar — Provést zainvestovani

Jméno scénare

Provést zainvestovani

Zucastnéni aktéri

Registrovany uzivatel

Hlavni scénar

Use Case zacind, kdyz chce uzivatel uskutecnit investici.
UZivatel se prihlasi do aplikace.

Uzivatel klikne na tlacitko , Trzisté”.

Systém zobrazi seznam dostupnych investic.

Uzivatel klikne na zvolenou investici.

Systém zobrazi detail zvolené investice.

Uzivatel zvoli ¢astku a klikne na tlacitko ,Potvrdit inves-
tici”.

8. Systém zkontroluje dostupnost zainvestovani.

NNk LD —
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9. Systém potvrdi Uspésné zainvestovani.

Vedlejsi scénare

4a. Neni dostupnd Zadna investice.
8a. Investice uZ neni dostupna.

Tabulka 15: Alternativni scénaf — Neni dostupna zadna investice

Jméno scénare

Provést zainvestovani — Neni dostupnd Zadna investice

Alternativni scénar

1. Systém vyhodi varovnou hldsku a informuje uzivatele, Ze
momentalné nejsou dostupné zadné investi¢ni nabidky.

Tabulka 16: Alternativni scénai — Investice uz neni dostupna

Jméno scénare

Provést zainvestovani — Investice uz neni dostupna

Alternativni scénar

1. Systém vyhodi varovnou hlasku a informuje uzivatele, Ze
dana investice uz neni dale dostupna.

Tabulka 17: Scénat — Zobrazit pené¢zenku

Jméno scénare

Zobrazit penézenku

Zucastnéni aktéri

Registrovany uzivatel

Hlavni scénar

1. Use Case zacing, kdyz chce uzivatel zobrazit penézenku
v aplikaci.

UZivatel se pfrihlasi do aplikace.

Uzivatel klikne na tlacitko ,,Penézenka“.

Systém zobrazi seznam penézenek uzivatele.

Uzivatel klikne na zvolenou penézenku.

Systém zobrazi detail penéZzenky.

AN T

Vedlejsi scénare

Tabulka 18: Scénaf — Vytvofit pozadavek na vklad

Jméno scénare

Vytvofit pozadavek na vklad

Zucastnéni aktéri

Registrovany uzivatel

Hlavni scénar

1. Use Case zacina, kdyz chce uzivatel provést vklad do pe-

nézenky.

UZivatel se prihlasi do aplikace.

Uzivatel klikne na tlacitko ,,Penézenka®.

Systém zobrazi seznam penézenek uzivatele.

Uzivatel klikne na zvolenou penézenku.

Systém zobrazi detail penézenky.

UZivatel klikne na tlacitko ,,Dobit penéZzenku®.

Systém zobrazi formular pro vytvoreni vkladu do pené-

Zenky.

9. Utzivatel vyplni ¢astku a stiskne tlacitko ,Vygenerovat QR
kod“.

10. Systém zobrazi QR kod pro platbu.

e A A i




UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky

Vedlejsi scénare

Tabulka 19: Scénai — Provést pfevod mezi penézenkami

Jméno scénare

Provést prevod mezi penézenkami

Zucastnéni aktéri

Registrovany uzivatel

Hlavni scénar

1.

e i I

—_ O

Use Case zacing, kdyZ chce uZivatel prevést prostredky
mezi penézenkami.

UzZivatel se pfihlasi do aplikace.

Uzivatel klikne na tlacitko ,PenéZzenka“.

Systém zobrazi seznam penézenek uZivatele.

UzZivatel klikne na zvolenou penézenku.

Systém zobrazi detail penéZzenky.

Uzivatel klikne na tlacitko ,,Prevod”.

Systém zobrazi formular pro pfevod mezi penéZenkami.
Uzivatel vyplni ¢astku a stiskne tlacitko ,,Potvrdit”.

. Systém ovéri pozadavek na prevod.
. Systém potvrdi prevod mezi penéZzenkami.

Vedlejsi scénare

10a. Nedostatek prostiedkd ve zvolené penézence.

Tabulka 20: Alternativni scénaf — Nedostatek prostiedkil ve zvolené penéZence

Jméno scénare

Provést prevod mezi penéZzenkami — Nedostatek prostredk
ve zvolené penéZence

Alternativni scénar

1.

Systém vyhodi chybovou hlasku a informuje uZivatele
o nedostatku prostiedk( ve zvolené penézZence.

Tabulka 21: Scénar — Zobrazit uZivatelsky profil

Jméno scénare Zobrazit uzivatelsky profil
Zucastnéni aktéri Registrovany uzivatel
Hlavni scénar 1. Use Case zacing, kdyzZ chce uzivatel zobrazit svij profil
v aplikaci.

2. Uzivatel se prihlasi do aplikace.

3. Utzivatel klikne na tlacitko s ikonou osoby.

4. Systém zobrazi profil uzivatele.
Vedlejsi scénare -

Tabulka 22: Scénai — Upravit doklady

Jméno scénare Upravit doklady

Zucastnéni aktéri

Registrovany uzivatel

54
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Hlavni scénar

VO hR WD

. Systém zkontroluje provedené zmény.
. Systém uloZi provedené zmény dokladu a informuje uziva-

Use Case zacing, kdyZ chce uzivatel upravit své doklady
v aplikaci.

UzZivatel se pfihlasi do aplikace.

UzZivatel klikne na tlacitko s ikonou osoby.

Systém zobrazi profil uzivatele.

Uzivatel klikne na tlacitko ,, Doklady totoznosti”.
Systém zobrazi seznam dostupnych dokladt.
UzZivatel klikne na zvoleny doklad.

Systém zobrazi detail dokladu.

UzZivatel provede zmény a klikne na tlacitko ,Ulozit
zmény”“.

tele o Uspésném ulozeni.

Vedlejsi scénare

10a. Validace provedenych zmén selhala.

Tabulka 23: Alternativni scénafr — Validace provedenych zmén selhala

Jméno scénare

Upravit doklady — Validace provedenych zmén selhala

Alternativni scénar

1.

Systém vyhodi chybovou hlasku a informuje uzivatele
o Spatné provedenych zméndch, které nespliuji potfebna
kritéria.

Tabulka 24: Scénat — Upravit adresy

Jméno scénare

Upravit adresy

Zucastnéni aktéri

Registrovany uzivatel

Hlavni scénar

1.

Nk ®wh

Use Case zacing, kdyz chce uzivatel upravit své adresy
v aplikaci.

UzZivatel se pfihlasi do aplikace.

Uzivatel klikne na tlacitko s ikonou osoby.

Systém zobrazi profil uzivatele.

Uzivatel klikne na tlaéitko ,,Moje adresy*“.

Systém zobrazi adresy uZivatele.

UZivatel provede zmény a klikne na tlacitko ,Ulozit
zmény“.

Systém ulozi provedené zmény adres a informuje uziva-
tele o Uspésném ulozeni.

Vedlejsi scénare

Tabulka 25: Upravit zakladni udaje

Jméno scénare

Upravit zakladni udaje

Zucastnéni aktéri

Registrovany uzivatel
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Hlavni scénar

1. Use Case zacina, kdyZ chce uZivatel upravit své zakladni
udaje v aplikaci.

2. Uzivatel se pfihlasi do aplikace.

3. Utivatel klikne na tlacitko s ikonou osoby.

4. Systém zobrazi profil uZivatele.

5. Uzivatel provede zmény a klikne na tlacitko ,Ulozit
zmény”.

6. Systém uloZi provedené zmény a informuje uZivatele

0 Uspésném uloZeni.

Vedlejsi scénare

Tabulka 26: Upravit bankovni udaje

Jméno scénare

Upravit bankovni udaje

Zucastnéni aktéri

Registrovany uzivatel

Hlavni scénar

1. Use Case zacind, kdyz chce uzivatel upravit své bankovni

udaje v aplikaci.

UzZivatel se prihlasi do aplikace.

Uzivatel klikne na tlacitko s ikonou osoby.

Systém zobrazi profil uzivatele.

Uzivatel klikne na tlaéitko ,,Bankovni tdaje”.

Systém zobrazi detaily bankovnich uctu.

UzZivatel provede zmény a klikne na tlacitko ,Ulozit

zmény”“.

Systém zkontroluje provedené zmény.

9. Systém uloZi provedené zmény bankovnich udaji a infor-
muje uzivatele o Uspésném ulozZeni.

NNk ®»D
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Vedlejsi scénare

9a. Validace provedenych zmén selhala.

Tabulka 27: Alternativni scénaf — Validace provedenych zmén selhala

Jméno scénare

Upravit bankovni Udaje — Validace provedenych zmén selhala

Alternativni scénar

1. Systém vyhodi chybovou hlasku a informuje uzivatele
o Spatné provedenych zménach, které nesplnuji potiebna
kritéria.

Tabulka 28: Scénat — Zobrazit ptehled transakci

Jméno scénare

Zobrazit prehled transakci

Zucastnéni aktéri

Registrovany uzivatel

Hlavni scénar

1. Use Case zacina, kdyz chce uzivatel zobrazit prehled svych
transakci v aplikaci.

UZivatel se prihlasi do aplikace.

Uzivatel klikne na tlacitko ,Vice”.

Systém zobrazi navigacni menu.

UZivatel zvoli polozku , Transakce”.

Systém zobrazi tabulku s transakcemi uzivatele.

SAINAIE e A
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Vedlejsi scénare

Tabulka 29: Scénar — Zobrazit detail transakce

Jméno scénare

Zobrazit detail transakce

Zucastnéni aktéri

Registrovany uzivatel

Hlavni scénar

1.

O NN RN

Use Case zacing, kdyZ chce uZivatel zobrazit detail zvolené
transakce.

UzZivatel se pfihlasi do aplikace.

Uzivatel klikne na tlacitko ,Vice“.

Systém zobrazi navigacni menu.

Uzivatel zvoli polozku , Transakce”.

Systém zobrazi tabulku s transakcemi uzivatele.

Uzivatel klikne na zvolenou transakci.

Systém zobrazi detail zvolené transakce.

Vedlejsi scénare

5a. Neni dostupna zadnad transakce uzivatele.

Tabulka 30: Scénar — Zobrazit seznam internich zprav

Jméno scénare

Zobrazit seznam internich zprav

Zucastnéni aktéri

Registrovany uzivatel

Hlavni scénar

1.

2.
3.
4.

Use Case zacing, kdyz chce uzivatel zobrazit seznam inter-
nich zprav.

UZivatel se prihlasi do aplikace.

Uzivatel klikne na tlaéitko s ikonou obalky.

Systém zobrazi seznam internich zprav uZivatele.

Vedlejsi scénare

Tabulka 31: Scénaf — Zobrazit detail interni zpravy

Jméno scénare

Zobrazit detail interni zpravy

Zucastnéni aktéri

Registrovany uzivatel

Hlavni scénar

1.

SNk »

Use Case zacing, kdyz chce uzivatel zobrazit detail interni
zpravy.

Uzivatel klikne na tlaéitko s ikonou obalky.

Systém zobrazi seznam internich zprav uzivatele.
Uzivatel klikne na zvolenou interni zpravu.

Systém zobrazi detail interni zpravy.

Vedlejsi scénare

4a. Neni dostupna zadna interni zprava.

Tabulka 32: Scénai — Zobrazit statistiky

Jméno scénare

Zobrazit statistiky

Zucastnéni aktéri

Registrovany uzivatel




UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 58

Hlavni scénar

Use Case zacing, kdyZ chce uZivatel zobrazit sekci statis-
tiky.

2. Uzivatel se pfihlasi do aplikace.

3. Uzivatel klikne na tlacitko ,,Vice”.

4. Systém zobrazi naviga¢ni menu.

5. Uzivatel zvoli polozku , Statistiky”.

6. Systém zobrazi sekci statistiky.
Vedlejsi scénare -

Tabulka 33: Scénaf — Zobrazit graf

Jméno scénare Zobrazit graf

Zucastnéni aktéri

Registrovany uzivatel

Hlavni scénar

1.
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Use Case zacing, kdyZ chce uzivatel zobrazit graf v sekci
statistiky.

UzZivatel se pfihlasi do aplikace.

Uzivatel klikne na tlaéitko ,,Vice“.

Systém zobrazi navigacni menu.

UzZivatel zvoli poloZzku , Statistiky“.

Systém zobrazi sekci statistiky.

Uzivatel klikne na dropdown "Typ grafu".

Systém zobrazi mozné typy grafu.

UZivatel vybere typ grafu.

. Systém zobrazi poZzadovany graf.

Vedlejsi scénare

7.a Uzivatel zvoli graf ziskanych prostfedk( za zvo-
lené obdobi.

7.b Uzivatel zvoli graf probéhlych a aktivnich inves-
tic za zvolené obdobi.

7.c Uzivatel zvoli graf vyplacenych a nevyplacenych
odmén za investice.

7.d Uzivatel zvoli graf ¢etnosti typl investic dle
probéhlych investic uzivatele.

7.e UzZivatel zvoli graf vynaloZenych prostredkt

za zvolené obdobi.

7.f Uzivatel zvoli graf cetnosti investic uzivatele
podle rizika jednotlivych investic.

Tabulka 34: Scénar — Zobrazit seznam logh

Jméno scénare

Zobrazit seznam logl

Zucastnéni aktéri

Registrovany uzivatel

Hlavni scénar

L.
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Use Case zacing, kdyz chce uZivatel zobrazit seznam systé-
movych logl v aplikaci.

UZivatel se prihlasi do aplikace.

Uzivatel klikne na tlaéitko ,Vice“.

Systém zobrazi navigacni menu.

UZivatel zvoli polozku , Log udalosti“.

Systém zobrazi seznam systémovych logl uZivatele.
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‘ Vedlejsi scénare ‘ -

4.2 Navrh uzivatelského rozhrani

Pro navrh uZzivatelského rozhrani byl pouzit program Adobe XD. Tento program byl
zvolen z diivodu obsazenti jiz preddefinovanych Sablon pro konkrétni zatizeni, at’ uz se jedna
o celou fadu mobilnich zafizeni, tak web. Dalsi vyhodou je také hezké grafické zpracovani
navrhu, které na rozdil od bézné€ pouzivanych wireframe navrhu piisobi uzivatelsky vice pfi-
vétive. Pii ndvrhu bylo vyuzito oficialniho Apple Design Resources balicku pro Adobe XD,
ktery obsahuje vSechny prvky uzivatelského rozhrani pro aktualni verzi systému iOS 14.
Tento bali¢ek znacné zrychlil proces samotného navrhu a také poskytnul lepsi a realnéjsi
predstavu o mozné podobé¢ aplikace. Funkce Adobe XD kromé navrhu obrazovek umoznily
dané obrazovky a jejich elementy propojit, diky ¢emuz z nadvrhu vzniklo funkéni demo sa-
motné aplikace, které kromée podoby obrazovek poskytlo piedstavu o toku mezi jednotlivymi
obrazovkami a celkovou funkcionalitou aplikace. Pii navrhu bylo celkové vytvoreno 45 ob-

razovek vcetné uvodni obrazovky a obrazovky reprezentujici ikonu plochy.

g codv

Prihlasit se

Obrazek 32: Ukdzka navrhu z prosttedi Adobe XD
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4.2.1 Uvodni obrazovka a ikona aplikace

V prvni fazi ndvrhu uZzivatelského rozhrani byla navrzena ikona a uvodni obrazovka
aplikace. Vzhled obou téchto prvki je zalozen na barvach pouzivanych ve webové aplikaci

této spole¢nosti, diky cemuz miize uzivateli navodit pocit zndmého prostiedi.

COe =

Obrazek 33: Navrh ikony a ivodni obrazovky aplikace

4.2.2 Seznam spolecnosti a pridani nové spole¢nosti

V dalsim kroku probéhl navrh obrazovek, které slouzi k zobrazeni seznamu spolec-
nosti a pfidani nové spole¢nosti do tohoto seznamu. Pfi navrhu byla zohlednéna i situace,
kdy uzivatel ptidad vEétsi mnozstvi spolecnosti do aplikace. Pro tyto ucely bylo do navrhu
zaClenéno strankovani, které bude ve finélni aplikaci zobrazovat Ctyfi az pét spolecnosti
na stranku. Pro pfidani spolecnosti slouZzi tlacitko v levém spodnim rohu. Po jeho stisku se
zobrazi nabidka akci s jednotlivymi moZnostmi pfidani, ze kterych si uzivatel zvoli tu, kte-
rou preferuje. Jednd se o ptidani pomoci oskenovani QR kodu z webové aplikace nebo za-
danim vygenerovaného kodu do zobrazeného okna. Oba tyto zplsoby lze vidét na navrze-

nych obrazovkach na obrazku €. 33.
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& conY & codY
LIST FIREN LIST FIREN
Firma | Firma |
Firma Il Firma Il e ekl vy
Prosim zadejte kéd, kterj Vam byl
ygenerovan ve webové aplikaci CODV
Firma Il Firma Il
Firma IV Firma IV
QR Code or barcode
123 space Go

Obrazek 34: Navrh obrazovky — seznam spole¢nosti
4.2.3 PrihlaSovaci obrazovka

Po zvoleni spole¢nosti dochazi k presmérovani na prihlasovaci obrazovku (obrazek
¢. 34). Jedna se o klasickou ptihlasovaci obrazovku, obsahujici dva vstupy pro login a heslo
spolecné s tlacitkem pro potvrzeni zadanych udaji. V pravém rohu vstupu pro heslo se na-
chézi ikona oka, kterd slouZi k zobrazeni nebo zpétnému skryti zaddvaného hesla. Pro navrat

na obrazovku s ptehledem spole¢nosti slouzi tlacitko ve spodnim levém rohu.
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i conY

Prihlasit se

L° y

Obrazek 35: Navrh ptihlaSovaci obrazovky

4.2.4 Dashboard a naviga¢ni menu

Uspé&sné piihlaseni umozni nasledny pfistup na obrazovku se stru¢nou sumarizaci
dalezitych udaji uzivatele. V prvni ¢asti se nachazi list poslednich investic uzivatele,
ve kterém jsou obsaZeny informace, kdy bylo zainvestovani provedeno a zda je dand inves-
tice vyplacena nebo stale probiha. Dilezitou €asti je sekce se seznamem nejnové€jsich inves-
tic, ve které uzivatel vidi ty nejaktualnéjsi investi¢ni nabidky, s mirou jejich naplnéni a ¢a-
sem uzavieni. Na této obrazovce jsou dale dostupné informace o stavu prostiedkll v jednot-

livych penézenkach a také seznam poslednich provedenych transakei.

Pro ptechod mezi jednotlivymi obrazovkami slouzi menu ve spodni ¢asti obrazovky,
které obsahuje odkazy na Ctyfi nejdulezitéjsi Casti aplikace. Jedné se o ivodni dashboard,
trzi$te s investicemi, sekci ,,Moje investice* a ptehled pen¢zenek. Paty prvek v tomto menu
slouzi k zobrazeni obrazovky s navigacnim menu pro celou aplikaci. Tato obrazovka rovnéz

slouzi pro odhlaseni uZivatele z aplikace pomoci ¢ervené ikony vedle jména uzivatele.
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G ooy 00 T 00 G (Y-}
OJE INVESTICE R0
POSLEDNI TRANSAKCE PROFIL
Datum Nazev Stav Datum Vo Castea A Patrik Testovicenko 52
01.01.2021 i Vyplaceno
Nemovitost | yplaceno 01.01.2021 Investice 20000 C7K HLAYNI MENU
02:02.2021 Nemovitost Il Probihajici 02.02.2021 odmény + 1000 CZK il Moje investice
03.03.2021 Nemovitost |1l Probihajici 7iste
! 03032021  Vrdcenijistiny -+ 8000 CZK W Trziste
ransakce
(=L k
EINOVEIST T
G Penézenka
Nazev Naplnéno Kondf za
49 Logy udalostl
Nemovitost IV 46% 2 dny 3 hodiny
) ¢} Statistiky
Nemovitost V 81% 7 dni 10 hodin
Nemovitost VI 100% Naplnéno AQIE HASTAVEN
£ Nastaveni
PENEZENKA CZK
Dostupné prostredky 1250000 CZK
| H | H | H
" T o - N T OE - LT OAE -

Obrazek 36: Navrh Givodni obrazovky a obrazovky s navigaénim menu

4.2.5 Trzisté a detail investice

Jednou z hlavnich ¢asti aplikace je trziSté s dostupnymi investiénimi nabidkami.
Kazda investice je reprezentovana kartou neboli dlazdici, ktera je umisténa po celé obra-
zovce (viz obrazek ¢. 37). Nad dlazdici jsou umistény tlacitka pro pfepinani mezi viemi
dostupnymi investicemi, kdy jejich celkovy pocet je zobrazen mezi témito tlaitky. V dlaz-
dici jsou obsazeny ty nejdilezitéjsi informace, které mize uzivatel potfebovat pro prvotni
seznameni s investi¢ni nabidkou. V horni ¢asti dlazdice se nachazi fotografie, id, typ na-
bidky a barevné kolecko umisténé v pravé ¢asti reprezentuje riziko dané investice. Naplné-
nost investi¢niho balicku je zobrazena ukazatelem pribéhu umisténym ve sttedu dlazdice
spoleéné s &islem nabidky a nazvem investice. Udaje v modrém poli obsahuji ty nejdilei-
t&j$1 informace, které mohou uzivatele zajimat a z tohoto ditvodu jsou oproti ostatnim infor-
macim podbarveny tak, aby upoutaly pozornost a uzivatel se na né¢ zamétil. Nachazi se zde
informace o minimalnim vkladu, Groku, délce uvéru a zpiisobu vyplaty uroku. Ve spodni

c¢asti dlazdice se nachazi casovy indikator uzavieni dané investicni nabidky a tlacitko, které
v pfipad€ zajmu uzivatele pfesméeruje na detail investice.

V detailu investice se nachazi vycet podrobnéjsich informaci o uzivatelem zvolené
investici (viz obrazek €. 37). Nejdulezitéjsi je zde ¢ast pro potvrzeni pfipadného zainvesto-

vani, kdy pfi zadavani ¢astky muze uzivatel vyuzit posuvniku nebo klasického vepsani
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4

do zobrazeného vstupu. Zadavané ¢astka musi samoziejme spliiovat pozadavek na mini-
malni vklad a hodnota maximalni se odviji od naplnénosti dané investice. Pod ¢asti pro za-

investovani se nachazi delsi textovy popis a ptipadné fotografie k investici.

rg:‘” —""""‘ “ r9=41 —-" = n rgm —.n = n
S coov 00 ©Ccodv 00 ©Scodv 00
< 1Z10 > & NAZEV MABIDKY & NAZEV NABIDKY

Datum poskytnuti Gvéru
1.1.2021

: Datum prvni vyplaty Gvéru dentifikator rizika:  Velmi vy
( ) 1.1.2021
G

Datum posledni vyplaty Groku

Y & 30 minut

1.1.2021 Céstka
Fariing Daturn vrécen jistiny vyplaty Groku 2000 000 K&
1.1.2021
) . Potvrdit investici
Nazev nabidky o
VySe tvéru
& NABIDKY 2000 000 K& Popis produktu
Délka tivéru spole¢nast X¥Z odnika jiz od roku
Minimalni podil(vkiad) od: 20 000 Ké 13 mésfer
Urok: 25% Celkové vyZe tiroku Penize chee pofidit na nakup v
Délka Gvéru: AT 96% ozidel pro nasledny prodej do autobazaru.
Vyplata Groku:  Po ukondeni Vyplata Groku

mesicne
Do uzavient balitku zbyv4: 15 dnf 4 hodiny a 30 minut ( )

Koupit podil

S
E!ﬂE.JE!ﬂE.JE!ﬂE.J

Obrazek 37: Navrh obrazovky — trzisté€ a detail investice

4.2.6 Sekce ,,Moje investice*

Dalsi dilezitou casti je sekce ,,Moje investice®. Tato sekce slouzi k zobrazeni inves-
tic, do kterych uZzivatel zainvestoval. Tyto investice se dale déli na aktivni a prob¢hlé a jsou
zobrazeny v tabulkach v jednotlivych sekcich (viz obrazek ¢. 38). Pro zménu typu investice
slouzi prepinaci tlacitko umisténé v horni ¢asti obrazovky. Zobrazené tabulky jsou prosto-
rove velice objemné a jednotlivé zdznamy obsahuji velké mnozstvi informaci. Obecné 1ze
konstatovat, Ze se jedna o nejobtiznéjsi prvek v aplikaci z divodu pomérné malé velikosti
zobrazovaciho prostoru s ohledem na mnoZzstvi informaci, které je v ném nutné zobrazit.

Po kliknuti na fadek tabulky dojde k pfesmérovani na detail vybrané investice.
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Aktivni Probéhlé Aktivni Probéhle Aktivni. Probéhle
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Obrazek 38: Navrh obrazovky — ,,Moje investice*

4.2.7 Detail investice a pirehled pohybii a plateb

V detailu jsou pfehlednéji znadzornény informace o zvolené investici a oproti tabulce
v sekci ,,Moje investice* jsou zde doplitujici ldaje o sjednateli investice a poctu vyplacenych
vyplat. Ve spodni ¢asti se nachézi tladitka, pomoci kterych dojde k presmérovani na obra-

zovky obsahujici tabulky s piehledem plateb a pohybt (viz obrazek ¢. 39).

. .-\ . .. . .-\ . G - O\
S codv 80 Scox 80 S coov 00 <ccodv (==}
< < <

Jméno klient:
Patrik Te

Odchozi

Sjednatel

akub Houba

ta Groka

yplata droku

Prehled plateb
Lrnld Lyl
- -

Prehled pohybii

1 T

'!ﬂE'Jﬁ!ﬂE'J!i!ﬂlﬁ']ﬁ!ﬂlﬁ']

Obrazek 39: Navrh obrazovky — detail investice a ptehled plateb a pohybt
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4.2.8 Sekce ,,Moje penéZenky“ a detail penéZenky

Pro moznosti zainvestovani je nutné¢ mit ptislusné prostfedky v interni penézence
aplikace. Pro ptehled nad financemi v aplikaci slouzi sekce ,,Penézenky*. V prehledu penc-
zenek je zobrazena ména dané penézenky s dostupnym zistatkem. Po kliknuti na jednu
ze zobrazenych penézenek dojde k presmérovani na jeji detail, kde je zobrazen jeji stav spo-
lecné s tlacitky, pomoci kterych lze uskutecnit pfevod do druhé penézenky nebo zobrazit

udaje pro jeji nabiti.

F.. G .--\V. G .-.\V. G .-\

S coov 00 Goov 00 Goov Y}
MOJE PENEZENK e e
Ména Zstatek
CZK 250 000 CZK
EUR 40000 EUR
Zuastatek Zuastatek
250 000 K& 40 000 EUR
Dobit penezenku Dobit penezenku
Prevod Prevod

E!ﬂE.JE!ﬂE.JE!ﬂE.J

Obrazek 40: Navrh obrazovky — ,,Moje penézenky* a detail penéZenky

4.2.9 Nabiti penéZenky a prevod mezi penéZenkami

U dobiti penézenky je naplanovana implementace funkcionality pro vygenerovani
QR kodu, ktery 1ze uloZit do galerie a pouZit v internetovém bankovnictvi. V této obrazovce
uzivatel dopliuje pouze ¢astku, kterou chce pievést do penézenky. Hodnoty jako je Cislo

uctu, kod banky a variabilni symbol jsou statické a uZivatel je nemize ménit.

Po stisknuti tlacitka pro pfevod je zobrazen ptislusny vstup pro zadani mnozstvi pro-

sttedkil k prevodu a také aktudlni kurz, ktery bude po potvrzeni prevodu pouzit.
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123456789 123456789
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Zistatek Zistatek N ! . .
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1234 1234
Dobit penezenku Dobit penezenku Vygenerovat QR kéd Vygenerovat QR kéd
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Ohyx{00
Kurzz 1EUR =25 K& Kurz 25K =1EUR
Zadejte Castku k prevodu Zadejte Castku k prevodu
30 000 Ke E
Potvrdit Potvrdit

Ulozit
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Obrazek 41: Navrh obrazovek pro nabiti penéZzenky a pievod mezi penézenkami

4.2.10 Prehled transakci a detail transakce

Pro sledovani toku finan¢nich prostredktl v aplikaci slouzi sekce transakce. Hlavnim
prvkem této sekce je tabulka obsahujici vSechny typy transakci, jako jsou vklady, vybéry,
vyplaty odmén nebo vraceni jistin. U kazdé transakce je v tabulce zaznam o typu transakce,
datu provedeni transakce, doplnujicim popisu a hlavné ¢astce. Navrh pocitd s moznosti fil-
trovani této tabulky pomoci vstupu pro vyhledavani, zadanim ¢asovych rozsahti nebo speci-

fikovanim typu transakce (viz obrazek ¢. 42).

Detail transakce je mozné otevfit z tabulky po kliknuti na vybranou transakci. Kromé
udajt obsazenych v tabulce jsou zde informace o ptichozim a odchozim mistu a identifika-

toru transakce.
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Vyhledavani

Vyhledat
Datum od vklad
1.1.2021
G Datum
Datum do 12.11.2020
222022 =
Typ transakce
Prichozi platba v
# Datum | Pop te
QOdchozim
Pi platb: 11
12-12346
Pfichozi misto
PenéZenka CZK
Y
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Obrazek 42: Navrh obrazovky — transakce a detail transakce

4.2.11 Statistiky a logy udalosti

V piipadé castého investovani je zddouci piehledné zpracovani dlouhodobych statis-
tik v rdmci Uctu uzivatele. Pro tyto Ucely slouzi sekce statistiky, kde jsou v rozbalovacim
seznamu zobrazeny vSechny dostupné typy grafil, vstupy pro volbu ¢asového rozsahu a fi-
nalni graf umistény pod témito prvky. MlzZe se jednat o graf vynaloZenych prostiedkti nebo

graf Cetnosti typl investic v portfoliu uzivatele.

Sekce ,,Logy udalosti* slouzi k monitorovani veskeré aktivity v ramci uzivatelského
uctu. Tim jsou mySleny akce uskuteénéné uzivatelem, jako je naptiklad ptihlaseni do sys-
tému, zména osobnich tdaji nebo pievod mezi pené¢Zzenkami a také akce provedené systé-
mem souvisejici s timto uctem. Kazdy z logti je definovan ndzvem, podrobnéjSim popisem,
casem udalosti, stavem a oznacenim, kdo danou udalost autorizoval. N&které z logii obsahuji
zdznam o pridéleném Cislu transakce nebo piidéleném kodu. Z ditvodu podrobného sledo-
vani aktivity bylo nutné do navrhu zahrnout filtrovani tabulky pomoci vstupu pro vyhleda-

vani, zvoleni ¢asového rozsahu a specifikovani stavu udalosti.
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STATISTIK STATISTIK OGY UD T OGY UDALOST]
LOGY UDALO LOGY UDALOS
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Obrazek 43: Navrh obrazovek — statistiky a logy udélosti

4.2.12 Interni zpravy a detail zpravy

Pro informovani uzivateld o dalezitych udalostech nebo zménéch v systému slouzi
interni zpravy. Tyto zpravy jsou dostupné v tabulce ve stejnojmenné sekci, kde je u kazdé
zpravy uveden jeji predmét a datum, kdy tato zpréva dorazila. To, zda byla dand zpréva
oteviena €1 nikoliv, indikuje druha ikona v prvnim sloupci. Prvni sloupec tabulky rovnéz
obsahuje ikonu hvézdy, ktera slouzi k oznaceni vybrané zpravy jako dilezitou a takto ozna-
cené zpravy lze zobrazit pomoci zvoleni piislusného typu zpravy v rozbalovacim menu
v uvodu obrazovky. Kromé specifikovani typu zpravy lze nastavit Casovy rozsah doruceni

zprav nebo vyhledavat konkrétni predmét zpravy.

Detail zpravy obsahuje samotny text zpravy spole¢né s dvéma tlacitky slouzicimi

ke smazani a oznaCeni zpravy za nepiectenou.
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NTERNI ZPRAVY e DETAIL ZPRAVY
Typ zprav Testovaci predmét
Viechny zprévy v 11.01.2021
Vyhledavan(
Zprava
Vyhledat pebriden
Datum od toto je testovaci zprava, kterou Vam posilame
1.1.2021 G z diivodu testovani nasich internich zprav.
Datum do Dékujeme.
222022 i
Vs CoDY
Daturr . 9.5 -
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E .01.20
Smazat
]
I
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Obrazek 44: Navrh obrazovky — interni zpravy a detail zpravy

4.2.13 Uzivatelsky profil

Uzivatelsky profil je prostor, ktery obsahuje veskeré osobni udaje uzivatele v apli-
kaci. Kromé jejich zobrazeni slouzi tato sekce také k jejich upravé. Pti ptistupu na uzivatel-
sky profil je nejprve zobrazena obrazovka se zakladnimi idaji jako je jméno, pfijmeni, oslo-
veni, akademické tituly, email a telefonni Cislo. Pro jejich zménu staci najit ptislusny vstup
a udaj zménit. U jména a piijmeni je zména provedena pomoci okna, které se zobrazi
po stisku editacni ikony za jménem uzivatele. Ve spodni €asti této obrazovky se nachézi
tlacitka, které odkazuji na obrazovky s doklady totoznosti, bankovnimi tdaji a adresami uzi-

vatele.

Doklady totoznosti jsou stéZejni informace uZzivatelského uctu z dvodu diikladného
ovéteni totoznosti uzivatele. U kazdého uzivatele jsou vyZadovany dva doklady totoZnosti,
z nichz jeden musi byt ob¢ansky prikaz. Zména u téchto dokladii povede k pozastaveni
funk¢nosti uctu, dokud nedojde k manualni kontrole zmén. Po ptistupu do této sekce je nej-

prve zobrazena tabulka se seznamem vsech zadanych dokladi s jejich platnosti a po kliknuti
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na vybrany doklad dojde k pfesmérovani na jeho detail. V detailu je dale uvedeno cislo da-
ného dokladu, datum vydani, kdo doklad vydal a fotografie obou stran. V navrhu je poc€itano

s moznosti tyto fotografie ulozit do galerie, poptipad€ nahrat nové.

& coov (=]

Patrik Testovicenko » Zmeéna jména a piijmeni
Zadejte Vaie nové lidaje

Oslovenf
Pan

Titul pfed jménem
Ing.

Titul za jménem Zrudit
DiS

Mail
littleyoda@gmail.com

Telefon
+420 123 456 879

Doklady totoznosti =
Bankovni tdaje -

Moje adresy -

o raE - g 4

Obrazek 45: Navrh obrazovky — profil uZivatele
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. G .--\V. . -\ . .-\

S codv S conv & coov
e = =
Udaje Fotagrafie Udaje Fatografie
Typ dokladu Platnost Detail Typ dokladu
Obéansky prikaz
Obéansky prikaz ~ 5.5.2025 ® .
Cislo dokladu
Cestovn pas 6.6.2026 ® 993001338 Pedni strana dokladu L
Ridicsky prikaz 77,2027 ® Vydal
MU Praha
Datum vydanf Zadni strana dokladu 1
552015
Platnost do
552025

!ﬂE.JEgﬂE.JE!ﬂE.J

Obrazek 46: Navrh obrazovky — doklady totoznosti a detail dokladu

Adresy uzivatele jsou dostupné v samostatné sekci ,,Moje adresy*. V této sekci je
uvedena adresa trvalého bydlisté uzivatele a v piipad¢ potieby je zde mozné zadat 1 adresu

korespondencni.

Pro vyplaceni odmén z investovani nebo pfijeti pozadavku na nabiti interni pené-
zenky musi uzivatel zadat idaje o svém primarnim bankovnim uctu. Tyto udaje se nasledné
nachazi v ¢asti bankovni Ucty, kde je uvedeno Cislo tohoto tctu, koéd banky, typ Gctu a pou-
zivana ména. V navrhu bylo nutné pocitat i s variantou ptfidani druhého zahrani¢niho Gctu,

kdy jsou jednotlivé ucty od sebe oddéleny pomoci ptepinaciho tlacitka v ivodu obrazovky.
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.. ..\ . ..o\ V., ..o\ .. ... O\

&coov 00 T 00 T 00 Toov oo
< 0JE ADRES < OJE ADRES ¢« BANKOVNI UCT ¢ BANKOVNI UCTY
Bydlists Kerespondenéni Bydiigts Korespondenéni Bézny Zahranicni BEzny Zahraniéni
Ulice, ¢slo popisné Ulice, &islo popisné Cislo bankovniho Gétu

Testoviny 123 Testoviny 123 000000-1234567890

Mésto Mésto Kéd banky

psC psc
110 000, Praha 1
Stét

Shodné karespondenéni adresa C

E!ﬂ@'liigﬂ@']!I'!ﬂE']E!ﬂE'J

Obrazek 47: Navrh obrazovky — ,,Moje adresy* a bankovni ucty

4.3 Datové entity

V aplikaci je pracovano s nékolika rliznymi datovymi entitami, které jsou ziskany po-
moci GET a POST dotazl ze serveru. Tyto entity jsou po ziskani zpracovany v pfislusnych
kontrolérech a zobrazeny na obrazovkach aplikace. Tato sekce se vénuje jejich stru¢nému

popisu a vyctu dilezitych proménnych, které obsahuji.

4.3.1 Uzivatel

Entita User obsahuje veskera potfebna data o pfihlaSeném uZivateli v aplikaci. Jedna
se o bézn¢ uzivatelské udaje reprezentujici identitu daného uZzivatele spole¢né s jeho kon-
taktnimi tidaji nebo akademickymi tituly (viz obrazek ¢. 48). Pro potieby aplikace jsou sou-
Casti této entity podrobna data o adresach, bankovnich uctech a dokladech totoznosti uziva-
tele (viz obrazek €. 49). VSechna tato data jsou ziskdna pfi prvotni registraci uzivatele

a v ramci této aplikace je Ize nalézt v uzivatelském profilu.
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user: {
firstName

mainRole:
phone: {

addresses: [

1

bankAccounts: [

1

documents: [

addresses: [ bankAccounts: [ documents: [
{ { {

uid: null type: "COMMON", type:
type: " G", foreign: false, fileFront
address: "Testoviny, 189%0", bankNumber: 23-165x e fileBackI
C "Testovi ' bankCode: ° validFrom:
currency: "CZK” validThru:

number:

type: "P
foreign: true,
iban: *

swift: "24564xxxx", photoFront:

currency: " photoBa
validFrom:
validThru:
number:

origin:

Obrazek 49: Entita Uzivatel — adresy, bankovni ucty, doklady totoznosti

4.3.2 Spolecnost

Kazda spolecnost v aplikaci je reprezentovana touto entitou. Objekt této entity je ob-
drzen po uspéSném piidani spolecnosti pomoci vygenerovaného kodu nebo oskenovani QR
kodu z webové aplikace. Ziskany objekt je nasledné ulozen do lokalniho ulozisté, kde se

nachazi pole se vSemi jiz pfidanymi spole¢nostmi.

Jednou z proménnych objektil je uid, které slouzi k identifikaci spole¢nosti v zabez-

peceném ulozisti aplikace, pro zisk refresh api tokenu potiebného pro ptihlaseni pomoci
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facelD, touchlID a otisku prstu. Proménna api slouzi k nastaveni spravné api adresy v server
servisu pro volani GET a POST dotazl. Pro zobrazeni obrazku v ptehledu spolecnosti a zob-
razeni loga v hlavicce aplikace slouzi proménné imageUid a logoUid. Tyto proménné jsou
poslany pomoci dotazu GET na server, ktery nasledné vraci odkaz na samotny obrazek. Po-
sledni proménnou je objekt colors, ktery obsahuje proménné definujici celkové barevné roz-

loZeni aplikace pro kazdou spolecnost.

colors: {

mainColor: "#
background :

Obrazek 50: Entita Spolecnost

4.3.3 Investice

Investice je v aplikaci reprezentovana pomoci dvou riiznych entit (viz obrazek €. 51).
Prvni entita popisuje investici z pohledu uZivatele, kdy se jedna o investici, do které jiz bylo

zainvestovano. Druha entita definuje parametry nabizené investice v trzisti aplikace.

U kazd¢ aktivni nebo prob&hlé investice je definovan typ investice spolecné s jeji
délkou v proménnych offerName a name. Pro uzivatele jsou dulezité informace popisujici
stav a celkovy priibéh vyplaceni odmén z investice. Tyto informace obsahuji proménné pa-
ymentsAmountSum, paymentsAmountPaid a paymentsAmountLeft. Pro ptehledné;si sledo-
vani plateb a pohybtl obsahuje kazda investice pole s témito udaji, které jsou nasledné zob-
razeny v prislusnych sekci detailu investice. Datum prvni a posledni vyplaty spole¢né s da-
tem vraceni jistiny uvadi proménné firstinterestDate, lastInterestDate a principalReturn-
Date. Pro snadnéjsi dohledani mé kazda investice vlastni identifier, offerldentifier a zaznam,

kdo danou investici sjednal.

Entita investice v trzisti obsahuje nékolik shodnych proménnych, které byly popiso-
vany v pfedchozim odstavci. Kromé nich jsou v této entité obsazeny hlavné informace slou-
zici k celkovému popisu a definici parametrii pro kazdou nabizenou investici v aplikaci.

Jedna se naptiklad o minimalni vklad a aktualni naplnénost v proménnych minBondAmount
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a filling nebo riziko investice a zplsob vyplaty tUroku v proménnych risk

a paymentFrequency.

marketplaceInvestment: {
uid: 1,

Obrazek 51: Entity Investice

4.3.4 PenéZenky

Jedna se o nejjednodussi entitu v aplikaci. Ziskané pole obsahuje vSechny dostupné
penézenky v aplikaci. V soucasné verzi se jedna o penéZenku s ceskymi korunami a eury.

V budoucim rozsifeni je dale planovano pfidani penézenky operujici s tokeny.

Kazda z penézenek osahuje id pro identifikaci, pouzivanou ménu a zistatek ptihla-

Seného uzivatele.

wallets:
{
uid: 1,
CUurrency:

amount :

uid: 2,
currency:
amount: 586

Obrazek 52: Entita Penézenky
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4.3.5 Transakce

Transakce se vyskytuji napti¢ celou aplikaci, at’ se jedna o provedeni investice, pte-
vod mezi penézenkami nebo jiz vyplacené odmény. Z tohoto divodu je nutné umét tyto
transakce tfidit, a to je mozné pomoci proménné fype. Diky této a promeénné description je
mozné urcit, zda se jedna o vklad, vybér, vyplaceni odmény nebo provedeni investice. Jeli-
koz se v aplikaci vyskytuji dvé penézenky s riznymi ménami, je nutné uchovavat kromeé
¢astky v proménné amount také informaci o pouzit¢ mén€. Datum provedeni transakce re-

prezentuje polozka dateOfTransaction.

transaction: {
uid: "uwid tr:
type: "DEF

description:
amount: 186886.8

currency:

Obrazek 53: Entita Transakce

4.3.6 Interni zprava

Interni zpravy slouzi pro informovani uzivatele o dillezitych udalostech a novinkach
v aplikaci. Kazda interni zprava je reprezentaci této entity a je definovana typem pro rozli-
Seni zpravy, predmétem, datem doru€eni a samotnym textem zpravy. Proménné opened, de-
leted a important oznacuji, zda byla dana zprava oteviena, smazana nebo oznacena za dtle-

Zitou.

important:
opened: fa
deleted: fa

Obrazek 54: Entita Interni zprava
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4.3.7 Log udalosti

Tato entita definuje strukturu logu udalosti, ktery je vytvoien po provedeni sledova-
nych ¢innosti v aplikaci. Polozka createdAt reprezentuje datum a Cas, kdy byla tato ¢innost
provedena. Logy udalosti jsou rozdéleny do nékolika kategorii, a tato informace je obsazena
v proménné type. Pro zobrazeni typu logu v prostfedi aplikace slouzi proménna category,
ktera obsahuje hlavni kategorii ptislusného a spole¢né s proménnou subCategory a text po-
maha podrobnéji popsat zachycenou ¢innost. Samoziejmé je nutné identifikovat, kdo danou
¢innost vyvolal nebo autorizoval. Tuto informaci obsahuje proménné authorizedBy, kdy se
muze jednat o uzivatele nebo systém. Polozka status pomaha rozeznat kone¢ny stav prove-
deného ukonu. Pomoci této proménné I1ze naptiklad urcit, zda se jedna o zaznam Gspesného
nebo neuspésného prihlaseni. U urcitych typi logl je uveden identifikaéni kod v proménné
logCode

log: {
createdAt:

text: "User
authorizedBy:

logCode: 1,

Obrazek 55: Entita Log udalosti

4.4 Vyvoj aplikace

vvvvvv

bilni aplikace. Aplikace byla vyvijena jako hybridni s vyuZitim javascriptového frameworku
Ionic. V ramci tohoto frameworku byl zvolen Apache Cordova a programovaci jazyk Angu-

lar.

Primarni vyvoj a testovani probihalo pro platformu Android. Kvilli vyuZziti nativni
HTTP knihovny nebylo mozné aplikaci testovat pomoci prohlizece s vyuzitim ptikazu ionic
serve. Vyvoj tedy probihal pomoci ¢astého sestavovani s naslednym testovanim pomoci vir-
tualniho zatfizeni v programu Android Studio. V pokrocilé fazi vyvoje testovani probihalo
na dvou fyzickych zatizenich. Jednalo se o mobilni telefony Xiaomi Redmi 9C a Samsung
Galaxy A3. Rozdily mezi t€émito modely byly jak v jejich staii, velikosti displeje, dostupnych

funkcionalitach, tak ve verzi Androidu. Tyto rtizné parametry byly vyhovujici pro rozsahlejsi
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testovani a predstavu o fungovani aplikace na riznych zatizenich. Pro opera¢ni systém iOS
byly provadény periodické testy po aplikovani vétSiho mnozstvi funkcionalit za ucelem ové-
feni funkcnosti aplikace na tomto systému. K tomuto testovani byly vyuzity virtualni zaii-

zeni v aplikaci Xcode.

Cela aplikace je koncipovana jako API based. Veskeré ziskavani dat a jejich Gprava
probiha pomoci HTTP dotazli na server. U vétSiny obrazovek dochézi po pfistupu k volani
metody GET pro zisk potfebnych dat a k jejich naslednému zobrazeni. Cely vyvoj byl smé-
fovan tak, aby aplikace/klientska ¢ast slouZila jako zobrazovaci jednotka a veskeré operace
s daty zpracovaval server. Mezi tyto operace lze zaradit filtrovani, strankovani, kategorizaci

vvvvvv

dostupnych plugini, které jsou obsédhleji popsany v samostatné kapitole.

4.4.1 Autentizace a zabezpeceni aplikace

Aplikace pracuje s velkym mnozstvim citlivych a osobnich udajti uzivateld. Z tohoto
divodu byl kladen velky diraz na pouziti vhodnych metod zabezpeceni. Tato kapitola popi-

suje zvolené metody zabezpeceni u jednotlivych zplisobli autentizace a pfenosu dat.
Standardni prihlaseni

Zéakladnim kamenem zabezpeceni je upraveny JSON Web Token (JWT) token. Tento
token je od serveru ziskdn po uspeSném piihlaSeni pomoci loginu a hesla (viz obrazek ¢. 56).
Samotny pfenos tokenu je zabezpecen Hypertext Transfer Protocol Secure (HTTPS) proto-
kolem a ulozen pomoci secured cookies. Diky nastaveni httpOnly nelze k témto cookies pfi-

stupovat skrze Java-Script nebo prohlizec.

S kazdym naslednym dotazem je tento token odeslan a ze strany serveru dochazi
k ovéfeni, zda se jednad o jim vytvofeny token a zda je stale platny. Pti prechodech mezi
obrazovkami rovnéz dochézi k vyvolani tak zvaného healthChecku. Pti vyvolani této akce
je na server poslan dotaz pro kontrolu platnosti JWT tokenu, kdy v ptipadé¢ zjisténi, Ze tento
token neni platny nebo doslo k jeho ¢asové expiraci, dochazi k odhlaseni uzivatele z apli-

kace.

Samotny JWT token obsahuje data slouzici k autentizaci, jako jsou role nebo piistu-

pova prava. Ve vétSiné ptipadd se jednéd o informace, které neni nutni opakované nacitat
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z databaze z divodu ¢asové naro¢nosti. Tato data jsou hashovana a tento hash nasledné za-
Sifrovan, kdy Sifrovaci kli¢ je zndm pouze serveru. U tohoto feSeni je pouzivan upraveny

JWT token, kdy dochazi k dalSimu Sifrovani téchto dat s cilem znemoznit jejich Cteni.

1. login

SERVER
Authentication service
2. JWT Token
coDy
. :ﬁ‘l 3. request + JWT Token C
| —

T 4. response

Obrazek 56: Schéma standardniho ptihlaseni
Rozsifené prihlaseni
Rozsifené piihlaseni je prihlaSeni s vyuZitim otisku prstu, Touch ID nebo Face ID.
Pti pouziti tohoto zplisobu piihlaSeni nejsou zasilany piihlaSovaci Gdaje ve formé loginu a
hesla, a proto neni moZné provést standardni autentizaci a zaslat ovéfovaci JWT token. Pro

tyto ucely byl implementovan takzvany refresh token.

U prvotniho pfihlaSeni je nutné, aby se uzivatel pfihlasil skrze standardni tidaje
a v sekci Nastaveni aktivoval moznost rozsifeného piihlaSeni, které jeho zatizeni nabizi. Pti
samotné¢ aktivaci dochazi k odeslani Universally unique identifier (UUID) zatizeni na server,
kde je tento identifikator spojen s danym uctem a dale pouzivan jako refresh token. Tento
token je spolecné s expirovanym JWT tokenem posilan pfi rozsiteném piihlaseni jako dalsi
identifikator zabezpeceni. Po uspéSném piihlaseni obdrzi zatizeni novy JWT token, ktery je

nasledné posilan s kazdym dal§im dotazem na server (viz obrazek €. 57).

V budoucim rozsifeni bude UUID nahrazeno refresh tokenem vygenerovanym

na stran¢ serveru a ulozenym pomoci Ionic Secure Storage v zatizeni uzivatele.
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refresh token only

Situation n.1 SERVER

Authentication service

Situation n.2

old JWT + Irefresh token
Authentication service
new JWT

request + new JWT o

[
,—m
response

Obrazek 57: Schéma rozsifeného ptihlaSeni

4.4.2 Pouzité pluginy a knihovny

V priibéhu vyvoje aplikace bylo vyuzito nékolika rozsitujicich plugind, které umoz-
nuji vyuzit pokrocilych funkci daného zatizeni. Nadchazejici podkapitoly obsahuji vycet

pouzitych pluginti spolecné s popisem jejich konkrétniho pouziti ve vyvinuté aplikaci.
HTTP

Veskeré ziskavani dat a filtrovani v tabulkach probihd pomoci dotazii GET a POST
na server dané spolecnosti. Pro tyto ucely byla implementovana nativni knihovna HTTP
a vytvorena servisni tfida v aplikaci pro zpracovani jednotlivych dotazii. Tato servisni tfida
obsahuje univerzalni funkce get a post, do kterych je pfi jejich volani vloZen typ poZadavku
s pfipadnymi daty, pokud jsou u poZzadavku vyzadovany. U dotazu POST bylo nutné provést
validni nastaveni hlavicek zasilanych s timto dotazem tak, aby byly tyto dotazy ze strany
serveru Uspésné zpracovany. Pro uspésné zpracovani je nutné, aby hlavicky téchto dotazli
obsahovaly X-XSRF token, ktery je obdrZen po uspéSném ptihlaSeni. V aplikaci se celkové

vyskytuje okolo 50 riznych dotazi na server.
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get(request, data

.apiPre + .companyApi + .apiPost + request;

promise = i (resolve, reject) {

self.http.get{url, p
.then(({response:HTTPRes

resolve(response);

.catch((error

turn promise;

Obrazek 58: Univerzalni funkce get
post(request, data){

url = .apiPre + .companyApi + .apiPost + reguest;
params = data;

promise i (resolve, reject) {

self.http.post(url, params, headers)
.then{{response:HTTFP {

resolve(response);

Obrézek 59: Univerzalni funkce post
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Barcode Scanner

Plugin Barcode Scanner umoziiuje ¢teni a nasledné zpracovani QR kodt pomoci fo-
toaparatu telefonu. Této funkcionality bylo vyuzito pro piidavani spolecnosti do aplikace

pomoci oskenovani QR kédu z webové aplikace.
Base64 To Gallery

Plugin Base64 To Gallery slouzi k ulozeni obrazku ve formatu base64 do galerie
telefonu. Tento plugin je v aplikaci vyuzivan k ulozeni vygenerovaného QR kodu pro inter-
netové bankovnictvi v sekci Dobit penézenku a k ulozeni obrazkt dokladii totoznosti v pro-

filu uzivatele. Pfed pokusem o ulozeni do galerie telefonu je nutné zkontrolovat zapisovaci

prava.
downloadQR(){
if (! .hasWriteAc
.checkPermissi
.base6AToGallery(data, { prefix: ' ", mediaScanner:
.then(
notDada [ loZen i . "su ', icon: "gr
.notSer
Obrazek 60: Funkce pro uloZeni QR kodu do galerie telefonu
Fingerprint AIO

Tento plugin umoznuje piistup k rozsifujicim metoddm autentizace, jako je otisk
prstu, Touch ID nebo Face ID. Tato funkcionalita je vyuZita jako moZnost piihlaSeni
do aplikace. Prvotni pfihlaSeni je vZdy standardni a tato moZnost pfihlaSeni musi byt aktivo-

vana v sekci nastaveni.
Pti pristupu na obrazovku s pfihlaSenim si aplikace ovéri, zda je rozsifujici moznost
piihlaSeni dostupna a zda je v ramci aplikace aktivovédna. V piipad€ spésného ovéfeni je

zobrazeno piislusné okno a uzivatel je vyzvan k autentizaci pomoci nalezené metody.
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Camera

Plugin Camera umoziluje pfistup a nasledné nahrani obrazku z galerie telefonu
do aplikace. Tento plugin je vyuzivan v profilu uzivatele pro zménu profilové fotky a fotek

dokladd totoznosti.

loagFromGallery(){
.camera.getPicture({

sourceType: .camera.PictureSourceType.PHOTOLIERARY,
destinationType: .camera.DestinationType.DATA_URL

})-then((res)
LimgUrl

notDada ! na 0 A : s ', icon: '

notDada = {text: ' ani obrazku selhalo.”, color: "d r", icon: "b
.notService. showho cation(notDada);

Obrazek 61: Funkce pro nahrani obrazku z galerie telefonu
Ngx-QRCode
Ngx-QRCode je Angular knihovna umoznujici generovani QR kédu v aplikaci. Po-
moci této knihovny je generovan QR kod pro internetové bankovnictvi v sekci Dobit pene-

zenku.

U vytvareni QR kodu pro internetové bankovnictvi je nutné dodrzet pozadovanou
strukturu dat, aby byl tento kod piijat (viz obrazek €. 62). Pro vytvoteni vzorového bankov-
niho Uc¢tu bylo vyuzito random International Bank Account Number (IBAN) generatoru

z divodu, Ze 1 u toho ¢isla jsou jistd pravidla na jeho tvar a nelze si toto ¢islo vymyslet.

SPD*1.0*ACC:CZ6508000000192000145399*AM:200*CC:CZK*X-VS:090421*

Obrazek 62: Struktura dat QR kodu pro internetové bankovnictvi
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2 MANDARIN

ZOBRAZIT QR KOD

Obrazek 63: Zobrazeni QR kodu v aplikaci

Android Permissions

Tento plugin umoziuje zjistit stav opravnéni aplikace u zatfizeni Android. Plugin byl
pouzit z diivodu objevujiciho se problému s opravnénim pii ukladani obrazku do galerie za-
fizeni. Vytvofena funkce ovéri dostupnost vSech nutnych opravnéni a v piipadé€ tsp&sného
ovéteni je zahajeno ukladani. V situaci, kdy nckteré opravnéni chybi, je uZivatel vyzvan

k jeho udéleni.
Device

Plugin Device dokaze poskytnout mnoho dulezitych informaci o zatfizeni, na kterém
dana aplikace bézi. V aplikaci je tento plugin vyuZit pro zisk uuid zatizeni, které se nasledné

pouziva jako refresh token pii autentizaci pomoci otisku prstu, Face ID nebo Touch ID.
Chart.js

Chart.js je bezplatna javascriptova knihovna pro vizualizaci dat ve formé grafti. Kni-
hovna byla pouzita k vytvoreni grafii reprezentujici dlouhodobé statistiky o investovani uzi-

vatele v sekci Statistiky. Vyvinuta verze aplikace obsahuje 6 typu grafi.
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4.5 Budouci rozsireni aplikace

Pozadavky na aplikaci stanovené v ramci této diplomové prace byly splnény. Krome
prototypu vznikla i fada potencionalnich vylepSeni a rozsiteni, které by mohly byt integro-

vany pii budoucim vyvoji aplikace.

Prvnim vylepSenim je implementace systému push notifikaci, ktery by uzivatele infor-
moval o novych investicich a dilezitych udalostech v aplikaci. Vyhodou tohoto feSeni je
moznost informovat uzivatele i v situaci, kdy aktivné nepouziva aplikaci. Z prvotnich na-

vrhli moznych feseni je momentalné nejpravdépodobnéjsi feseni pomoci Google Firebase.

Aplikace obsahuje funkcionalitu pro nahravani obrazku z galerie za uc¢elem zmény
profilového obrazku a fotek dokladl totoZznosti. Pfedev§im u dokladl totoZznosti je nutné,
aby nahrané fotky byly ¢itelné a mély doporuceny format. I kdyZ vétSina telefonti obsahuje
jednoduchy editor, ve kterém lze fotky upravovat, ne u vSech zafizeni je tento editor pie-
hledné fesen nebo o nich vSichni uzivatelé¢ nevédi. Kvuli t¢émto diivodim je v budoucim
vyvoji planovéana integrace ofezavani obrazku piimo v aplikaci pfi jeho nahravani. Cilem
této implementace je sniZeni poctu Spatnych fotek dokladli objevenych pfi jejich manudlni

kontrole.

V tomto typu aplikaci je s uzivatelem a jeho uétem spojeno mnoho dokumentd, jako
jsou naptiklad smlouvy, obchodni podminky nebo interni pfedpisy. V budoucim rozsifeni se

pocita s moZnosti tyto dokumenty otevfit a piipadné uloZit do uloZisté zatfizeni.

Jako posledni zminénym rozsifenim je integrovani lonic Secure Storage pro uloZeni
refresh tokenu potiebného pro piihlaSeni pomoci otisku prstu, Face ID a Touch ID Ionic
Secure Storage poskytuje komfortni a zabezpecené ulozeni data na daném zatizeni s jedno-
duchym pfistupem. Rozsiteni bude aplikovano v pozdéjsi fazi vyvoje z Casovych divodii

a také nutnosti placeného vyvojarského uctu Ionic Enterprise.
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ZAVER

V ramci této diplomové prace se podaiilo vytvorfit multiplatformni mobilni aplikaci
pro podporu prodeje s funkénim sestavenim pro Android i 10S. Primarni pozornost byla vé-
novana vyvoji pro systém Android. Pfed samotnym vyvojem byl rozséhle zpracovan celkovy
navrh aplikace v podobé funk¢nich a nefunkénich pozadavki, ptipada uziti a kompletniho
navrhu uzivatelského rozhranim vcetné funkéniho prototypu v prostfedi Adobe XD. Tento
navrh velice usnadnil ziskani celkové pfedstavy o velikosti aplikace, mnozstvi prace a po-
mohl tuto praci rozdélit na jednotlivé vyvojové milniky. Velice kladné byl ze strany spolec-
nosti piijat vytvoreny prototyp, jelikoz v rané fazi vyvoje poskytl vizudlni predstavu o po-

dobé¢ aplikace.

Vzhledem k poZzadavkim na multiplatformost a technologiim vyuzivanym v ramci
firmy byl pro vyvoj zvolen framework lonic. Ionic mé velice kvalitni a podrobnou doku-
mentaci, takze prvotni nastaveni projektu a celkové pochopeni fungovani frameworku je
velice snadné. Pozitivné hodnotim bali¢ek UI komponent, které jsou responzivni a funguji
dobfe na obou platformach. Mensi problém nastava s pokusem o vétsi pravu téchto kom-
ponent mimo jejich parametry, kdy muze dojit ke ztraté jeji funkcnosti. PocCet nativnich
plugint je rovnéz velky, coz umoznuje pouziti tohoto frameworku u riznych typt aplikaci.
Nutné je v§ak zminit, Ze u téchto pluginli neni nijak garantovéna jejich podpora a jejich vyvoj

muze byt kdykoliv ukoncen.

V teoretické Casti prace byly popsany moznosti vyvoje mobilnich aplikaci spole¢né
s vyCtem nastroju, které 1ze k vyvoji pouzit. Zpracovani téchto ¢asti pomohlo k celkovému
pochopeni jednotlivych pfistupti s jejich vyhodami a nevyhodami a také k ziskani prehledu

o aktudlnich trendech a novinkéch pfi vyvoji mobilnich aplikaci.

Hlavnim vystupem této prace je prototyp aplikace pro podporu prodeje, ktera bude
po svém dokonceni slouzit jako dopliujici rozsiteni stavajici webové aplikace spoleCnosti
Czech Premium Product s.r.o. . Cast zpracovana v ramci této prace reprezentuje Givodni ¢ast
vyvoje, po které bude nasledovat diikladné testovani pro obé cilené platformy a aplikovani

pfipadnych rozsifeni, které byly popsany v ptedchozi kapitole.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 88

SEZNAM POUZITE LITERATURY

[1]

2]

[10]

[11]

Native, Hybrid, or Web Apps: What Is the Best Approach for Lasting Success?
[online]. [cit. 2020-23-12]. Dostupné z: https://medium.com/better-program-
ming/native-hybrid-or-web-apps-what-is-the-best-approach-for-lasting-success-
91afbb872d89

Native Apps, Web Apps or Hybrid Apps? What’s the Difference? [online]. [cit.
2020-23-12]. Dostupné z: https://www.mobiloud.com/blog/native-web-or-hybrid-
apps

Mobile Operating System Market Share Worldwide [online]. [cit. 2020-23-12]. Do-
stupné z: https://gs.statcounter.com/os-market-share/mobile/worldwide/#monthly-
202001-202012-bar

Tablet Operating System Market Share Worldwide [online]. [cit. 2020-23-12]. Do-
stupné z: https://gs.statcounter.com/os-market-share/tablet/worldwide/#monthly-
202001-202012-bar

Vyvoj hybridni aplikace pro podnikdni, srovnavdme pro a proti [online]. [cit. 2020-
25-12]. Dostupné z: https://www.rascasone.com/cs/blog/co-je-hybridni-aplikace
Ionic React vs React Native [online]. [cit. 2020-29-12]. Dostupné z: https://ionicfra-
mework.com/resources/articles/ionic-react-vs-react-native

Apache Cordova Architecture [online]. [cit. 2020-29-12]. Dostupné z: https://io-
nicframework.com/resources/articles/ionic-react-vs-react-native

Hybridni, nativni nebo webové aplikace? [online]. [cit. 2021-02-01]. Dostupné z:
http://www.hybridniaplikace.cz/srovnani.html

Advantages and disadvantages of native mobile application development [online].
[cit. 2021-02-01]. Dostupné z: https://www.writersevoke.com/advantages-and-di-
sadvantages-of-native-mobile-application-development/

What’s the Difference between Native vs. Web vs. Hybrid Apps? [online]. [cit.
2021-02-01]. Dostupné z: https://getgist.com/difference-between-native-vs-web-
vs-hybrid-apps/

How To Choose Between Native, Hybrid or Web App For Your Business [online].
[cit. 2021-02-01]. Dostupné z: https://buildfire.com/choose-native-hybrid-web-mo-
bile-app/


https://medium.com/better-programming/native-hybrid-or-web-apps-what-is-the-best-approach-for-lasting-success-91afbb872d89
https://medium.com/better-programming/native-hybrid-or-web-apps-what-is-the-best-approach-for-lasting-success-91afbb872d89
https://medium.com/better-programming/native-hybrid-or-web-apps-what-is-the-best-approach-for-lasting-success-91afbb872d89
https://gs.statcounter.com/os-market-share/mobile/worldwide/#monthly-202001-202012-bar
https://gs.statcounter.com/os-market-share/mobile/worldwide/#monthly-202001-202012-bar
https://gs.statcounter.com/os-market-share/tablet/worldwide/#monthly-202001-202012-bar
https://gs.statcounter.com/os-market-share/tablet/worldwide/#monthly-202001-202012-bar
https://ionicframework.com/resources/articles/ionic-react-vs-react-native
https://ionicframework.com/resources/articles/ionic-react-vs-react-native
https://ionicframework.com/resources/articles/ionic-react-vs-react-native
https://ionicframework.com/resources/articles/ionic-react-vs-react-native
http://www.hybridniaplikace.cz/srovnani.html
https://www.writersevoke.com/advantages-and-disadvantages-of-native-mobile-application-development/
https://www.writersevoke.com/advantages-and-disadvantages-of-native-mobile-application-development/
https://getgist.com/difference-between-native-vs-web-vs-hybrid-apps/
https://getgist.com/difference-between-native-vs-web-vs-hybrid-apps/

UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 89

[12]

[13]

[14]

[15]

[16]

[17]

[18]

[19]

[20]

[21]

GRIFFITH, Chris W. Mobile app development with Ionic: cross-platform apps with
Ionic, Angular, and Cordova. Revised edition. Sebastopol, CA: O'Reilly Media,
[2017]. ISBN 9781491998120

SINGH, Indermohan. Ionic Cookbook: Recipes to create cutting-edge, real-time
hybrid mobile apps with Ionic. 3. Birmingham: Packt Publishing, [2018]. ISBN
978-1788623230

Mobile: Native Apps, Web Apps, and Hybrid Apps [online]. [cit. 2021-04-01]. Do-
stupné z: https://www.nngroup.com/articles/mobile-native-apps/

SAINI, Gaurav. Hybrid Mobile Development with Ionic. Birmingham: Packt Pu-
blishing, [2017]. ISBN 978-1785286056

A Guide to Mobile App Development: Web vs. Native vs. Hybrid [online]. [cit.
2021-04-01]. Dostupné z: https://clearbridgemobile.com/mobile-app-development-
native-vs-web-vs-hybrid/

The state of PWAs in 2020 per OS [online]. [cit. 2021-04-01]. Dostupné z:
https://simplabs.com/blog/2020/06/10/the-state-of-pwa-support-on-mobile-and-
desktop-in-2020/

React Native vs. Xamarin vs. Ionic vs. Flutter: Which is best for Cross-Platform
Mobile App Development? [online]. [cit. 2021-15-01]. Dostupné z:
https://www.apptunix.com/blog/frameworks-cross-platform-mobile-app-develop-

ment/

Flutter vs. React Native vs. Xamarin [online]. [cit. 2021-29-01]. Dostupné z:

https://blog.logrocket.com/flutter-vs-react-native-vs-xamarin/

React Native vs Flutter vs Xamarin: A Comparative Guide [2020] [online]. [cit.
2021-29-01]. Dostupné z: https://www.codementor.io/@mahil/react-native-vs-flut-

ter-vs-xamarin-a-comparative-guide-2020-11evx1{7q4

Xamarin vs React Native vs lonic vs NativeScript: Cross-platform Mobile Frame-
works Comparison [online]. [cit. 2021-29-01]. Dostupné z: https://www.al-
texsoft.com/blog/engineering/xamarin-vs-react-native-vs-ionic-vs-nativescript-

cross-platform-mobile-frameworks-comparison/


https://www.nngroup.com/articles/mobile-native-apps/
https://clearbridgemobile.com/mobile-app-development-native-vs-web-vs-hybrid/
https://clearbridgemobile.com/mobile-app-development-native-vs-web-vs-hybrid/
https://simplabs.com/blog/2020/06/10/the-state-of-pwa-support-on-mobile-and-desktop-in-2020/
https://simplabs.com/blog/2020/06/10/the-state-of-pwa-support-on-mobile-and-desktop-in-2020/
https://www.apptunix.com/blog/frameworks-cross-platform-mobile-app-development/
https://www.apptunix.com/blog/frameworks-cross-platform-mobile-app-development/
https://blog.logrocket.com/flutter-vs-react-native-vs-xamarin/
https://www.codementor.io/@mahil/react-native-vs-flutter-vs-xamarin-a-comparative-guide-2020-11evx1f7q4
https://www.codementor.io/@mahil/react-native-vs-flutter-vs-xamarin-a-comparative-guide-2020-11evx1f7q4
https://www.altexsoft.com/blog/engineering/xamarin-vs-react-native-vs-ionic-vs-nativescript-cross-platform-mobile-frameworks-comparison/
https://www.altexsoft.com/blog/engineering/xamarin-vs-react-native-vs-ionic-vs-nativescript-cross-platform-mobile-frameworks-comparison/
https://www.altexsoft.com/blog/engineering/xamarin-vs-react-native-vs-ionic-vs-nativescript-cross-platform-mobile-frameworks-comparison/

UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 90

[22]

[23]

[24]

[25]

[26]

[27]

[28]

[29]

[30]

[31]

[32]

[33]

[34]

React Native: What it is and how it works [online]. [cit. 2021-29-01]. Dostupné z:
https://medium.com/we-talk-it/react-native-what-it-is-and-how-it-works-
€2182d008f5e

Advantages and Disadvantages of Using React Native [online]. [cit. 2021-29-01].
Dostupné  z:  https://techexactly.com/blogs/advantages-and-disadvantages-of-

using-react-native

Pros and Cons — Xamarin vs React Native vs Ionic vs Flutter vs PhoneGap vs
Appcelerator Titanium — Which One is Right for You? [online]. [cit. 2021-29-01].
Dostupné z: https://tempesthouse.medium.com/pros-and-cons-xamarin-vs-react-
native-vs-ionic-vs-flutter-vs-phonegap-vs-appcelerator-titanium-73e155b2 6010
Flutter vs React Native vs Xamarin for Cross Platform Development [online]. [cit.
2021-30-01]. Dostupné z: https://hackernoon.com/flutter-vs-react-native-vs-xama-
rin-for-cross-platform-development-5f92cfb178ff

What is Xamarin? [online]. [cit. 2021-30-01]. Dostupné z: https://docs.micro-
soft.com/cs-cz/xamarin/get-started/what-is-xamarin

Flutter architectural overview [online]. [cit. 2021-01-02]. Dostupné z: https://flut-
ter.dev/docs/resources/architectural-overview

How NativeScript works? [online]. [cit. 2021-12-02]. Dostupné z: https://www.ko-
dehero.in/how-nativescript-works/

An Introduction to NativeScript [online]. [cit. 2021-12-02]. Dostupné z:
https://code.tutsplus.com/articles/an-introduction-to-nativescript--cms-26771

How NativeScript Works [online]. [cit. 2021-13-02]. Dostupné z: https://docs.nati-
vescript.org/core-concepts/technical-overview#how-nativescript-works

Flutter vs NativeScript: Everything You Need to Know [online]. [cit. 2021-15-02].
Dostupné z: https://www.simform.com/flutter-vs-nativescript/

What is Ionic Framework? and Why Use it over Other Frameworks? [online]. [cit.
2021-20-02]. Dostupné z: https://hackr.io/blog/ionic-framework

The Good and the Bad of Tonic Mobile Development [online]. [cit. 2021-20-02].
Dostupné z: https://www.altexsoft.com/blog/engineering/the-good-and-the-bad-of-

ionic-mobile-development/

Ionic Framework [online]. [cit. 2021-20-02]. Dostupné z: https://ionicframe-

work.com/docs


https://medium.com/we-talk-it/react-native-what-it-is-and-how-it-works-e2182d008f5e
https://medium.com/we-talk-it/react-native-what-it-is-and-how-it-works-e2182d008f5e
https://techexactly.com/blogs/advantages-and-disadvantages-of-using-react-native
https://techexactly.com/blogs/advantages-and-disadvantages-of-using-react-native
https://tempesthouse.medium.com/pros-and-cons-xamarin-vs-react-native-vs-ionic-vs-flutter-vs-phonegap-vs-appcelerator-titanium-73e155b260f0
https://tempesthouse.medium.com/pros-and-cons-xamarin-vs-react-native-vs-ionic-vs-flutter-vs-phonegap-vs-appcelerator-titanium-73e155b260f0
https://docs.microsoft.com/cs-cz/xamarin/get-started/what-is-xamarin
https://docs.microsoft.com/cs-cz/xamarin/get-started/what-is-xamarin
https://flutter.dev/docs/resources/architectural-overview
https://flutter.dev/docs/resources/architectural-overview
https://docs.nativescript.org/core-concepts/technical-overview#how-nativescript-works
https://docs.nativescript.org/core-concepts/technical-overview#how-nativescript-works
https://www.simform.com/flutter-vs-nativescript/
https://hackr.io/blog/ionic-framework
https://www.altexsoft.com/blog/engineering/the-good-and-the-bad-of-ionic-mobile-development/
https://www.altexsoft.com/blog/engineering/the-good-and-the-bad-of-ionic-mobile-development/

UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 91

[35] Capacitor: Cross-platform Native Runtime for Web Apps [online]. [cit. 2021-20-
02]. https://capacitorjs.com/docs

[36] Vytvoite si appku v Angularu, aneb vyhody frameworku lonic [online]. [cit. 2021-
20-02]. https://fragaria.cz/blog/2017/03/31/vytvorte-si-appku-v-angularu/
[37] Introducing Ionic 4: Ionic for Everyone [online]. [cit. 2021-21-02]. https://ionicfra-

mework.com/blog/introducing-ionic-4-ionic-for-everyone/


https://capacitorjs.com/docs
https://fragaria.cz/blog/2017/03/31/vytvorte-si-appku-v-angularu/

UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky

92

SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

API

HTML

CSS

JS

UX

oS

SDK

GPS

CPU

GPU

URL

PWA

IL

ART

MCW

AOT

MVC

MVVM

CLI

BSD

HTTP

XML

DOM

Ul

Application Programming Interface
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IDE Integrated Development Environment
APK Android application package
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JWT JSON Web Token
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PII  Vyjadieni spole¢nosti Czech Premium Product s.r.o0.



PRILOHA PI: OBSAH CD

Ptilozené CD obsahuje:

e Text
o DP Valuch-Patrik.pdf — diplomova prace ve formatu pdf
e Zdrojové kody a navrh v aplikaci Adobe XD
o DP praktickaCast Valuch-Patrik.zip — vSechny zdrojové kody a navrh apli-

kace



PRILOHA P II: VYJADRENI SPOLECNOSTI CZECH PREMIUM
PRODUCT S.R.O.

VYJADRENI SPOLECNOSTI CZECH PREMIUM PRODUCT S.R.O

S panem Patrikem Valuchem dlouhodobé spolupracujeme na rliznych projektech v oblasti
vyvoje webovych aplikaci a proto jsme souhlasili s jeho nabidkou zpracovani mobilni apli-
kace CODY v ramci jeho diplomové prace. Pan Valuch s nami pribézné konzultoval vystupy
jeho prace a reagoval na nase pfipadné pozZadavky na zmény. Velice kladné hodnotime
finalni podobu aplikace, ktera vizualné pusobi velmi hezky a splfiuje pozadavky na stano-
venou funkcionalitu. TéSime se na pokraovani intenzivni praci vedouci k finalnimu dokon-
¢eni této aplikace a k jejimu nabidnuti nasim zakaznikdm. V zavéru bychom chtéli vyzdvih-
nout vytvofeny prototyp v programu Adobe XD, ktery vznikl v ramci této prace. Diky jeho
kvalitnimu zpracovani ho Ize z nasi strany vyuzit k prezentaénim ucelim, dokud nebude
tato aplikace dokoncena.

26.4.2021 Ing. Pavel Nedvidek, v.r.



