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ANOTACE

Diplomova prace ,,Mobilni aplikace pro udélosti v okoli* se zaméfuje na vyvoj mobilni
aplikace pro zafizeni se systémem Android, kterd uzivatelim zprostiedkovava informace
o kulturnich a spolecenskych udalostech v jejich blizkosti. Aplikace umoziuje vyhledavani
a filtrovani udalosti podle data, c¢asu, kategorie ¢i néazvu, jejich tvorbu, tupravu
a spravu, a zarovenn nabizi zobrazeni na mapé. Soucasti feSeni je také systém dennich
notifikaci, ktery uZivatele pravidelné upozorituje na nadchazejici akce. Teoretickéd cast prace
se vénuje reSerSi souCasnych trendii ve vyvoji mobilnich aplikaci a analyze existujicich
feSeni, zatimco praktickd ¢ast se zaméfuje na pouzité technologie, navrh a implementaci

vysledné aplikace.

KLICOVA SLOVA
Mobilni aplikace, Android, Flutter, API, Spring Boot, PostgreSQL, PostGIS, kulturni udélosti,

mapova vizualizace

TITLE

Mobile Application for Nearby Events

ANNOTATION

The thesis “Mobile Application for Nearby Events” focuses on the development of
a mobile application for Android devices that provides users with information about cultural
and social events in their vicinity. The application allows searching and filtering of events by
date, time, category, or name, as well as their creation, editing, and management, while also
offering map visualization. The solution includes a daily notification system that regularly
informs users about upcoming events. The theoretical part of the thesis deals with current trends
in mobile application development and the analysis of existing solutions, while the practical

part focuses on the applied technologies, design, and implementation of the final application.

KEYWORDS
Mobile application, Android, Flutter, API, Spring Boot, PostgreSQL, PostGIS, cultural events,
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UvVoD

V poslednich letech se mobilni zafizeni, zejména chytré telefony a tablety, staly
neoddélitelnou soucésti kazdodenniho zivota. Jejich rozSifeni zasadné ovlivnilo zplsoby,
jakymi lidé komunikuji, vyhledavaji informace ¢i travi volny ¢as. Mobilni aplikace se tak staly
univerzalnim prostfedkem, ktery propojuje uzivatele s okolnim svétem a nabizi nové moznosti
v oblasti vzdélavani, prace 1 kulturnich ¢i spolecenskych aktivit.

Vyznamnou roli mohou mobilni technologie sehrat také pii objevovani kulturnich a
komunitnich udalosti. Informace o téchto akcich jsou casto roztfisténé napfic¢ rdznymi
platformami, coz snizuje jejich dostupnost a pifehlednost. Specializovana mobilni aplikace
dokdze tento problém pieklenout a nabidnout uzivatelim komfortni a rychly pfistup k
aktudlnimu déni v jejich okoli.

Z pohledu podnikateld a organizatori udalosti pfedstavuje takova aplikace néstroj pro
efektivni propagaci aktivit a potencidlni zvySeni ndvstévnosti. Diky systému notifikaci a
moznosti oznacovat kategorie jako oblibené se uzivatelé snadnéji dostanou k udalostem, které
odpovidaji jejich z4jmim. Tim se zvySuje pravdépodobnost, ze si jich v§Simnou prave ti, pro
které jsou urceny. V SirSim spolecenském kontextu muze aplikace pfispet ke zviditelnéni
lokalnich iniciativ, podpofit kulturni rozmanitost a posilit komunitni Zivot ve méstech a obcich.

Tato diplomova prace se proto zamé&fuje na oblast lokalnich udélosti a jejich propojeni
s modernimi mobilnimi technologiemi. Jejim cilem je zmapovat soucasné trendy ve vyvoji
mobilnich aplikaci, porovnat existujici feSeni dostupnd na ¢eském trhu a na zaklad€ téchto
poznatkll navrhnout a implementovat vlastni aplikaci. Ta bude uZivatelim poskytovat
ptehledny pfistup k informacim o kulturnich a spolecenskych akcich a zaroven podpoii podniky
a prostory, jako jsou kavarny, bary, kulturni centra ¢i galerie, které hraji vyznamnou roli v

utvareni komunitniho Zivota.
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1 RESERSE SOUCASNYCH TRENDU VE VYVOJI
MOBILNICH APLIKACI

Vyznam mobilnich aplikaci v soucasné spolec¢nosti neustale roste, jelikoz se staly nedilnou
soucasti kazdodenniho zivota jednotlived 1 klicovym nastrojem firem pro komunikaci
se zdkazniky. S tim souvisi i dominance dvou hlavnich mobilnich platforem, iOS
a Android, které urcuji smér vyvoje, nastavuji technické standardy a ovlivituji volbu
vyvojovych néstroji. V poslednich letech Ize pozorovat posun od tradi¢niho nativniho vyvoje
k multiplatformnim feSenim, jako jsou naptiklad Flutter nebo React Native, které umoziuji
rychlejsi a efektivnéj$i vyvoj pro obé platformy soucasné. Rostouci ocekavani uzivateli
zaroven klade vétsi diraz na kvalitni UX/UI a personalizaci obsahu, coz se stdva jednim
z klicovych faktori uspéchu aplikaci. S tim vSak pfichazi i zvySené pozadavky na ochranu
osobnich udajii a bezpecnost celého ekosystému, které nelze v modernim vyvoji opomijet.
Vyznamnou roli za¢ina hrat také integrace umélé inteligence, stejné jako inovativni pfistupy
typu integrace rozsifené a virtualni reality, které pfindseji nové moznosti interakce a posouvaji

hranice uzivatelského zazitku.

1.1 Technologické trendy

V oblasti technologickych trendti vyvoje mobilnich aplikaci hraji kliCovou roli pfistupy
a nastroje, které zefektiviiuji vyvoj a zkracuji ¢as potiebny k uvedeni produktu na trh. Mezi
nejvyrazngjsi patii multiplatformni vyvoj, ktery umoznuje vytvaret aplikace pro vice platforem
z jedné koédové zékladny, a tim Seti naklady i zdroje. Stale vét§i vyznam ma také vyuziti
konceptu Backend-as-a-Service (BaaS), jenz vyvojatrim poskytuje hotovou infrastrukturu pro
spravu dat, autentizaci ¢i notifikace. Nedilnou soucasti moderniho vyvoje je i integrace

w7

tfetich stran.

1.1.1 Multiplatformni vyvoj

Multiplatformni vyvoj mobilnich aplikaci piedstavuje pfistup, jehoz cilem je vytvofit
jednu spole¢nou kodovou zakladnu, kterou lze nasadit na vice operacnich systémi, typicky
Android a 108, ale nastroje zacinaji podporovat i zavedené operacni systémy jako jsou
Windows a Linux, nebo webové prostfedi. Tento koncept reaguje na rostouci poptavku
po rychlejsim, levnéjSim a udrzitelnéjSim vyvoji, ktery zaroven zachova vysokou kvalitu
uzivatelského rozhrani i vykon aplikace. Tradi¢ni nativni vyvoj, kdy se pro kazdou platformu
vytvaii samostatnd aplikace, je sice optimalizovany pro konkrétni prostfedi, ale ¢asto znamena
vy$si naklady a slozitéjsi tdrzbu. Multiplatformni pfistupy naproti tomu umoziuji vyvojarim
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sdilet znacnou ¢ast logiky a uzivatelského rozhrani, ¢imz zefektiviuji cely vyvojovy cyklus.
V nésledujicich podkapitolach budou podrobnéji rozebrany nejvyznamnéjsi nastroje
a technologie, které tento pfistup dnes umoziuji neboli Flutter, React Native, Kotlin
Multiplatform a Progressive Web Apps (1; 2).

React Native je open-source framework vyvinuty spole¢nosti Meta, ktery umoznuje
vyvoj nativné¢ pusobicich multiplatformnich aplikaci pomoci programovaciho jazyka
JavaScript a knihovny React. Jeho hlavnim pfinosem je schopnost sdilet velkou ¢ast kodu mezi
platformami iOS a Android, zatimco vysledna aplikace vykresluje skutecné nativni
komponenty dané platformy, nikoliv webové prvky. React Native vyuziva architekturu
zalozenou na tzv. ,bridge* vrstvé, kterd zprostfedkovava komunikaci mezi JavaScriptem
anativnim koédem zafizeni. Tento pfistup umoznuje flexibilni kombinaci spole¢ného
a platformé specifického kodu podle potieby (3).

Diky své architektuie je React Native vhodny zejména pro projekty, kde je dualezité
zachovat nativni vzhled a odezvu aplikace, ale zaroven optimalizovat naklady a cas vyvoje.
Framework podporuje i integraci s nativnimi moduly napsanymi v Objective-C, Swift nebo
Java/Kotlin, coz umoznuje rozsifeni funkcionality mimo rdmec samotného JavaScriptu. Mezi
klicové vyhody patii také aktivni vyvojarska komunita, bohaty ekosystém knihoven a moznost
vyuziti nastroji jako Expo, které zjednoduSuji nasazeni a testovani. React Native tak
pfedstavuje pragmaticky kompromis mezi plné nativnim vyvojem a plné sdilenym
multiplatformnim ptistupem (4).

Flutter je open-source framework vyvinuty spole¢nosti Google, ktery umoziuje tvorbu
multiplatformnich aplikaci z jedné spolecné koédové zakladny, pficemz podporuje nejen
Android a 108, ale i webové aplikace a desktopové prostiedi. Flutter vyuziva programovaci
jazyk Dart a je zaloZen na vlastnim renderovacim jadru (Skia), diky ¢emuz neni zavisly na
nativnich komponentdch operaniho systému. Misto toho vykresluje uzivatelské rozhrani
sadm, coz zajistuje konzistentni vzhled a chovani napfi¢ platformami.

Jednim z klicovych ryst Flutteru je tzv. widget-based architecture, kde je vSe, od tlacitek
po celé obrazovky, reprezentovdno pomoci widgetd. Tento pfistup umoziiuje vyvojaitm
vytvaret flexibilni a vysoce pfizpusobitelna uzivatelska rozhrani. Diky podpote nastroju jako
hot reload je mozné okamzité reflektovat zmény v kodu, coz vyznamné zrychluje vyvoj a ladéni
aplikaci. Flutter navic umozfiuje pfimou integraci s platformové specifickym kdédem
(napft. v Javé nebo Swiftu) ptes tzv. platform channels, ¢imz vyvojafi ziskdvaji pfistup
k funkcim, které nejsou standardné soucasti frameworku. Vysledkem je robustni nastroj pro

vyvoj modernich, vykonnych a vizudlné konzistentnich aplikaci napfi¢ platformami (5; 6).
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Kotlin Multiplatform (KMP) je moderni piistup k vyvoji multiplatformnich aplikaci
vyvijeny spole¢nosti JetBrains, ktery umoziuje sdileni aplikacni logiky mezi riznymi
platformami jako jsou Androidu, i10S, desktop nebo web, pfi¢emz je zachovana plna flexibilita
pro tvorbu nativnich uZivatelskych rozhrani. Na rozdil od framework jako Flutter nebo React
Native, které se snazi sjednotit vyvoj i na urovni Ul, Kotlin Multiplatform se zaméfuje
predevsim na sdileni tzv. business logic, jako jsou datové modely, sitova komunikace, databaze
nebo zpracovani dat.

KMP vyuziva programovaci jazyk Kotlin, ktery je oficialné podporovany Googlem pro
vyvoj Android aplikaci, a diky podpote Kotlin Native je mozné ptekladat sdileny kod i1 pro i0S
bez potieby virtualniho stroje. Vyvojari tak mohou psat aplikacni logiku jednou a nésledné ji
znovu vyuzit na vice platformach, pfi¢emz uzivatelské rozhrani a interakce zlstavaji plné
nativni. Tento pfistup respektuje rozdilnost platforem a umoziuje zachovat vysoky vykon
i uzivatelsky komfort. Vyznamnou vyhodou KMP je také snadna integrace do stavajicich
projektti, kde neni nutné aplikaci prepisovat od zdkladu, ale je mozné multiplatformni
architekturu zavadét postupné. Kotlin Multiplatform tak predstavuje flexibilni a vykonné
feSeni, které propojuje vyhody sdileného kodu s moznostmi nativniho vyvoje (2; 7).

Progressive Web Apps (PWA) piedstavuji moderni pfistup k vyvoji webovych
aplikaci, které diky pokrocilym technologiim poskytuji uzivatelsky zéazitek srovnatelny
s nativnimi mobilnimi aplikacemi. PWAs jsou webové aplikace, které vyuzivaji standardy jako
Service Workers, Web App Manifest a HTTPS, ¢imz umoziuji funkce jako offline rezim, push
notifikace, instalaci na domovskou obrazovku ¢i rychlé nacitani bez ohledu na kvalitu ptipojeni.
Hlavnim cilem tohoto pfistupu je sjednoceni vyhod webovych technologii s nativnimi funkcemi
zafizeni, bez nutnosti distribu¢niho kanalu typu App Store nebo Google Play.

Vyvojarttim PWA umoziuji psat aplikaci v jazycich jako HTML, CSS
a JavaScript, pficemz vysledna aplikace bézi ve webovém prohlizeci, ale chova se jako bézna
mobilni aplikace, kterda mlze byt spuSténa na celou obrazovku, funguje offline a zachovava
rychlou odezvu. Vyhodou je také multiplatformnost bez potieby duplikovat kéd pro rizné
operacéni systémy. PWA jsou oblibenym feSenim zejména pro firmy, které chtéji minimalizovat
naklady na vyvoj a zarovei oslovit Siroké publikum. Usp&né nasazeni PWAs lze vidét
napiiklad u spole¢nosti jako Twitter, Pinterest nebo Starbucks, kde tyto aplikace dosahuji

vykonnostnich i uzivatelskych metrik srovnatelnych s nativnimi aplikacemi (8; 9).
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1.1.2 Backend as a service

Backend as a Service (BaaS) pfedstavuje moderni pfistup k vyvoji mobilnich
aplikaci, ktery vyvojafim umoziluje soustfedit se primarné na vyvoj klientské casti
aplikace, zatimco backendova logika a infrastruktura jsou zajiStény tfeti stranou. BaaS
poskytuje hotové sluzby jako autentizace uzivateld, sprava databaze, cloudové
funkce, notifikace nebo file storage skrze jednotné API. Diky tomu odpada potieba budovat
vlastni serverovou infrastrukturu, coz vyrazné zkracuje ¢as vyvoje a snizuje naklady (7).

Mezi nejznaméjsi zédstupce BaaS platforem patii Firebase od spolecnosti Google
a Supabase, open-source alternativa postavena na PostgreSQL. Firebase nabizi komplexni balik
nastrojii véetné real-time databaze, cloudového uloziste, autentizace uzivatelll a analytiky (8).
Supabase se profiluje jako vyvojaisky privétiva alternativa, kterd poskytuje pln€ spravovanou
PostgreSQL databazi s automaticky generovanym REST a GraphQL API, podporou real-time

udalosti a integrovanou autentizaci (9).

1.1.3 Integrace externich API

Integrace externich rozhrani API (Application Programming Interfaces) ptedstavuje
jeden z vyznamnych smérii soucasného vyvoje softwarovych systému. Tato rozhrani umoziuji
aplikacim vyuzivat funkcionalitu externich sluzeb bez nutnosti jejich vlastniho vyvoje, coz
pfinasi Usporu Casu i zdroji a zaroven rozSifuje moznosti vysledného feseni. V kontextu
softwarového  inZenyrstvi jde o  praktické uplatnéni  principi = modularity
a znuvupouzitelnosti, kdy jsou jednotlivé ¢asti systému skladany z existujicich komponent
s jasné definovanym rozhranim, pfi¢emz prav€ rozhrani API plni v této architektuie roli
standardizovaného spojovaciho prvku (13).

Typickym ptikladem integrace externiho API jsou mapové podklady, naptiklad pomoci
Google Maps Platform nebo Mapbox, které umoznuji vizualizaci geografickych dat, navigaci
a geolokacni funkce bez nutnosti vlastni kartografické infrastruktury (14; 15). Dalsi béznou
oblasti jsou cloudova tlozisté pro obrazky a dokumenty, jako naptiklad Amazon S3, ktera
poskytuji optimalizaci souboril, transformace médii a bezpecné ukladani (16). Vyznamné
postaveni maji rovnéZ platebni brany jako PayPal API, které umoziuji bezpe¢né zpracovavat
platby s minimalni ndmahou na stran€ vyvojate (17). Mimo tyto ptiklady lze nalézt fadu dalSich
integraci, napfiklad sluzby pro zasilani notifikaci (Firebase Cloud Messaging), ovétovani

identity (OAuth) nebo analytiku (Google Analytics).
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1.2 UX/UI trendy v mobilnich aplikacich

Trendy v oblasti UX/UI designu mobilnich aplikaci se v poslednich letech soustfedi na
propojeni estetiky s funk¢nosti. Minimalisticky design, ktery klade diraz na piehlednost
a intuitivni ovladani, se stal standardem, jenz usnadiiuje uzivatelskou orientaci a zvySuje
celkovou pouzitelnost. Stale Castéji se také uplatitluje moznost prepindni mezi svétlym
atmavym rezimem, coz nejen prispiva k lepSimu vizualnimu komfortu, ale zohlediuje
1 individudlni preference uZzivatelli, nebo lepsi hospodateni s energii u mobilnich zafizeni.
Vyznamnou roli hraje i responzivita, tedy schopnost designu ptizptisobit se riznym velikostem
a rozliSenim obrazovek. V neposledni fadé¢ nabyva na dilezitosti dodrZzovani principd
pfistupnosti podle standardd WCAG, které zajiStuji, ze aplikace budou srozumitelné

a ovladatelné i pro uZivatele se specifickymi potiebami.

1.2.1 Funkéni design, UI/UX, Responzibilita

V oblasti navrhu mobilnich aplikaci je klicovym pozadavkem tvorba funkéniho
designu, ktery propojuje prvky Ul (user interface) a UX (user experience) s dirazem na
responzivitu. Funkéni design znamend, ze vizudlni podoba aplikace neni pouze estetickd, ale
pfedevsim ucelnd, to znamena ze kazdé rozhrani musi uzivateli umoznit snadnou a efektivni
interakci. UX se zaméfuje na celkovy uzivatelsky zazitek, tedy na to, jak snadno a ptijemné lze
aplikaci pouzivat, zatimco UI ftes$i konkrétni vzhled jednotlivych prvki, jako jsou
tlacitka, typografie ¢i barevnd schémata. Spolecné tyto oblasti tvoifi zdklad pro
intuitivni, konzistentni a pfistupny produkt (18).

Jednim z kli¢ovych aspekti moderniho designu je také responzivita, tedy schopnost
uzivatelského rozhrani dynamicky se pfizpisobit riznym velikostem obrazovek a orientacim
zafizeni. Vzhledem k rozmanitosti mobilnich zatizeni, od malych telefont az po tablety, je
responzivni design nezbytny pro zajiSténi konzistentniho a piiveétivého zazitku napfic
platformami. Responzivni navrh nejen zvySuje piistupnost aplikace, ale ma také pifimy vliv na
miru jejiho vyuzivani a uzivatelskou spokojenost (19).

Vyznamnym principem funkéniho designu je i dodrzovani tzv. platformovych
doporuceni, jako jsou Human Interface Guidelines od Apple a Material Design od Googlu, které
vyvojaiim a designériim poskytuji ramec pro tvorbu aplikaci odpovidajicich standardim dané
platformy. Tyto principy podporuji konzistenci, snizuji kognitivni zat¢z a napomahaji lepsi

orientaci uzivatele (20; 21).
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1.2.2 Tmavy a svétly rezim

V soucasném vyvoji mobilnich aplikaci pfedstavuje integrace svétlého a tmavého
rezimu vyznamny trend v oblasti uzivatelského rozhrani (UI) a uZivatelské zkuSenosti (UX).
Tyto rezimy, ptivodné vnimané jako esteticka preference, dnes plni dulezité funkce z hlediska
Citelnosti, vizualniho komfortu i1 energetické efektivity. Zatimco svétly rezim, zaloZeny
na kontrastu tmavého textu na svétlém pozadi, pfipomina tradi¢ni tiSt€énd média a byva
vhodné&;jsi pro denni svétlo, tmavy rezim vyuziva svétlého textu na tmavém pozadi, coz redukuje
oslnéni a vizualni Gnavu, zejména v no¢nich podminkach. Pfi volbé mezi svétlym a tmavym
rezimem hraje roli vice faktorti, naptiklad typ displeje (OLED nebo LCD), svétlo v okoli nebo
rozdily ve zraku uzivatele. Moderni mobilni aplikace proto reflektuji rostouci pozadavky
na personalizaci prostfednictvim moznosti pfepinani reziml nebo automatického ptizptisobeni
podle svételnych podminek. Soucasné operacni systémy, jako Android a i0S, spolu
s navrhovymi frameworky typu Material Design nebo iOS Human Interface Guidelines, tuto
funkcionalitu aktivné podporuji (20; 21). Kromé estetické hodnoty pfispiva tmavy rezim také
ke sniZeni spotieby energie u OLED displejti, kde tmavé pixely ziistdvaji vypnuté. S rostoucim
diirazem na pfistupnost a digitalni pohodli se volba mezi svétlym a tmavym reZimem stava
klicovym prvkem kvalitntho a inkluzivniho UX designu, jehoz cilem je pfizplsobit
se dynamickym potifebam a kontextu uzivatele (22)
1.2.3 Web Content Accessibility Guidelines

Web Content Accessibility Guidelines (WCAG) jsou mezinarodné uznavané standardy
pro zajiSténi piistupnosti digitdlniho obsahu. Tyto smérnice byly vytvofeny konsorciem W3C
(World Wide Web Consortium) v ramci iniciativy Web Accessibility Initiative (WAI) s cilem

zptistupnit webové a mobilni aplikace osobam se zdravotnim postizenim. Zékladni filozofie.

WCAG je postavena na ¢tyfech hlavnich principech ozna¢ovanych zkratkou POUR:

- Perceivable (vnimatelné): obsah musi byt prezentovan tak, aby jej uzivatel mohl
vnimat, napt. pomoci textovych alternativ pro vizualni prvky

- Operable (ovladatelné): uzivatel musi byt schopen ovladat rozhrani, naptiklad
prostiednictvim klavesnice

- Understandable (srozumitelné): informace a rozhrani by mély byt snadno
pochopitelné a predvidatelné

- Robust (robustni): obsah musi byt kompatibilni s riznymi asistivnimi technologiemi,

napiiklad cteckami obrazovky
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WCAG standardy se déli podle urovné shody na tfi stupné: uUroven A (zakladni
ptistupnost), iroveit AA (doporucovana uroveinn pro vétSinu aplikaci, véetné vefejné spravy
v EU) a urovein AAA (nejvyssi standard pfistupnosti, ktery vSak byva obtizn¢ dosazitelny).
Naptiklad pro Groven A je vyzadovéno, aby mél kazdy obrdzek textovy popis (alt text), pro
urovenl AA je pozadovan minimalni kontrast mezi textem a pozadim, a troveit AAA vyzaduje
mimo jiné moznost pfizpisobit rozhrani pro rizné trovné porozumeéni.

V praxi se pozadavky WCAG promitaji naptiklad do dostate¢ného barevného kontrastu
textu, moznosti ovladat aplikaci pouze klavesnici, ptidavani alternativnich popiskti k obrazkim
nebo oznacovani formulafovych poli. Implementace téchto pravidel vyznamné zlepSuje
pfistupnost aplikace nejen pro osoby s postizenim, ale i pro starS$i uZzivatele nebo osoby
v docasné ztizenych podminkach (napf. hluéné prostiedi nebo maly displej). Dodrzovani
WCAG navic asto predstavuje pravni pozadavek, zejména v ramci vefejnych instituci nebo
projektti financovanych z vefejnych prostiedkii. Kromé toho pfistupné rozhrani pfispiva
ke zlepSeni celkového uzivatelského zdzitku, ¢imz muze pozitivné ovlivnit i obchodni
uspésnost dané aplikace (23) .

1.3 Bezpecnost a ochrana soukromi

Bezpe€nost a ochrana soukromi patfi mezi nejzasadngjsi oblasti vyvoje mobilnich
aplikaci, zejména s ohledem na mnozstvi citlivych dat, kterd aplikace Casto zpracovavaji.
Klicovym prvkem je Sifrovani dat, a to jak pfi jejich pfenosu, tak pfi ukladdani, které chrani
informace pfed neopravnénym piistupem. Stejné duilezita je i spravné navrZzena autentizace
a autorizace uzivateld, zajiStujici, ze ke konkrétnim funkcim a datim maji pfistup pouze
opravnéné osoby. Zvlastni pozornost je tfeba vénovat nakladani s osobnimi udaji v souladu
s platnou legislativou (napi. GDPR), coz zahrnuje jak transparentnost zpracovani, tak diiraz na

minimalizaci sbéru dat a spravu uzivatelskych opravnéni.

1.3.1 Sifrovani dat

Sifrovani dat je proces, pii kterém se bézna (¢itelna) data prevadgji do neéitelné podoby
za ucelem ochrany pfed neopravnénym pristupem. Pouze subjekty, které maji odpovidajici
desifrovaci kli¢, mohou data opét prevést zpet do piivodni podoby. Tento princip hraje kli¢ovou
roli v oblasti kybernetické bezpecnosti a je Siroce vyuZzivan i v mobilnich aplikacich, zejména
pti prenosu citlivych informaci pfes internet, jako jsou osobni udaje, hesla nebo financni
transakce (24).

V kontextu mobilnich aplikaci je Sifrovani béZzné vyuzivano jak pifi komunikaci

se servery (napt. pomoci protokolu HTTPS/TLS), tak pro lokalni ukladani dat (napf. Sifrovani
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databazi nebo soubori ulozenych v zatfizeni). Mnohé moderni operacni systémy, jako Android
a 10S, poskytuji vyvojafim nastroje pro Sifrovani uloZenych dat pomoci systémovych
API, jako jsou Keychain (i0S) nebo Keystore Systém pro Android (25; 26).

Typickym ptikladem vyuziti Sifrovani v praxi je end-to-end Sifrovani chati v aplikacich
pro zasilani zprav. Napiiklad aplikace Messenger od spolecnosti Meta zacal v roce 2023
ve vychozim nastaveni pouzivat end-to-end Sifrovani pro vSechny osobni konverzace, coz
znamena, ze zpravy muize ¢ist pouze odesilatel a pfijemce, takze ani samotna platforma k nim
nema pristup (27, 29).

1.3.2 Autentizace a autorizace uzivatelii

Autentizace a autorizace predstavuji dva zakladni bezpecnostni mechanismy, které se
sice Casto vyuzivaji spolecné, avSak plni rozdilné ulohy. Autentizace slouzi k ovéteni identity
uzivatele, typicky prostfednictvim hesla, biometrickych udajii ¢i piihlasovaciho tokenu.
V modernich aplikacich je bézné vyuziti JWT (JSON Web Token), ktery po uspéSném
ptihlaSeni uzivatele slouzi jako digitalni diikkaz identity a umozZiuje bezpecné piedavani
ovétovacich informaci mezi klientem a serverem. Pro zvySeni urovné bezpecnosti lze
autentizacni proces rozsifit o dvoufaktorovou autentizaci (2FA), pfi niz uzivatel krom¢ znalosti
(hesla) musi dolozit i vlastnictvi (naptiklad mobilniho zatizeni pro SMS kod ¢i autentizacni
aplikaci). Timto zplGsobem je vyrazné snizeno riziko zneuziti uctu v piipadé uUniku
ptihlaSovacich udaji.

Autorizace naopak urcuje, jaké zdroje nebo funkce miiZe jiz ovéteny uzivatel vyuzivat.
Jinymi slovy, autentizace odpovidad na otazku ,, Kdo jsi? “, zatimco autorizace fesi ,, Co smis
delat? “. Autorizace je v praxi realizovana pomoci uzivatelskych roli a opravnéni, které definuji
urovné piistupu k jednotlivym ¢astem systému. Napiiklad bézny uzivatel mize mit pfistup
pouze k prohlizeni udalosti, zatimco podnikovy et mize navic vytvaret a spravovat vlastni
obsah. Spravné nastaveny autorizacni systém zajiStuje, Ze citlivé funkce a data jsou dostupné
pouze tém uzivatelim, ktefi k nim maji opravnéni, coz je nezbytné pro ochranu informacnich
systémi a prevenci neopravnéného piistupu. (28).

1.3.3 Prace s osobnimi tidaji a opravnénimi

Zpracovani osobnich udaji a sprava uzivatelskych opravnéni v mobilnich aplikacich
predstavuje kli¢ovou oblast, kterd vyzaduje vysokou miru pravni a technické odpovédnosti.
Vyvojéfi a provozovatelé aplikaci musi zajistit, aby bylo se v§emi daty uzivateld nakladano
transparentné, ucelné a bezpecné. To zahrnuje informovani uzivatelli o rozsahu a Gcelu sbéru

udajii nebo opravnéni, dobé jejich uchovani i ptipadném sdileni s tietimi stranami.
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Mobilni aplikace casto pfistupuji k citlivym udajim, jako jsou informace
o poloze, kontakty, obrazova data nebo biometrie. Z tohoto diivodu je nezbytné uplatiovat
zasady tzv. privacy by design a privacy by default, tedy zajisténi ochrany soukromi jiz ve fazi
navrhu a prostfednictvim vychoziho nastaveni aplikace.

Nedodrzeni pravidel ochrany osobnich udaji mize vést nejen ke ztrat¢ divéry
uzivateld, ale i k pravnim a finan¢nim disledkiim ze strany regulac¢nich organti (29; 30; 31).
1.3.4 Distribuce softwarovych produkti

Distribuce softwarovych produktii je nedilnou soucasti jejich Zivotniho cyklu a ma
zasadni vliv na bezpecnost 1 divéryhodnost vysledné aplikace. Moderni software je zpravidla
Sifen prostfednictvim oficidlnich kanall, jako jsou webové stranky vyvojare nebo oficialni
obchody s aplikacemi (napt. Google Play Store ¢i Apple App Store). Tyto platformy zajist'uji,
ze distribuovany software prochazi ur¢itym procesem kontroly, ¢imz je minimalizovéno riziko
Siteni Skodlivého koédu, podvodnych aplikaci nebo neautorizovanych uprav.

1.4 Uméla inteligence a jeji vyuZiti v mobilnich aplikacich

Um¢la inteligence (Al) pfedstavuje oblast informatiky, kterd se zabyva vyvojem systému
schopnych vykonavat tkoly vyzadujici lidskou inteligenci jako je naptiklad
uceni, rozhodovéani, zpracovani jazyka ¢i rozpoznavani obraz. S rozvojem vypocetniho
vykonu a dostupnosti velkych dat se AI technologie staly béZznou soucasti komercnich
produktli, zejména v oblasti mobilnich aplikaci, kde pomahaji zvySovat komfort, personalizaci
1 bezpecnost.

V mobilnich aplikacich se Al uplatiiuje v celé fadé scénafi, a to od automatizovaného
zakaznického servisu pfes doporucovaci systémy az po detekci anomalii nebo rozpoznavani
objektli na zdkladé kamerového vstupu. Jednim z nejrozsifenéjSich typtt Al v mobilnich
aplikacich je Natural Language Processing (NLP), ktery umoziiuje porozuméni lidské feci a jeji
zpracovani. Diky tomu mohou aplikace komunikovat s uzivatelem ptirozenym jazykem, coz je
zakladem virtudlnich asistenti nebo chatboti. Dale se uplatiiuje strojové uceni
(machine learning) pro analyzu uZzivatelského chovani, prediktivni funkce nebo inteligentni
filtrovani obsahu (32; 33).

Typickym ptikladem mobilni aplikace postavené pifimo na Al je ChatGPT, aplikace
vyvinutd spolecnosti OpenAl. Tato aplikace vyuziva pokrocilé jazykové modely pro vedeni
konverzaci, vysvétlovani konceptdi, generovani textu a mnoho dalSich uloh. Diky NLP
a trénovani na rozsahlych datech dokdze interagovat v pfirozeném jazyce zpusobem, ktery

pfipomind konverzaci s ¢lovékem (34).
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Vedle ¢isté konverzacnich aplikaci existuji i aplikace, které vyuzivaji Al k jinym ucelim
jako naptiklad Lensa, mobilni editor fotografii, vyuzivd neuronové sit¢ k uUpravam
portrétil, generovani stylizovanych avatarti a inteligentnimu rozmazavani pozadi. Aplikace
tohoto typu kombinuji pocitacové vidéni a generativni Al, ¢imz pfinaSeji uzivatelim
nastroje, které byly diive dostupné jen profesionaliim (35).

Podle vyzkumu spole¢nosti GoodFirms z roku 2024 patii AI mezi hlavni trendy, které
formuji budoucnost vyvoje aplikaci. Al nejen zvySuje uzivatelsky zazitek a efektivitu, ale také
umoziuje vyvojarim lépe reagovat na individudlni potfeby uzivateld prostfednictvim
adaptivnich a personalizovanych feseni (36).

1.5 Inovativni pristupy ve vyvoji aplikaci

Inovativni pfistupy ve vyvoji mobilnich aplikaci pfindseji nové moznosti, jak zlepsit
uzivatelsky zazitek a rozs§itit funkcionalitu aplikaci nad rdmec tradi¢nich feSeni. Vyznamnym
trendem je spoluprace v ramci technologickych ekosystémi od spolec¢nosti, jako jsou napiiklad
Apple nebo Samsung, které umoziuji plynulé propojeni aplikaci napfic riznymi
zafizenimi, jako jsou chytré hodinky, tablety ¢i televize. Do poptedi se rovnéz dostava vyuziti
roz$ifené a virtudlni reality (AR/VR), jeZz pfinasi nové formy interakce a nachazi uplatnéni
v oblastech jako vzdélavani, obchod nebo zdravotnictvi.
1.5.1 Spoluprace v ramci ekosystémii

Spoluprace v ramci ekosystéml znamena provazanost zafizeni, sluzeb a aplikaci
jednoho vyrobce tak, aby uzivatelsky zazitek byl co nejplynulejsi a funkéné propojeny napiic
riznymi zafizenimi. Typickym piikladem je Apple ekosystém, kde aplikace mohou vyuzivat
funkce jako Handoff, Universal Clipboard, AirDrop nebo iCloud synchronizaci, coz umoziuje
zacit ¢innost na jednom zatfizeni a bez preruseni pokracovat na jiném. Vyvojaii mohou tyto
vazby implementovat diky jednotné platformé a néstrojim jako App Groups, CloudKit nebo
Continuity API (37). Samsung na druhé stran¢ propojuje sva zatizeni prostfednictvim platformy
SmartThings a dalSich specializovanych funkci, které umoznuji napiiklad sdileni mysi
a klavesnice mezi Galaxy zatizenimi, plynulé pfepinani sluchatek mezi telefonem a tabletem
nebo zrcadleni obrazovky (38; 39). Obé firmy stavi ekosystém jako konkurencni vyhodu, ktera
podporuje loajalitu uzivateli a zaroven otevird nové moznosti pro vyvojafe, ti tak mohou
vytvaret aplikace, které prekracuji hranice jednoho zafizeni a vyuZzivaji silu propojeného

prostiedi.
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1.5.2 RozS§ifena a virtualni realita v mobilnich zafizenich

AR (Augmented Reality) a VR (Virtual Reality) piedstavuji technologie, které zasadné
meéni zpisob, jakym lidé interaguji s digitalnim obsahem. Zatimco AR obohacuje redlné
prostiedi o digitdlni prvky, jeZ jsou zobrazovany napiiklad skrze kameru mobilniho
zafizeni, VR vytvari zcela virtudlni prostfedi, do kterého je uzivatel pln¢ ponofen pomoci
specidlnich zafizeni, jako jsou VR bryle. Obé technologie nachdzeji vyuziti nejen v hernim
pramyslu, ale i v oblastech jako je vzdélavani, zdravotnictvi, architektura nebo obchod (37).

V kontextu mobilnich aplikaci se v praxi uplatiiuje predevsim rozsifena realita, a to diky
rostoucim moznostem vypocetniho vykonu modernich chytrych telefonii a vyvojaiskym
nastrojim jako ARKit (Apple) nebo ARCore (Google). Tyto frameworky umoziuji vyvojarim
jednoduse vytvaret aplikace, které reaguji na okolni prostiedi, rozpoznavaji roviny, objekty
nebo gesta a umistuji digitdlni obsah do redlného prostoru. Uzivatelé¢ tak mohou napiiklad
vizualizovat produkty pfimo ve svém domové, ulit se interaktivni formou nebo prochazet
virtualni expozice. AR/VR tak nejsou jen futuristickym trendem, ale praktickym
nastrojem, ktery pfinasi novy rozmér interakce a uzivatelského zazitku i do béznych mobilnich
aplikaci (38) (39). Dva dobfe znamé a spés$né piiklady integrace AR do mobilnich aplikaci
jsou:

Pokémon GO: Hra od spole¢nosti Niantic, kterd zpusobila svétovy fenomén, vyuziva
roz§ifenou realitu k tomu, aby hrac¢i mohli ,.chytat“ pokémony ve skutecném svété. Hra
kombinuje GPS lokalizaci a kameru telefonu s AR prvky a ukazuje, jak mize byt zazitek
z rozsifené reality pfirozené zaclenén do herniho prostiedi (37).

IKEA Place: Aplikace od ndbytkaiského giganta IKEA umoziiuje uzivatelim zobrazit
3D modely nabytku ve skute¢ném prostiedi jejich domacnosti pomoci AR. Uzivatel tak mtlize
videt, jak se konkrétni produkt bude hodit do jeho interiéru, a to v redlném méftitku a perspektivé
37).

1.6 Priuzkum kli¢ovych pojmi reSerSe a implikace pro vlasti FeSeni

Jednim z klicovych rozhodnuti v po¢atecni fazi vyvoje nové mobilni aplikace je volba
vhodného programovaciho jazyka ¢i frameworku, ve kterém bude aplikace implementovana.
Nemén¢ vyznamnou soucasti navrhu je také vybér API tretich stran, kterd musi byt zvolena
nejen s ohledem na pozadované funkce, ale rovnéz na jejich cenovou politiku a dlouhodobou
udrzitelnost. Dal§im zdsadnim rozhodnutim je volba zplisobu implementace backendové ¢asti
aplikace. Lze zvolit bud’ pfistup typu BaaS (Backend as a Service), ktery poskytuje hotovou

infrastrukturu a Skalovatelné sluzby, nebo klasicky ptistup, kdy je backend vyvijen od zékladu.
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V ramci reSerse této prace byly identifikovany Ctyfi hlavni kandidati pro vyvoj mobilni
aplikace: React Native, Flutter, Kotlin Multiplatform a Progressive Web Apps (PWAs). Cilem
této prace je vytvorit mobilni aplikaci pro operacni systém Android, a proto musime moznost
vyuziti PWAs vyloucit. Pfestoze se jednd o vykonny ndstroj umoziiujici pievést webovou
aplikaci do podoby, kterd se svym vzhledem a chovanim blizi mobilnim aplikacim, ve své
podstaté zlstava webovou aplikaci bézici v prohlizeci, a tedy nespliiuje pozadavek na plné
mobilni feseni.

Dalsi klicovou oblasti navrhu aplikace je vybér API tietich stran. Jako prvni jsou
notifika¢ni sluzby, mezi zavedena feseni patii Firebase Cloud Messaging, OneSignal a Apple
Push Notifications, pficemz ta neumoznuje spolupraci s jinym opera¢nim systémem, néz iOS
proto neni do prizkumu zahrnuta. Mapové sluzby pro vyhledavéani a praci s mapovymi daty,
pfi¢emz uvazovanymi technologiemi jsou MapBox, Google Maps a OpenStreetMap. Jako
posledni je uloZisté obrazovych dat, toto API musi poskytovat CRUD endpointy pro praci
s obrazky, pticemz vyhodou je moznost nahravani pfimo z klienta. Pti vybéru je nutné zohlednit
i cenovou politiku. Zvazovanymi kandidaty jsou Cloudflare Images a Google Cloud Storage.

Posledni vyznamnou soucasti navrhu je volba pfistupu k implementaci
backendu, jednou z moznosti je vyuziti BaaS (Backend as a Service) druhou pak klasicky
postup vyvoje backendu.

Nasledujici ¢ast textu se zaméii na porovnani zvolenych tii frameworki, a to z hlediska
jejich rozsifeni a miry vyuziti v pritbéhu poslednich let, pti¢emz budou posouzeny také jejich
funkéni vlastnosti z riznych perspektiv. Soucasné¢ bude provedeno porovnani jednotlivych
zvazovanych API tietich stran prostfednictvim srovnavacich tabulek, které umozni prehledné
vyhodnoceni jejich vyhod, nevyhod a klic¢ovych parametri. Jako posledni bude na zakladé
reSerSe rozhodnuto o zplisobu implementace backendu.

Vysledkem provedené analyzy bude vybér nejvhodnéjsich technologii a néstroju, které
budou nejlépe odpovidat pozadavkim a cilim této prace. Zvolena feseni budou piedstavovat
optimélni kompromis mezi technickymi moZznostmi, finanéni naroc¢nosti a dlouhodobou
udrzitelnosti projektu. Nasledné budou tato feseni aplikovana pfi samotné implementaci, ¢imz

se zajisti efektivni a kvalitni realizace findlni mobilni aplikace.
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1.6.1 Pruzkum a volba frontendového frameworku pro implementaci aplikace

Piedlozeny graf poskytuje pifehled o popularit¢ a mife vyuziti vybranych
multiplatformnich frameworklli v obdobi od roku 2019 do roku 2023. Data vychazeji
z celosvétového prizkumu realizovaného na webovém portalu statista.com, jehoz se zicastnilo
vice nez 29 tisic respondenti.

Z grafu je patrné, ze z uvedenych kandidatl, ale i v porovndni s ostatnimi
moznostmi, vyrazné¢ dominuji frameworky Flutter a React Native. Naopak Kotlin
Multiplatform nedosahuje zdaleka takové miry rozsifeni. Tento stav mize byt do znacné miry
ovlivnén skutecnosti, Ze Kotlin Multiplatform vstoupil na trh az v roce 2020 v alfa verzi, tedy
pozd¢ji nez React Native (2015) ¢i Flutter (2018).

Pti bliz§im pohledu na oba vedouci frameworky lze zaznamenat odlisny trend vyvoje
jejich popularity. Zatimco u Flutteru je patrny postupny narast, React Native zaznamenava
mirny pokles, a to s vyjimkou roku 2023, kdy doslo k do¢asnému nértstu. Na zaklad¢ téchto
udaji 1ze konstatovat, ze jak Flutter, tak React Native pfedstavuji relevantni a Siroce vyuzivané
moznosti pro vyvoj multiplatformnich mobilnich aplikaci. Kotlin Multiplatform se oproti tomu
jevi jako perspektivni, av§ak dosud méné zavedena technologie, jejiz rozsifeni je ve srovnani s

ostatnimi dvéma frameworky zatim omezené (45).

® 2019 @ 2020 2021 @ 2022 ® 2023

Obrazek 1 - Cross-platform mobile frameworks used by sofiware developers worldwide from 2019 to 2023. zdroj: (45)

27



Nasledujici tabulka porovnava dva celosvétoveé nejpouzivanéjsi frameworky pro vyvoj
multiplatformnich aplikaci Flutter a React Native z n€kolika klicovych kritérii. Tim poskytuje
komplexni piehled jejich hlavnich pfednosti i slabSich stranek.

V ramci vykonnostniho kritéria jednoznaéné vychazi 1épe Flutter, a to pfedevsim diky
vlastnimu renderovacimu enginu Skia a efektivni architektufe. Kritérium konzistence
uzivatelského rozhrani taktéz hovoti ve prospéch Flutteru, diky enginu Skia jsou vSechny
komponenty vykreslovany shodné na kazdé platform¢e. Oproti tomu React Native pievadi kod
na nativni komponenty dané platformy, coZ v praxi znamena, ze napiiklad tlacitka na Androidu
a 10S mohou mit odli$ny vzhled, pokud nejsou explicitn€ sjednocena stylovanim.

V kategorii cilovych platforem také vitézi Flutter, nebot’ nabizi nativni podporu Sir§iho
spektra platforem. React Native sice nativné podporuje pouze hlavni platformy, avSak
prostiednictvim komunitnich rozsifeni 1ze dosdhnout podpory i dalSich. Jedinou oblasti,
ve které ma React Native navrch, je podpora televiznich operacnich systému (Apple TV,
Android TV).

Popularita byla posuzovéana podle poctu udélenych hvézdi¢ek na GitHubu, kde Flutter
dosahl pfiblizné 172 tisic hvézd oproti zhruba 123 tisicim u React Native. Pfesto toto métitko
mize byt zkreslujici, 1ze proto porovnani doplnit i po¢tem vetejnych repozitait na GitHubu.
Pii vyhledavani na GitHubu bylo nalezeno piiblizné¢ 878 tisic repozitarti obsahujicich klicové
slovo ,,flutter*, zatimco ,,react native* se vyskytuje u ptiblizn€ 530 tisic repozitait. Tyto udaje
naznacuji vyssi miru vyuziti a popularity frameworku Flutter.

Co se tyce programovaciho jazyka, jednd se do zna¢né miry o otazku osobni preference.
Dart, vyvinuty soucasné¢ s Flutterem, je uren vyhradné pro tento framework, a proto je nutné
jej osvojit jako novy jazyk. Naproti tomu JavaScript, pouzivany v React Native, je zavedeny
a Siroce znamy, coz muze byt pro vyvojare vyhodou.

Na zakladé¢ provedené analyzy lze konstatovat, ze ackoli je Flutter mladSim
frameworkem nez React Native, nabizi vysoky vykon, jeho popularita a komunita rychle rostou,
podporuje Sirsi spektrum platforem a zajistuje konzistentni vzhled uzivatelského rozhrani
napfi¢ platformami. Z téchto dlivodl byl pro implementaci mobilni aplikace v ramci této prace

zvolen pravé Flutter (58; 59; 60; 61).
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Tabulka 1 - Porovnani multiplatformnich frameworkil. zdroj: (62; 63)

Kritérium

Flutter

React Native

Vykon

Vysoké vykonnost, vysoka
plynulost animaci a

efektivita se zdroji.

Vysoké vykonnost, bridge
bottleneck (komunikace RN
a nativnich moduli), méné
efektivni prace se zdroji,

nizsi plynulost.

UI konzistence

Renderovaci engine Skia,
vypadé na vse platformach

totozne.

Prevadi kod na nativni
komponenty dané platformy,
UI nemusi byt konzistentni

napfi¢ platformami.

Cilové platformy

Android, 10S, macOS,

Windows, Linux, web

Android, 10S, web, TV

Komunita a ekosystém

Mladsi komunita, posledni
roky velmi vysoky narust

knihoven.

Dospély produkt, velké

mnozstvi knihoven.

Popularita

172 000 hvézd na GitHub

123 000 hvézd na Githubu

Programovaci jazyk

Dart (pouze pro Flutter)

JavaScript (zavedeny jazyk)

Oficidlni rok vydani

2018

2015

1.6.2 Pruzkum a vybér externich API pro implementaci v aplikaci

Prvnim klicovym API pro dorucovéani zprav do aplikace jsou notifika¢ni sluzby. Pti
jejich vybéru je vhodné porovnat zejména podporované platformy, cenu a snadnost integrace
do vyvijené aplikace.

Z provedeného srovnani vyplyva, Ze ob¢ zvazované sluzby umoznuji zasilani notifikaci
na mobilni platformy, pficemz primarnim cilem je operacni systém Android. Integrace obou
feSeni do aplikace je pomérné snadnd, avSak FCM ma vyhodu v tom, Ze nabizi nativni API pro
Flutter, a to v rdmci stejného ekosystému od spolecnosti Google, coZ usnadiiuje implementaci
a zajist'uje lepsi kompatibilitu.

Hlavni rozdil mezi obéma feSenimi spociva v cené. Zatimco Firebase Cloud Messaging
je poskytovan zcela zdarma, sluzba OneSignal miiZze pfi vys$Sim objemu vyuzivani generovat
dodatecné néklady. Z tohoto divodu, a s ohledem na technickou provazanost s ostatnimi
pouzitymi technologiemi, bylo rozhodnuto implementovat do aplikace pravé Firebase Cloud

Messaging.

29



Tabulka 2 - Porovnani notifikacnich sluzeb. zdroj: (64, 65)

Kritérium Firebase Cloud Messaging OneSignal
(FCM)
Podporované Android, 10S, Web Android, i0S, Web, Huawei
platformy
Cena Zdarma Free tier (do 10k odbératel), poté
od $9/més.
Snadnost integrace | Dobrd, nativni SDK, podrobna | Dobra, SDK pro vice platforem,
dokumentace. rychld implementace.

DalSim nezbytnym API pro potifeby aplikace jsou mapové podklady, pficemz nejvyssi
prioritou je funkce doporuceni mist na zakladé ¢asti nebo celého nazvu vyhledavané lokality.
Pro samotné nacitdni mapovych podkladii je mozné vyuzit sluzbu OpenStreetMap, kterd je
bezplatnd. Pro vyhledavéani a doporucovani mist je v§ak nutné zvolit specializované API, které
bude porovnano piedevs§im z hlediska kvality poskytovanych vysledkl a ceny, s cilem nalézt
optimalni feSeni.

Z provedeného srovnani vyplyva, ze cenove nejvyhodnéjsi variantou je vyuziti sluzby
Nominatim (soucast OpenStreetMap). Tato sluzba je sice dostupnd zdarma, avSak neni
navrzena pro masivni zatéz, ma striktné¢ omezené kvoty a neposkytuje pozadovanou uroven
ptesnosti vysledki. Teoreticky je mozné nasadit vlastni instanci Nominatimu a tyto limity tak
obejit, nicmén¢ takové feSeni neni soucasti rozsahu této prace a ani by tim nebyl vyfeSen
problém s presnosti.

Alternativou je Google Places Autocomplete API, které nabizi velmi vysokou pfesnost
a rozsahlou databazi mist. Diky mési¢nimu kreditu $200 mize byt pro mensi az sttedni objemy
dotazli cenové vyhodnéjsi nez Mapbox.

Mapbox Search Box API pfedstavuje dobrou volbu pro integraci s vlastnimi mapovymi
podklady a jednoduchou spravu sluzeb na jedné platforme. Cenové je pii preview tarifu
srovnatelny s Google, av§ak po zavedeni standardnich cen miize byt draZzsi.

Na zakladé provedeného prizkumu se sluzby Mapbox i Google ukazaly jako vhodné
moznosti. Pro implementaci aplikace byl vSak zvolen Mapbox, a to zejména z divodu

ptedchozich zkuSenosti s jeho integraci a vyuzivanim.
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Tabulka 3 - Porovnani mapovych sluzeb. zdroj: (66; 67, 68)

Kritérium | Mapbox Search Box Google Places OpenStreetMap
API Autocomplete API (Nominatim/Photon)
Cena 500 session/m¢s. $200 kredit/més. Zdarma ale zna¢né
zdarma, poté od $3,00 | (~70k req zdarma), omezujici limity.
za variabilni pocet poté $2,83 / 1000 req.
sessions.
Funkce Névrhy pfi psani, Névrhy pfi psani, Zakladni navrhy, méné
endpointu | pfesné vysledky s metadata, velmi presné, zavisi na instanci.
metadaty (lat/long, typ, | vysoka piesnost.
relevance, vzdalenost).

Posledni potiebnou sluzbou je ulozisté¢ obrazovych dat, toto ulozist¢ musi poskytovat
API pro CRUD operace nad jednotlivymi obrazky, musi byt cenové akceptovatelné a rychle
dostupné po svéte, napiiklad pomoci CDN.

Nasledujici tabulka vypovida, Ze obé porovnavané splituji pozadavek na podporu
CRUD operaci pro praci s obrazky. Z hlediska cenové politiky vSak vychéazi vyhodné&ji
Cloudflare Images, které za fixni poplatek 5 USD mési¢né nabizi lozist¢ az pro 100 000
obrazkl, a to v€etné doruceni prostifednictvim vestavéné CDN. Naproti tomu Google Cloud
Storage uctuje samostatné poplatky za ukladani dat, odchozi pfenos a sitové pozadavky,
pfi¢emz CDN neni zahrnuta v zakladni cené.

S ohledem na tyto skuteCnosti 1ze konstatovat, ze Google Cloud Storage v cenové
i infrastrukturni oblasti zaostdva. Z tohoto divodu bylo pro implementaci aplikace zvoleno

feSeni Cloudflare Images.

Tabulka 4 - Porovnani sluzeb pro ukladani obrazkii. Zdroj: (69; 70)

Kritérium Cloudflare Images Google Cloud Storage (GCS)

CRUD Ano, vestavéné API pro nahravani, | Ano, REST/JSON API, Siroké
mazani a spravu. moznosti spravy objektu.

Cena $5/més. za 100k obrazkt + $1/més. | Platba za uloZeny objem + pocet
za kazdy dalsi 100k; $1/més. za pozadavkl + odchozi data; cena
100k transformaci. zavisi na regionu.

Optimalizace a | Vestavéna CDN a optimalizace Mozné integrace s Cloud CDN

CDN velikosti obrazki. (placené zvlast).
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1.6.3 Vybér zpiisobu implementace backendu

V ramci rozhodovani o zpisobu implementace backendu byly zvazovany dvé hlavni
varianty, vyuziti sluzby Backend as a Service (BaaS) a vyvoj vlastniho backendového feseni.
Ob¢ moznosti byly posouzeny z n€kolika hledisek, zejména z technického, ekonomického,
provozniho a uZivatelského pohledu. Na zaklad¢ téchto kritérii bylo mozné objektivné stanovit,

kterd z variant nejlépe odpovidé potfebam projektu.

Technicky pohled:

BaaS nabizi hotové moduly (autentizace, databaze, notifikace, file storage) a umoznuje
rychlé spusténi aplikace bez rozsahlé implementace backendu. Vlastni backend vSak poskytuje
plnou kontrolu nad architekturou, logikou i bezpe¢nostnimi mechanismy, coz umoziuje 1épe
pfizpusobit feSeni specifickym potfebam projektu a integracim tfetich stran.

Ekonomicky pohled:

BaaS muze byt finan¢n€ vyhodny pii malém rozsahu aplikace, ale s rostoucim poctem
uzivatell a transakci mohou ndklady rychle nartistat. Vlastni backend vyzaduje investici do
vyvoje a spravy infrastruktury, avSak dlouhodobé muize byt stabilnéjsi z hlediska nakladd,
zejména pokud je mozné optimalizovat provoz podle konkrétnich potieb.

Provozni pohled:

BaaS minimalizuje provozni starosti diky automatickému skalovani a sprave infrastruktury.
Vlastni backend vyzaduje nasazovani, monitoring, feSeni incidentll a priibéznou optimalizaci,
ale nabizi vEtsi nezdvislost na poskytovateli sluzeb a flexibilitu pii volbé technologii.
Uzivatelsky pohled:

Pro koncového uzivatele neni rozdil mezi BaaS a vlastnim backendem pifimo viditelny.
Vlastni backend vsak miize Iépe reagovat na specifické funkéni pozadavky, rychleji ptizptisobit

API vyvoji aplikace a snizit zavislost na zménach podminek poskytovatele BaaS.

Na zéklad¢ téchto hledisek bylo rozhodnuto implementovat vlastni backend. Toto feSeni
sice vyzaduje vys§i Casovou i technickou investici, ale poskytuje maximalni kontrolu nad
vyvojem, moznost ptizplsobeni a lepsi prostor pro prezentaci komplexnich technickych feSeni

v ramci diplomové préce.
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2 ANALYZA OBDOBNYCH RESENI
Udalosti a akce tvorti dulezitou soucast spolecenského zivota a digitalni nastroje pro jejich
vyhledévani se staly béznou soucésti kazdodenniho pouzivani mobilnich zatizeni. Ptestoze
existuje né¢kolik zavedenych fesenti, jejich kvalita, zaméteni a ptistup k uzivateli se vyrazné lisi.
Analyza téchto nastroji mize pomoci lépe pochopit potieby uZzivatelli a souCasné odhalit
slabiny, které je mozné v novém navrhu piekonat.
V nésledujici kapitole je provedena analyza stavajicich mobilnich a webovych
aplikaci, které slouzi k objevovani, sprave a sdileni udalosti v blizkém okoli. Cilem této analyzy
je zmapovat aktudalni stav trhu, identifikovat klicové funkce, porovnat uzivatelské zkusenosti

a odhalit ptilezitosti, které by mohly byt vyuzity pfi navrhu vlastni aplikace.

Do analyzy byly zahrnuty tfi vybrané aplikace:
- Facebook Events: soucast zndmé socialni sité, globaln¢ rozsitena platforma pro spravu
a objevovani udalosti
- Presentie: méné znama, ale inovativni aplikace s dlirazem na komunitni organizaci akci
- Liiiv: nov¢jsi aplikace kterd se zaméfuje inovativni piistup prozkoumavani

udalosti, navrch umoznuje propagaci umélct, ¢i podniki jako takovych

Analyza kazdé aplikace je provedena samostatné a zahrnuje zakladni informace, uzivatelské
rozhrani, klicové funkce, technické vlastnosti, zpétnou vazbu od uzivateli a zdkladni SWOT
analyzu. SWOT analyza byla provedena na zdkladé¢ osobniho testovani aplikace, které
umoznilo komplexni zhodnoceni jejich silnych a slabych stranek, pfilezitosti a hrozeb.
Nasledné jsou jednotliva feSeni porovnana a vyhodnocena z hlediska silnych a slabych stranek

s diirazem na aspekty dileZzité pro navrh vlastni aplikace.

2.1 Facebook Events

Aplikace Facebook Events je nastroj vyvinuty spole¢nosti Meta, ktery slouzi
k planovéani, organizaci a spravé riznych typt udalosti. Dnes je jiz pln€ integrovana do hlavni
platformy Facebook a dostupna jak ve webové, tak i mobilni verzi. Uzivatelim nabizi Sirokou
Skalu funkei, které umoznuji efektivni koordinaci mezi organizatory a ti€astniky, a tim vyrazné
usnadiuji spravu a sdileni udéalosti v online prostoru.
2.1.1 Cilova skupina a ticel aplikace

Aplikace je urcena Siroké vefejnosti vSech vékovych kategorii, pfedev§im uzivatelim

Facebooku. Jejim cilem je pomoci lidem objevovat udalosti ve svém okoli, sledovat,
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co se chysta, organizovat vlastni akce a jednoduSe se pfipojit k aktivitdm svych ptatel nebo

komunit.

2.1.2 Hlavni funkce

Jednou ze zakladnich funkci je moznost vytvaieni udalosti, kdy uzivatel mize snadno
zalozit vefejnou nebo soukromou udalost podle potfeby. V rdmci procesu tvorby
lze specifikovat datum, €as, misto konani, popis udalosti, pfidat tematicky obrazek ¢i urcit
kategorii udalosti. Déale je mozné nastavit udalost jako opakujici se, coZ je uzite¢né naptiklad
pro pravidelné setkani nebo cyklické akce.

Dalsi klicovou funkcionalitou je sprava hostil a systém pozvanek. Organizator mlize
oslovit jednotlivé ptatele, skupiny nebo Sirokou vefejnost. Uzivatelé maji moznost potvrdit
svou Ucast, oznacit nejistotu nebo se z ucasti omluvit, ¢imz vznika ptehlednd zpétna vazba
o o¢ekavané ucasti. Organizatofi maji zdroveili moznost informovat piihldSené uzivatele
o ptipadnych zménéch ¢i aktualizacich prostfednictvim notifikaci.

Funkce objevovani udéalosti umoziluje uzivatelim prochézet vefejné akce na zakladé
lokace, data, tématu nebo zajmi. Facebook vyuzivd své algoritmy k personalizaci
doporuceni, pficemz zohlednuje ptedchozi interakce uzivatele, jeho zaliby i ucast pratel
na jinych udalostech. Tato schopnost pfispiva k vyssi mife zapojeni uzivatelti do komunitniho
déni.

Dulezitym prvkem aplikace je integrace s kalendainimi systémy a upozornénimi.
Uzivatelé si mohou ptidavat udalosti do svych externich kalendait, jako je Google Calendar
nebo Apple Calendar. Facebook zaroveinl automaticky generuje pfipominky a upozornéni
na nadchdzejici udalosti, coZ napomahd lepSi organizaci Casu a snizuje riziko opomenuti
planované aktivity.

Soucasti funkcionality je také mapové zobrazeni mista konani udalosti. Diky propojeni
s geografickymi daty mohou uzivatelé¢ snadno identifikovat polohu udalosti, zobrazit trasu
a vyuzit navigaéni sluzby. Pokud dojde ke zmén¢ mista, informace se automaticky aktualizuji
a uzivatelé jsou o zméné€ informovani.

V neposledni fad€ nabizi aplikace prostor pro sdileni obsahu v rdmci samotné udalosti.
Organizatofi 1 i€astnici mohou pfidavat ptispevky, fotografie, videa ¢i komentare, ¢imz vznika
dynamicky komunika¢ni kanal. Tato moZnost podporuje interakci, budovani vztaht a sdileni

zazitkl spojenych s udalosti jak pfed jejim kondnim, tak i po jejim skonceni (43).
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2.1.3 Uzivatelské rozhrani a UX

Webové uzivatelské rozhrani a uzivatelskd zkuSenost aplikace Facebook Events
je navrzena s dliirazem na piehlednost, dostupnost a snadnou orientaci v Siroké nabidce udélosti.
Rozhrani vyuziva vertikdlni navigaéni menu vlevo, kde jsou umistény zakladni sekce jako
,»Vase udalosti®, ,,Upozornéni* ¢i tlacitko pro vytvofeni nové udalosti. Pod timto menu
je uzivatelim umoznéno filtrovat udalosti dle kategorii (napt. Divadlo, Hudba, Jidlo, Sport
atd.), coz ptispiva k efektivnimu vyhledavani. V hlavni ¢asti obrazovky je dominantnim prvkem
prehledny grid udalosti, ktery obsahuje vizualné vyrazné nahledy, zékladni informace
(ndzev, datum, misto, pocet Gcastnikl) a akéni tlacitko ,,Zajimd mé to*. Filtracni panel v horni
casti umoznuje dale omezit zobrazené udalosti dle polohy, Casu nebo relevantnosti (napf.
Nejlepsi, Pratelé, Sleduji), ¢imz se zvySuje personalizace obsahu. Celkové uzivatelské prostiedi
pUsobi intuitivng, vizualné konzistentné a podporuje rychlou interakci s udalostmi bez nutnosti
slozité navigace.

G Q_ Hledejte na Facebooku @

Udalosti

Q Hledat udalosti

Objevujte udalosti

© Moje poloha v £ Kdykoli v Nejlepsi Pratelé Sleduji

Hlavni stranka
255 NACHOD C
ZIMNI STADION - > ?R""CQF-“:"TN
° R p SR 2026 gty - y
& Vaseudalosti e S “ 3 S 5 4

. V Y Stistko s Poupdinka ' Karol 3 Kvido
& Upozornéni L . K5ja 2 Bambulsek /3 datéll

y e o e e M S
+ Vytvofit novou udalost So, 23. 8. ve 17:00 a 1 dalsi St, 9.7. ve 14:30 a 7 dal3ich So, 25.7. 2026 v 9:00
Prazdninové brusleni Léto otevienych kostell 2025 Festacek Festival - 25.7. 2026 -
X Zimni Stadion Nachod Region Broumovsko HRADEC KRALOVE
Kategorie Maiji zajem: 49 - ZG&astni se: 1 Maji zajem: 10 - ZG&astni se: 1 Simkovy sady

Maji zajem: 275 - Zagastni se: 31

% Divadlo
¥ Zajima mé to % Zajima mé to % Zajima mé to
DUm a zahrada
Fitness a cviCeni

Hry

Hudba a zvuk

Ct, 18. 6. 2026 - 21. 6. 2026 S0, 19.7.v 8:00 Ne, 17. 8. v 15:00

Metalgate Czech Death Fest Traktoriada Havlovice 2025 Black Bufifios v Malych laznich
2026 Sportovni Areal Havlovice U Starych lazni 129, 547 01 Nacho...
o Autokemp Brodsky, 549 41 Cerve... & Aneta mé zéjem Maji zdjem: 65 - ZCastni se: 4

Klasicka literatura Maji zajem: 712 - ZG&astni se: 295

Jidlo

Komedie ¥ Zajima mé to » % Zajima mé to % Zajima mé to

Obrazek 2 - Webové uzivatelské rozhrant aplikace Facebook Events. zdroj: (43)

Mobilni uzivatelské rozhrani aplikace Facebook Events je navrzeno s ohledem
na omezeny prostor displeje a potiebu jednoduchého, ale efektivniho ptistupu k informacim.
Horni ¢ast obrazovky obsahuje zadkladni navigaci, v€etné navratu zpét, notifikaci, vytvoreni
nové udalosti a nastaveni polohy (,,V okoli®). Nize jsou umistény filtracni ptepinace

(Pro vés, Mistni, Tento tyden), které umoziuji rychlé omezeni zobrazovanych udélosti dle
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relevance a ¢asu. Hlavni obsah tvoii kartovy systém udalosti s vertikalnim scrolovanim, kde
kazdé karta zobrazuje vizudlni ndhled, nazev, datum, lokaci a akéni tlacitko ,,Mam zajem®.
Rozhrani je ptehledné, optimalizované pro ovladani jednou rukou a navrzeno tak, aby
minimalizovalo nutnost hluboké navigace. Z hlediska uzivatelské zkuSenosti je kladen dliraz na
rychly pfistup k personalizovanému obsahu, intuitivni interakci a okamzitou orientaci v tom,
co se ,kolem uzivatele déje”. Design zachovava vizudlni kontinuitu s desktopovou verzi

a prinasi plnohodnotny zazitek i na mobilnich zatfizenich.

1449 08> - LW 5 6]

< Udalosti @ O Q

V okoli v Pro vas Mistni Tento tyden

Sobota 23. srpna 2025 v 17:00 az 19:00

Prazdninové brusleni

Verejny - Udalost porada Méstskeé informacni centrum
Néchod

So, 23.8.v17:00 $0,20.9.v20:30 sobota, 23. 8. sobota, 30. 8.
Prazdninové brusl... KJ SAX na festiva... 17:00 17:00

Zimni Stadion Nach... Bozeny Némcové 72...

Kouknéte, co se kolem vas déje

Q Zimni Stadion Nachod

& Mam zajem * Mam zajem Na Strzi 1795, 54701 Nachod

1 se zGcastni - 6 ma zajem
@ Verejna - Kdokoli na Facebooku i mimo
néj
Informace Diskuze

Ct, 18. 6.2026 - 21.6. ... So, 19.7.v 8:00 Prispévk
Metalgate Czech ... Traktoriada Havlo... rispevky

Autokemp Brodsky, ... Sportovni Areal Havl... . ;
Napiste néco...

& Mam zajem & Mam zajem
Co muzZete ocekavat

Zimni stadion Nachod vés srdecné zve na prazdninové
verejné brusleni, které se kona v terminech:

-.'“ o2

Obrazek 3 - Mobilni uzivatelské rozhrani aplikace Facebook Events. zdroj: (43)
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2.1.4 Uzivatelska hodnoceni

Hodnoceni uzivateli v Obchod¢ Play dosahuje 4,5 z 5 hvézd a vychazi z vice nez
163 miliond recenzi. Je vSak dulezité poznamenat, Ze toto hodnoceni se vztahuje ke kompletni
aplikaci Facebook, v ramci, které je funkce Facebook Events pouze jednou z mnoha
integrovanych soucasti. Samostatné hodnoceni pouze udalosti proto neni dostupné. Aplikace
Facebook jako celek byla stazena vice nez 10 miliardkrat, coz svédci o jeji globalni rozsitenosti
a Sirokém zabéru uzivateld.
2.1.5 SWOT analyza

Tabulka 5 - SWOT analyza aplikace Facebook Events. zdroj: viastni

Silné stranky Slabé stranky
Velka uzivatelska zékladna. Chybi ulozeni uzivatelskych preferenci.
Soucasti silné platformy (Meta). Pouze soucasti hlavni aplikace.
Integrace s kalendafi, notifikace. Mapové zobrazeni udalosti.
PrileZzitosti Hrozby
Osamostatnéni aplikace. Odchod uzivatelt ke komunitnim aplikacim.
Lepsi sprava uzivatelskych preferenci. Ztrata mladsi cilové skupiny.
Piesyceni funkcemi v hlavni aplikaci.

2.1.6 Zhodnoceni
Facebook Events predstavuje funkéné bohaty néstroj pro spravu a objevovani veiejnych
1 soukromych udalosti. Mezi jeji klicové ptednosti patii robustni vyhleddvani, které umoziuje
filtrovat udalosti podle polohy, ¢asu nebo relevance, dale jednoduché a ptehledné uzivatelské
rozhrani, které je konzistentni napfi¢ zafizenimi. Aplikace t¢Zi z napojeni na hlavni platformu
Facebook, coz ji zajistuje velkou uzivatelskou zdkladnu a moznost vyuziti online
komunikacniho kandlu prostfednictvim komentait a pfispévkil v ramci udalosti. Nechybi ani
notifikacni systém a mapové podklady zobrazujici lokaci udalosti.
Na druhé strané¢ vSak aplikace postradd pokrocilejsi funkce, jako je napiiklad
personalizace typt udalosti na zakladé zajmi uzivatele nebo interaktivni mapa s piehledem
vSech udalosti v okoli. Tyto limity mohou omezit uzivatelskou zkuSenost pii aktivnim

vyhledavani novych akci dle individudlnich preferenci.
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2.2 Presentie

Presentie je moderni aplikace zamétend na objevovani a spravu udalosti v redlném svété
s dirazem na osobni zapojeni a piehlednost. Za vyvojem stoji Ceskd spolecnost
Presentmania s. r. 0., ktera ji provozuje pod vlastni znackou. Aplikace je dostupna jak jako
mobilni aplikace pro Android a i0S, tak i ve formé webov¢ aplikace, ¢imz rozsifuje moznosti
ptistupu pro rizné typy uzivateld. Aplikace si klade za cil usnadnit organizaci i ucast na
udalostech v osobnim i komunitnim Zzivoté, pfi¢emz zdiraziuje jednoduchost, soukromi
a prirozené propojeni lidi mimo tradi¢ni socialni sit¢.
2.2.1 Cilova skupina a ticel aplikace

Presentie cili pfedevS§im na jednotlivce, skupiny pfatel, Skoly, organizatory mensSich
komunitnich akci a kulturni nadSence, ktefi chtéji efektivné planovat a sdilet udalosti ve svém
okoli. Aplikace je vhodna pro neformalni prostfedi, kde je klicovéa ptehlednost, jednoduché
pfizvani a potvrzeni ucasti. Uéelem aplikace je vytvofit prostor pro osobni propojeni a realné
setkavani, bez ruSivych vlivi velkych socidlnich siti. Diky pfehlednému a soukromi
respektujicimu pfistupu si aplikace nachazi misto u uzivateld, kteti hledaji nastroj pro sdileni
udalosti bez zahlceni.

2.2.2 Hlavni funkce

Prvni kli¢ovou funkci aplikace Presentie je vyhledavani a objevovani udélosti v okoli.
Uzivatelé¢ si mohou jednoduse zobrazit piehled akci, které se konaji v jejich mésté nebo
regionu, a to prostfednictvim pifehledného seznamu. NejcastéjSimi typy udalosti jsou
spolecenské hry, komunitni setkéni a volnocCasové aktivity.

Aplikace umoziiuje ptizpusobitelné filtrovani udalosti podle mista, Casu nebo kategorie.
Diky tomu si kazdy uzivatel miize zobrazit pouze ty akce, které jsou pro néj skute¢né
relevantni, jako napfiklad udéalosti konané tento tyden nebo pouze akce v konkrétnim méste.

Presentie podporuje rezervaci i nakup vstupenek piimo v aplikaci, ¢imz zjednodusuje
proces piihlaSeni na akci. Platba mlze probéhnout pohodlné online, a vstupenka je pak
dostupna v profilu uzivatele bez nutnosti tisku nebo preposilani e-mailem.

Pro organizatory akci nabizi aplikace pfistup do webového administrativniho
rozhrani, které umoziuje vytvaret nové udalosti, upravovat jejich obsah, sledovat zijem
ucastnikl a spravovat vlastni databazi kontaktd. Toto rozhrani je piehledné a vhodné i pro

uzivatele bez technickych znalosti.
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Kazda udalost ma svij vlastni detail, ktery obsahuje dulezité informace o akci jako je
Cas, misto, popis, cenu vstupu a dals$i podrobnosti. Tento detail je dostupny jak v mobilni
aplikaci, tak na webové verzi, a slouzi jako hlavni informacni stranka pro tcastniky.

Aplikace je dostupné ve formé& mobilni aplikace i webového rozhrani, coz zajistuje jeji
snadnou dostupnost jak pro bézné uzivatele na cestach, tak pro organizatory, ktefi spravuji
obsah z pocitace (46; 47).

2.2.3 Uzivatelské rozhrani a UX

Webové  rozhrani aplikace  Presentie je  navrZzeno velmi  jednoduse
a prehledng, s diirazem na rychly pfistup k udalostem bez rusivych prvki. Uvodni stranka
zobrazuje slogan ,,Objevte nové akce ve vasem okoli a hned pod nim ptehled dostupnych akci
ve form¢ kartiCek, z nichz kazda zobrazuje ndzev udalosti, datum, misto, kategorii, pocet
ptihlaSenych ucastnikti a zakladni popis.

Uzivatelské rozhrani je orientovano na pasivni prohlizeni akci, nabizi tlacitko ,,Vice
informaci®, které vede na detail udélosti. Z hlediska designu vyuzivd moderni a cisté
prvky, s dobfe Citelnym fontem, ikonami a decentnimi barvami, pfi¢emz daraz je kladen
na vizualni nédhledy udalosti.

Funkcionalita webové verze je omezenéj$i oproti mobilni aplikaci, jelikoz chybi
napiiklad pokrocilé filtry nebo sprava profilu. Pro organizatory je vSak na webu k dispozici
samostatné rozhrani pro pfidavani a spravu udalosti.

Celkové pisobi webova verze jako dopln€k k mobilni aplikaci, vhodny pro rychlé

nahlédnuti na nadchézejici akce, prozkoumani detailu udélosti a ptipadné koupi vstupenek (46).
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Presentie

Poznejte nové pratele.

nové akce ve vasem okoli

. &
/ ‘4 [l ny
ENJOYTEAM ENJOYTEAM ENJOYTEAM

FRODRGANIZATORY AKC

MASTERMIND ' SERGAME BOWLING

. YICEINFORMACI
4/20 2, 7725 2, 59 Michal Py posisku unhiosn 0730 2

30.7.202518:00 ? Praha & Osobni rozvoj 2.8.202520:35 9 Praha “¥ Laser game 6.8.202518:30 ? Praha @ Bowiing
Mastermind: Pro organizatory akci Srpnova lasergame v HoleSovicich Letni bowling lll. (EnjoyTeam prod.)
(EnjoyTeam prod.) (EnjoyTeam prod.)

Vice informaci Vice informaci

Stari se organizatorem
a ziskej odménu

Obrizek 4 - Webové uzivatelské rozhrani aplikace Presentie, zdroj: (46)

Mobilni aplikace Presentie nabizi kompletni uZivatelské rozhrani uréené pro bézné
uzivatele, ktefi chtéji prochéazet, filtrovat a sledovat udalosti ve svém okoli. Navigace
jeintuitivné  feSena  prostfednictvim  spodniho  panelu se  ¢tyfmi  hlavnimi
sekcemi: Udalosti, Zazitky, Zpravy a Profil. Uvodni obrazovka zobrazuje aktuilni nebo
nadchazejici akce formou piehlednych karet, které obsahuji ndzev, misto, ¢as konani, kategorii
a pocet piihlasenych ucastniki.

Jednou z hlavnich funkei aplikace je pokrocila filtrace udalosti, ktera umoziuje
uzivatelim rychle vyhledat akce podle data (napf. dnes, zitra, tento tyden), mesta a konkrétni
aktivity. Filtrovani je dostupné ptimo z horni ¢asti obrazovky a probihd pomoci jednoduchych
ovladacich prvkl a Stitka, které se daji snadno kombinovat. Diky tomu je mozné snadno
zobrazit napf. jen akce typu ,,Bowling v Praze pfisti tyden* bez nutnosti slozitého prochazeni.

Sekce Zazitky ptinasi komunitni rozmér aplikace — zde mohou uzivatelé sdilet své
fotografie nebo dojmy z navstivenych akci, a zaroven si prohlizet piispévky ostatnich. Kazdy
ptispévek lze oznacit jako ,,Libi se* nebo okomentovat, ¢imz aplikace podporuje sdileni zazitkt
1 mimo samotné udalosti.

Dalsi funkce zahrnuji ptfehled zprav, ktery umoziiuje komunikaci mezi uZzivateli
a organizatory, a také profilovou sekci, kde ma uzivatel ptistup ke svému piehledu planovanych

akci a nastaveni Uctu. Oproti webové verzi aplikace, ktera je spiSe statickd, nabizi mobilni
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aplikace plnohodnotny interaktivni zazitek vcetné potvrzeni Gcasti a ptimé prace s udalostmi
(47).
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Obrazek 5 - Mobilni uzivatelské rozhrani aplikace Presentie, zdroj: (47)
2.2.4 Uzivatelska hodnoceni

Aplikace Presentie ma v Obchod¢ Google Play hodnoceni 4,1 z 5 hvézd na zakladé
17 uzivatelskych recenzi. Celkovy pocet stazeni piekroc¢il 1 000 instalaci, coz ukazuje
na pocatecni zajem, ale stdle omezeny dosah. Uzivatelé hodnoti aplikaci pievazné
pozitivng, pfiCemz chvali predevSim origindlni napad, pfehledné zpracovani a potencial
aplikace spojovat lidi skrze lokalni udalosti. Negativni komentafe se nejcastéji tykaji
technickych problémt ¢i drobnych chyb ve funkénosti. Vyznamnou vyzvou, kterou néktefi
uzivatelé zminuji, je nizky pocet aktivnich organizatorti a udalosti, coz miize negativné ovlivnit

celkovy uzivatelsky zéazitek, zejména v mén¢ aktivnich regionech (47).
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2.2.5 SWOT Analyza

Tabulka 6 - SWOT analyza aplikace Presentie. zdroj: viastni

Silné stranky Slabé stranky
Originalni komunitni koncept. Mala uzivatelska zakladna.
Komunitni ptehled zazitki. Mapové zobrazeni udalosti.

Chybi ulozeni uzivatelskych preferenci.

Prilezitosti Hrozby
Rist z4jmu o lokalni a komunitni akce. Silna konkurence zavedenych platforem.
Funkce a monetizace pro organizatory. Omezené Sifeni bez marketingu.

Nizka aktivita uzivatell, organizatora.

2.2.6 Zhodnoceni

Aplikace Presentie piedstavuje zajimavy a promySleny koncept, ktery se zaméiuje
na budovdni komunit skrze lokdlni udalosti, zejména ve formé spoleCenskych her
a volnoCasovych aktivit. Tento diraz na osobni propojeni uzivateld mimo digitdlni svét
ji odliSuje od vétsich, univerzalnich platforem. Vyznamnym piinosem je i funkce uzivatelského
feedu, kde mohou ucastnici sdilet fotografie a zazitky z uskute¢nénych akci, ¢imz se posiluje
komunitni aspekt. Dal§im pozitivnim prvkem je integrovany chat, ktery umoziiuje snadnou
komunikaci mezi u€astniky i organizatory piimo v aplikaci.

Navzdory témto kvalitdm aplikace zatim nenapliiuje sviij plny potencial, pfedevsim kvili
nizkému poctu aktivnich uzivateli a organizatorii. Tento faktor omezuje nabidku udélosti
a snizuje atraktivitu platformy pro nové uzivatele. Pfitom pravé zde by mohl byt prostor
pro dal§$i rozvoj a monetizaci, a to napiiklad prostfednictvim placenych nastroji
pro organizatory, propagace  udalosti nebo  prodeje  vstupenek.  Celkové lze
konstatovat, ze Presentie stoji na pevnych zakladech s dobfe navrzenym uZzivatelskym
rozhranim a jasn¢ definovanym zaméfenim, ale pro Sirs$i uplatnéni bude klicové rozsifeni jeji
uzivatelské zakladny a posileni viditelnosti na trhu.

2.3 Liiiv

Liiiv je mobilni aplikace vyvinutd spolecnosti Creative Dock Czech s.r.o., ktera usiluje
orychlé a zdbavné objevovani lokdlnich udalosti, mist a tviircd. Spusténa zacatkem roku
2025, funguje pro Android i 108, a jejim hlavnim cilem je nacasovat a doporucit aktivity, které
uzivatele autenticky ,,0slovi“. Aplikace nabizi funkénost typu swipe, pomoci které si uzivatelé
vybiraji zajimavé udélosti na zéklad¢ osobniho vkusu, a to od pub kvizl, pies open-mic vecery

nebo yoga vina, na které nasledn¢ mohou rezervovat vstupenky, stoly ¢i ukladat oblibené akce.
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2.3.1 Cilova skupina a ticel aplikace

Aplikace Liiiv cili pfedev§im na mladSi generaci uzivatell, zejména ve ve€ku 18-35 let,
kteti hledaji zdbavu, inspiraci a zazitky ve svém okoli. Typickym uzivatelem je ¢lovek, ktery
chce objevovat nové podniky, netradi¢ni akce nebo kulturni zazitky, aniz by musel prochéazet
dlouhé seznamy. Svou formou a jazykem aplikace oslovuje zejména méstské publikum
s otevienym piistupem ke spontannim zazitklim a socialnimu kontaktu.

Ucelem aplikace je zjednodusit a zatraktivnit objevovani lokélnich akci a zajimavych
mist, a to pomoci personalizované¢ho vybéru a vizudlné ptivétivého rozhrani. Liiiv propojuje
uzivatele s akcemi prostfednictvim intuitivniho posouvani (swipovani), ¢imz spojuje principy
znamé ze seznamovacich aplikaci s objevovanim kulturniho a spole¢enského déni. Vedle toho
umoznuje i pfimé rezervace a ukladani akci, ¢imz posiluje jejich pristupnost a podporuje Gcast.
2.3.2 Hlavni funkce

Aplikace Liiiv vyuzivd pro prochdzeni udélosti systém swipovani, inspirovany
populdrnim principem znamym napiiklad z aplikace Tinder. Uzivatel ptejizdi kartami
jednotlivych akci do vSech Ctyt stran podle toho, zda ho dand udélost zaujme, nezaujme nebo
chce vidét jeji detail. Tento interaktivni zptsob vybéru podporuje rychlé rozhodovani a zdbavné
objevovani novych zazitkt v okoli.

Pii zajmu o konkrétni udélost méa uzivatel moznost piejit na rezervaci vstupenek nebo
mist. Po kliknuti na piislusné tlacitko je presmérovan na externi webovou stranku
organizatora, kde mulize nakup dokoncit. Aplikace tak usnadiiuje proces rezervace bez
zbytecného hledani mimo platformu.

Udalosti, které uzivatele zaujmou, si mize ukladat mezi oblibené. Tim ziska vlastni
ptehled udalosti, ke kterym se mtize kdykoliv vratit, aniz by je musel znovu vyhledéavat. Funkce
slouzi jako nastroj pro planovani a snadné sledovani osobnich tipi.

Zobrazovani udalosti je v aplikaci personalizovano podle uZzivatelskych preferenci.
Kazdy si mlze pfi registraci nebo v profilu zvolit tematické okruhy, které ho zajimaji, jako
napfiiklad kultura, hry, hudba nebo gastronomie, a aplikace podle téchto voleb sestavuje obsah
ve feedu.

Liiiv ddle umoznuje objevovat zajimava mista a tvlirce, ktefi potadaji akce. Kazdé misto
ma vlastni profil s popisem a seznamem aktudlnich i budoucich udélosti, ¢imz aplikace

propojuje uzivatele nejen s jednorazovymi akcemi, ale i s lokéalni scénou.
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2.3.3 Uzivatelské rozhrani a UX

Mobilni aplikace Liiiv je navrzena s dirazem na jednoduchost, pfehlednost a moderni
vizualni styl. Rozhrani je Ccisté, vizualné kontrastni a pracuje s velkym mnozstvim
prostoru, diky Cemuz plsobi vzduSné a piijjemné. Barevna paleta je minimalisticka,
s vyraznymi prvky (napft. fialové Stitky kategorii, zluté bubliny s preferencemi), které slouzi
k navigaci i zvyraznéni obsahu.

Domovské obrazovka nabizi uzivatelim moznost ,,What would you like to do?, kde
se zobrazuji jednotlivd mista ¢i udélosti formou velkych karet, které 1ze pomoci swipovani
rychle prochazet. Tento prvek je klicovou soucasti UX a pfinasi zdbavny a piirozeny zptisob
interakce s aplikaci a zdroven piipomina mechanismus znamy z Tinderu.

Vyhledavaci sekce umoziuje uzivatelim filtrovat akce podle data a typu a zaroven
nabizi seznam udalosti v okoli, které jsou vizualné rozdéleny podle zanru ¢i tématu. Udélosti
jsou prezentovany formou ptehlednych nadhledi s datem, mistem konani a ptipadnou cenou, coz
podporuje rychlou orientaci v nabidce.

Profilova obrazovka nabizi pfehled o sledovanych organizatorech a mistech, a zaroven
zobrazuje uzivatelovy preferované zajmy ve forme zlutych bublin pod nadpisem My Vibe. Tyto
zajmy (napf. Jazz, Indie, Stand-up, Folk Music) Ize snadno pfiddvat nebo ménit, a tvori zaklad
pro personalizované doporu¢ovani obsahu v aplikaci.

Ovladaci prvky aplikace jsou umistény intuitivné. Spodni lista obsahuje ikony pro
pfechod mezi hlavnimi sekcemi aplikace jako swipe stranka, feed s filtry a udalosti a profil
s preferencemi uzivatele. pficemz celkové rozlozeni podporuje snadné ovladani jednou rukou.
Aplikace pisobi moderné¢ a mladistvé nejen vzhledem, ale také formou komunikace, ktera

vyuziva neformalni ton a hravy jazyk.
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Obrazek 6 - Mobilni uzivatelské rozhrani aplikace Liiiv. zdroj: viastni

2.3.4 SWOT analyza

Silné stranky Slabé stranky

Inovativni swajpovaci systém. Funguje aktudlné pouze v Praze.

Stylovy vizudlni design. Omezené moznosti interakce mezi

Personalizace obsahu podle preferenci. organizatory a uZzivateli.

Moznost objevovat i tvlirce a mista. Mala uzivatelska zékladna.

PrileZzitosti Hrozby

Rozsifeni do dalSich regiont. Velka konkurence zavedenych platforem.

Vyuziti preferenci pro doporucovaci systém. | Zavislost na kvalité a kvantité obsahu od
organizator.

Tabulka 7 - SWOT analyza aplikace Liiiv. zdroj: viastni

2.3.5 Hodnoceni uZivateli

Aplikace ma v Obchodé Google Play hodnoceni 3,4 z 5 hvézd, a to na zakladé
10 uzivatelskych recenzi. Celkovy pocet stazeni piesahuje 1 000 instalaci, coz odpovidéa ¢asné
fazi vyvoje a uvadeéni platformy na trh. Ve vefejné dostupnych recenzich prevladaji kritické
komentate, které¢ se nejCastéji zaméfuji na technické nedostatky aplikace. Uzivatelé zminuji

problémy se stabilitou, nacitdnim obsahu nebo chybami v rozhrani. Dal§im ¢astym tématem
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je omezeny geograficky dosah, protoze aplikace v soucasné dobé funguje pouze pro akce
konané v Praze. Tato skutenost vyrazné¢ omezuje uZivatelskou zkuSenost pro zdjemce z jinych
regionll
2.3.6 Zhodnoceni

Aplikace Liiiv pfedstavuje na trhu s udalostmi a kulturnim obsahem vyrazné odlisny
koncept, ktery zaujme ptredevSim svym vizudlné¢ atraktivnim zpracovanim a modernim
pfistupem k uzivatelskému zéazitku. Stylova grafika a vyrazny jazyk ji odliSuji od béznych
platforem a jasné cili na mladsi generaci méstskych uzivatelii. Vedle vzhledu zaujme také
inovativnimi funkcemi, jako je vybér udalosti formou swipovani nebo nastaveni osobnich
preferenci zajmd.

Vyznamnym rysem aplikace je, Ze nezobrazuje pouze udalosti, ale také mista
a tviurce, ¢imz propojuje kulturni scénu z obou stran, kde umoziiuje podnikiim hledat
vystupujici umélce, a naopak tvircim nabizi nové prilezitosti. Tim se Liiiv stavi nejen jako
nastroj pro objevovani, ale také jako platforma pro propojeni a spolupraci.

Za hlavni omezeni lze povazovat to, Ze aplikace aktudlné¢ funguje vyhradné
v Praze, a tedy nemd pro vétSinu uZzivatell mimo hlavni mésto praktické vyuziti. Vzhledem
k tomu, Ze se stale nachazi v rané fazi vyvoje, je rovnéz patrna nizka uzivatelska zékladna, coz
mize negativné ovlivnit dynamiku obsahu i motivaci k opakovanému pouzivani. Pfesto ma
Liiiv diky svému origindlnimu pojeti a designu potencidl stat se vyraznym hra¢em na poli

kulturnich a komunitnich aplikaci, pokud dojde k dalSimu rozsifeni a technickému vylepSeni.
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3 PRAKTICKA CAST

Cilem praktické casti této diplomové prace je navrh a implementace mobilni aplikace pro
operacni systém Android, kterd umoziuje uzivatelim piehledné a efektivné ziskavat informace
o kulturnich a spolecenskych udalostech ve svém okoli. Aplikace je navrzena s dirazem na
moderni uZivatelské prostfedi, prehlednost a pohodIné ovladani. Jeji hlavni funkci je
zobrazovani aktualnich udalosti, jako jsou koncerty, vecirky, vystavy a dal$i akce potradané
kluby, podniky ¢i kulturnimi centry, a to na zakladé polohy uzivatele i dalSich volitelnych filtra.

Na zaklad¢ diive provedeného prizkumu a analyzy dostupnych technologii byly pro
jednotlivé Casti systému zvoleny nasledujici nastroje a sluzby. Pro vyvoj mobilni aplikace byl
vybran framework Flutter, a to z diivodu jeho schopnosti vytvaret responzivni a vizuadlné
moderni uzivatelska rozhrani napfi¢ platformami. Backendova ¢ast systému byla realizovana
v jazyce Java s vyuzitim frameworku Spring, ktery byl zvolen pro svou robustnost, Siroké
moznosti rozsifeni a spolehlivou integraci s databazi PostgreSQL.

Pro spravu a distribuci obrazovych dat byla vybrana sluzba Cloudflare Images, jez
poskytuje cenové vyhodné ulozisté s vestavénou CDN. Mapové podklady jsou zajiStény
prostiednictvim OpenStreetMap a MapBox s vyuzitim odpovidajiciho API. Pro dorucovani
notifikaci, naptiklad o novych udélostech v okoli uzivatele, bylo vybrano feSeni Firebase Cloud

Messaging, a to diky jeho bezplatnému modelu a nativni integraci s Flutterem.

3.1 Pouzité technologie a software

Vybér spravnych technologii méa zasadni vliv na kvalitu, udrZitelnost a rozsifitelnost
aplikaci. Vhodné zvoleny technologicky zéklad umoziuje rychlej$i vyvoj, snadnéjsi ladéni
chyb, lepsi vykon i bezpecnost. V této kapitole budou predstaveny konkrétni ndstroje
a technologie pouzité pii vyvoji této aplikace.
3.1.1 Vyvojové prostredi Visual Studio Code

Visual Studio Code je vykonné, kédem orientované vyvojové prostiedi, které bylo

navrzeno tak, aby co nejvice usnadnilo psani vSech riiznych typt aplikaci. VS Code je
multiplatformni nastroj, ktery bézi na Windows, Linuxu a macOS, a je dostupny jako open-
source software zdarma.

Vyznamnou vlastnosti tohoto nastroje je podpora pro velké mnoZstvi programovacich
jazykd, integrovany debugger a nativni integrace verzovaciho systému Git. Na rozdil od pIné
integrovanych vyvojovych prostiedi, jako je napfiklad plnohodnotné Visual Studio od
Microsoftu, je VS Code leh¢i, otevien€jsi a vhodny pro vyvojafe pracujici na rtznych

operacnich systémech i s riznymi technologiemi.
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Mezi jeho hlavni pfednosti patfi:
- rozSifend editace kodu vcetné IntelliSense, vyhledavani symbold, rychlého ptechodu na
definice typa apod
- univerzalni pouziti bez zavislosti na konkrétnim vyvojovém prostiedi

- moznost rozsifeni o nové jazyky, nastroje, ladici prostiedi a dalsi funkcionalitu

Piestoze VS Code neposkytuje grafické navrhare uzivatelského rozhrani ani
zabudovanou kompilaci pro vSechny jazyky, nabizi flexibilni a vykonné prostiedi pro psani
kodu, které lze ptizplsobit riznym vyvojovym scénaitim (48).

V ramci této diplomové prace slouzilo Visual Studio Code jako primérni néstroj pfi
vyvoji frontendové ¢asti aplikace. Byl vyuzit ke psani a spravé kodu, ladéni aplikace pomoci
integrovan¢ho debuggeru a také ke spousténi emulatorii a testovani funk¢nosti na riznych

zafizenich.

3.1.2 Vyvojové prostiedi IntelliJ Idea

IntelliJ IDEA je pokrocilé integrované vyvojové prostiedi, navrzené s dirazem na
inteligentni podporu vyvojaiské prace. Jeho cilem je zjednodusit a automatizovat bézné
vyvojové ukoly, minimalizovat chyby a zvysit produktivitu. IntelliJ pfinasi Sirokou sadu
funkci, které presahuji bézné moznosti jinych editorti jako napf. chytrou napovédu pfii psani
kédu, automatické refaktoringy, kontrolu kodu v redlném case a efektivni nastroje pro navigaci
a vyhledavani.

IDE nabizi podporu pro velké mnozstvi jazykt jako Java, Scala, Groovy, SQL, JavaScript
a dal$i. Diky své rozsahlé integraci se jednd o ndastroj vhodny piedevSim pro vyvoj
webovych, mobilnich a podnikovych aplikaci. IntelliJ disponuje bohatou podporou modernich
frameworkd, jako napiiklad Spring, Hibernate, Play, Grails, JSF, Struts a dalSich. Zaroven

nabizi nativni integraci s nastroji jako Maven, Gradle, Git, a s databazovymi systémy (49).

Mezi vyznamné vlastnosti IntelliJ IDEA patfi:
- chytré dopliovani kédu s podporou kontextového fetézeni a vyhledavani
- analyza kédu za béhu s moznosti upozornéni na chyby a navrhy vylepSeni
- pokrocilé refaktoringy, véetné zmén signatur, typd, extrakci tfid nebo konstant
- pokroc¢ila navigace v projektu pomoci zkratek, symbol a rychlého hledani

- integrované databazové a modelovaci nastroje (napi. UML editor, spravce tabulek)
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- podpora verzovacich systémi jako napiiklad Git

- plnd integrace s buildovacimi néstroji jako Maven, Gradle, Ant apod.

V ramci této diplomové prace bylo prostiedi IntelliJ IDEA vyuzito pro vyvoj backendové
Casti aplikace postavené na frameworku Spring. Diky své nativni podpoie Springu, moznostem
pohodlné spravy zavislosti a prehlednému rozhrani umoznujicimu efektivni praci s kontrolou
kédu, byl IntelliJ idedlnim nastrojem pro navrh a implementaci aplikaéni logiky, REST API
a pfipojeni k databazi. Funkce jako inteligentni dopliiovani kodu, refaktoringy a automaticka
kontrola syntaxe zasadné zefektivnily vyvojovy proces a pomohly minimalizovat chybovost
(49).
3.1.3 Testovaci nastroj Postman

Postman je multiplatformni nastroj ureny pro vyvoj, testovani a dokumentaci API.
Pivodné vznikl jako jednoduchy klient pro testovani HTTP pozadavkl, dnes se jedna
o komplexni platformu pro praci s API, dostupnou ve formé desktopové i webové aplikace.
Postman umoziuje vyvojartim sestavovat, odesilat a analyzovat API pozadavky, a tim efektivné

ladit komunikaci mezi systémy (50).

Mezi jeho klicové funkce patii:
- ptehledné uzivatelské rozhrani pro sestaveni a odesilani HTTP pozadavki
- sledovani odpovédi serveru a zobrazeni navratovych hodnot, hlavic¢ek a stavovych kodi
- sprava kolekci, prostfedi a pfeddefinovanych pozadavki pro opakované testovani

- podpora automatizovaného testovani pomoci skriptii a CI/CD integraci

V této praci byl Postman vyuzit jako kli€¢ovy nastroj pro testovani REST API. Slouzil
k ovéfovani spravného fungovani backendovych endpointti, testovani riznych vstupnich dat
a sledovani odpovédi serveru. Diky intuitivnimu rozhrani a podpofie spravy testovacich scénati
bylo mozné rychle ladit a iterovat jednotlivé endpointy, a tak testovat jejich stabilitu a spravnou

funkc¢nost (50).
3.1.4 Docker

Docker je open-source nastroj ureny k automatizaci nasazeni aplikaci do kontejnerti.
Vyvijeny spolecnosti Docker, Inc., poskytuje lehké a rychlé prostiedi pro spousténi kddu

1 efektivni workflow pro jeho pfenos z vyvojového prostiedi do testovani a produkce. Docker
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pfidava vlastni vrstvu nad virtualizované kontejnery, pficemz se zaméfuje na jednoduchost,
rychlost a oddéleni vyvoje od provozu.

Kontejnery spusténé pomoci Dockeru jsou extrémné rychlé a diky absenci hypervizoru
umoznuji efektivnéjsi vyuziti systémovych prostiedkd. Docker pouziva model copy-on-write,
ktery vyrazné urychluje Upravy aplikaci a tvorbu docker image. Vyvojafi se tak mohou
soustfedit na aplikace bézici uvnitf kontejnerd, zatimco administratofi spravuji samotné
kontejnery, ¢imz se zvySuje konzistence mezi vyvojovym a produkénim prostfedim.

Docker rovnéz podporuje mikrosluzbovou architekturu, kdy kazdé sluzba nebo aplikace
bézi samostatné v odde€leném kontejneru. To usnadinuje Skalovani, ladéni 1 spravu
distribuovanych systémua. Hlavni pfednosti Dockeru je zkraceni vyvojového cyklu, kod 1ze
rychle sestavit, testovat, nasadit a sdilet mezi ¢leny tymu i prostiedimi.

V této praci byl Docker vyuzit k nasazeni backendové aplikace a databaze ve formé
samostatnych kontejnerii. Pomoci Docker sité¢ byla zajisténa jejich vzajemna komunikace bez
potieby slozité konfigurace. Tento piistup umoznil rychlé nasazeni, pfenositelnost prostiedi

a jednoduché¢ testovani v oddéleném, izolovaném prostiedi (52).

3.1.5 Spring framework

Spring Framework je Siroce pouzivany open-source framework pro vyvoj aplikaci
vjazyce Java. Casto byva oznaovan jako lehky framework, ac¢koliv toto oznaleni
se nevztahuje na jeho velikost, ale spiSe na filozofii nizké zavislosti a minimalniho zésahu do
aplika¢niho kédu. Spring umoziuje stavét rizné typy Java aplikaci, a to od samostatnych
konzolovych nastrojii az po webové a enterprise feSeni bez nutnosti vazat se na konkrétni
prostiedi nebo architekturu.

Zakladnim principem Springu je tzv. Inversion of Control (IoC), znamy také jako
Dependency Injection. Misto toho, aby si komponenty vytvarely své zavislosti samy (napf.
pomoci new), jsou jim tyto zavislosti pfedavany zvenci, obvykle pfi spuSténi aplikace. Tento
piistup pfispiva k vétsi modularité, testovatelnosti a Cistoté kodu.

Spring se postupné rozrostl o mnozstvi dal§ich modulti a projektti (napt. Spring Data,
Spring Security, Spring Boot), které dale rozSifuji jeho moznosti a zjednodusuji vyvoj
rozséhlych a Skéalovatelnych aplikaci. Diky své flexibilité, komunitni podpofe a bohaté sadé
nastroju patii Spring mezi nejvyznamnéjsi technologie v ekosystému Java.

V ramci této diplomové prace byl Spring Framework vyuzit jako zékladni stavebni
prvek pro vyvoj backendové ¢asti aplikace. Konkrétné byl pouzit modul Spring Boot, ktery

vyrazné zjednodusuje konfiguraci a spousténi aplikace. Pomoci Springu byla vytvofena REST
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API vrstva, feSeno mapovani entit, validace vstupli a propojeni s databazi. Diky principu loC
bylo mozné snadno strukturovat aplikaci do jednotlivych vrstev a oddélit odpovédnosti mezi

komponentami (53).

3.1.6 Java

Java je objektové orientovany programovaci jazyk, virtudlni stroj (JVM) a vyvojova
platforma, kterd umoziuje vytvaiet prenositelné, robustni a bezpecné aplikace. Pfi vysvétlovani
pojmu Java je dilezité rozliSovat mezi jazykem Java, Java Virtual Machine (JVM) a Java
platformou, kazda z téchto ¢asti hraje v ekosystému specifickou roli.

Programovaci jazyk Java je moderni, objektové orientovany jazyk se syntaxi
podobnou jazyku C. Byl navrzen tak, aby umoznoval psani vykonného, a ptitom jednoduchého
koédu. Jeho navrhaii se zdmérné vyhnuli slozitostem, které zatézuji jiné objektove orientované
jazyky, jako je C++. Diky svému ¢istému navrhu a novym funkcim, jako naptiklad generickym
typim v Javé 5.0, se jazyk stal velmi oblibenym mezi vyvojafi, ktefi ocenuji jeho stabilitu,
Citelnost a schopnost vytvaret bezchybny kod.

Java Virtual Machine je jadrem kazd¢ instalace Javy. Je odpovédnd za interpretaci
a vykonavani bajtkodu, do kterého je kazdy Java program po kompilaci pfeveden. Diky tomu
je Java platformné nezavisla, takze programy nejsou vazany na konkrétni operacni systém, ale
pouze na to, zda dany systém podporuje JVM. Moderni JVM pouzivaji technologii just-in-time
kompilace, ktera prevadi bajtkdd do nativniho strojového kodu pii béhu, ¢imz zvySuje vykon
aplikaci.

Java platforma piedstavuje preddefinovanou sadu tfid, které jsou dostupné v kazdé
instalaci Javy a tvoii zdkladni stavebni bloky aplikaci, a to od vstupu/vystupu az po uzivatelské
rozhrani, sitovou komunikaci ¢i bezpecnost. Dulezité je, ze Java neni operacni systém, ale
alternativni vyvojova platforma, ktera poskytuje rozhrani srovnatelnd s témi, jez obvykle
definuje samotny OS.

Vyhodou je, Ze aplikace napsana v Javé miiZze bézet na jakémkoli zafizeni s podporou
Java platformy, bez nutnosti pfepisovat ji pro rtizna prostiedi (Windows, macOS, Linux). Tato
vlastnost vedla ke zndamému mottu: ,,Write once, run anywhere*, které vystihuje hlavni ptinos

jazyka Java neboli nezavislost na cilovém opera¢nim systému (54).

3.1.7 PostgreSQL

PostgreSQL je vykonny, spolehlivy a Skalovatelny open-source rela¢ni databazovy
systém, ktery je ¢asto oznacovan jako nejpokrocilejsi open-source databaze na svété. Diky

podpofe vlastnosti ACID (atomicita, konzistence, izolace, trvanlivost), pokrocilé¢ spravé
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konkurence a silnému diirazu na datovou integritu je PostgreSQL vhodny nejen pro bézné
aplikace, ale 1 pro podnikové nasazeni s vysokymi naroky.

PostgreSQL se neomezuje pouze na zakladni databazovou funkcionalitu, ale jedna
se o cely ekosystém nastrojl, rozsifeni a integrovanych jazykd, jako je PL/pgSQL, Python, Java
nebo Bash. Diky rozsahlé komunité a otevienému vyvoji pod licenci BSD jej mlze pouzivat
i rozSifovat kdokoli, bez omezeni na typ projektu. Systém je extrémné flexibilni, podporuje
napf. triggery, pohledy, materializované pohledy, partitioning, planovani uloh i specializované
datové typy nebo rozsiteni jako naptiklad GIS.

Technicky dokaze jedna instance PostgreSQL pojmout vice nez 4 miliardy databazi,
kazdou s miliardou tabulek o velikosti az 32 TB. Tabulky mohou mit az 1 600 sloupci, kazdy
az 1 GB, coz potvrzuje schopnost PostgreSQL zpracovavat extrémni objemy dat. Diky
vykonnému just-in-time zpracovani a pfizpusobitelnosti riznym systémliim je PostgreSQL
vhodny pro jakékoli prostiedi, a to od cloudovych feSeni po zatizeni jako Raspberry Pi.

V této diplomové praci byl PostgreSQL vyuzit jako primarni databazovy systém pro
ukladani aplika¢nich dat. Byl spustén jako samostatny kontejner v rdmci Docker infrastruktury

a komunikoval pfimo s backendovou aplikaci vyvinutou ve Spring Frameworku (55).

3.1.8 Flyway

Flyway je popularni open-source ndstroj pro automatizované migrace databazového
schématu. Umoziuje udrzovat konzistentni verzi databaze prostiednictvim verzovanych SQL
skript, které se aplikuji v definovaném potadi. Tim je zajiSténa kontrola nad historii zmén
a moznost automatizace migraci v riznych prostfedich. Flyway dale podporuje automatické
zalohy, minimalizaci rizika nechténé ztraty dat a bezproblémové integrovani do ekosystému
Java, napt. pres Spring ¢i CI/CD nastroje

V této praci byl Flyway pouzit k verzovani databazového schématu PostgreSQL. Zmény
databaze byly ukladany do SQL skriptii, které se pti spusténi aplikace automaticky provedly.
Diky propojeni Flyway se Spring Bootem a Mavenem byla zajiSténa automaticka

synchronizace databaze od vyvoje az po produkci (56).

3.1.9 Flutter

Flutter je moderni open-source framework od spolec¢nosti Google urceny pro vyvoj
nativnich, responzivnich a multiplatformnich uzivatelskych rozhrani. Umoziuje tvorbu
aplikaci z jednoho spole¢né¢ho koédu pro Android, iOS, web i desktopova prostiedi
(Windows, macOS, Linux). Google aktivné rozviji také nasazeni Flutteru na vestavénych

zafizenich, jako jsou Raspberry Pi nebo systémy v chytré domécnosti ¢i automobilech.
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Flutter vyuziva programovaci jazyk Dart, ktery je objektove orientovany a kompilovany
jak ahead-of-time pro maximalni vykon, tak just-in-time pro rychlé zobrazeni zmén v kodu.
Funkce hot reload umoznuje vyvojaiim okamzité vidét zmény v bezici aplikaci bez nutnosti
restartu. Vysledné aplikace jsou kompilovany do nativniho ARM kodu, mohou vyuzivat vykon
GPU a komunikovat s nativnimi API systémi prostfednictvim tzv. platform channels.

Flutter vyuziva deklarativni zplsob tvorby uzivatelského rozhrani, ktery zjednodusuje
navrh a aktualizaci Ul na zaklad¢ aktudlniho stavu dat. Uzivatelské rozhrani je tvofeno pomoci
widgetl, pficemz kazdy vizualni nebo funkéni prvek (napf. tlacitka, text, formuléfe, animace)
predstavuje widget. Pro vykreslovani rozhrani vyuziva Flutter vykonny engine Skia, ktery
se pouziva i v prohlize¢ich Google Chrome nebo Mozilla Firefox.

V této diplomové praci byl Flutter vyuZit pro tvorbu frontendové mobilni aplikace cilené
na platformu Android. Vyvoj probihal v prostfedi macOS, coz umoznilo pohodlné testovani
i0OS 1 Android verzi aplikace. Diky Flutteru bylo mozné efektivné navrhnout moderni
a pfizpusobivé uzivatelské rozhrani s jednotnym zékladem, ¢imz se wurychlil vyvoj
a zjednodusila sprava kodu (57).

3.1.10 Programovaci jazyk Dart

Dart je moderni objektové orientovany programovaci jazyk vytvofeny spolecnosti
Google. Slouzi jako zékladni jazyk pro vyvoj aplikaci ve frameworku Flutter, a kromé& toho
se vyuziva také pro tvorbu webovych a serverovych aplikaci. Dart ma jednoduchou, Citelnou
syntaxi podobnou jazyktim jako Java, C# nebo Kotlin, a je tak vhodny pro zacate¢niky 1 zkuSené
vyvojare.

Diky ahead-of-time kompilaci se Dart pfevadi piimo do nativniho kodu, coz zajistuje
vysoky vykon vyslednych aplikaci. Zaroven podporuje just-in-time kompilaci, kterd vyrazné
urychluje vyvoj, a to zejména diky funkci hot reload, ktera umoziuje okamzité zobrazeni zmén
bez restartu aplikace. Dart se také vyznacuje reaktivnim pfistupem k tvorbé uzivatelského
rozhrani, které je mozné psat pfimo v kodu bez nutnosti pouzivat dodatecné znackovaci jazyky
nebo vizudlni navrhare. To zjednoduSuje vyvoj, sjednocuje kédovou zakladnu a umoziuje
ptesnéjsi kontrolu nad chovanim aplikace.

V této diplomové praci byl jazyk Dart vyuzit pii vyvoji mobilni aplikace pomoci Flutteru.
Celé uzivatelské rozhrani i aplikacni logika byly vytvoieny v Dart kddu, cozZ umoznilo efektivni

vyvoj z jednoho zdrojového souboru a snadné testovani (57).
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3.2 Funk¢ni a nefunkéni pozadavky

Funk¢ni pozadavky popisuji konkrétni chovani systému, tedy co ma aplikace délat.

R1 — Uzivatel se mlze zaregistrovat a ptihlasit do systému.

R2 — Aplikace zobrazi seznam aktualnich udalosti ve scrolovatelném feedu.
R3 — Aplikace zobrazi seznam aktualnich udélosti na mapé.

R4 — Aplikace umoznuje zobrazit detail udalosti (popis, ¢as, misto, obrazek).
R5 — Uzivatel mtize filtrovat udalosti podle ¢asu, mista, ndzvu a typu.

R6 — Aplikace umoznuje vyhleddvani udélosti dle ndzvu.

R7 — Aplikace umoznuje posilat denni notifikaci o relevantnich udéalostech.
R8 — Aplikace umoznuje zménit nastaventi filtrovacich preferenci.

R9 — Administrator miize vytvaret nové udélosti prostfednictvim formuléfe.

R10 — Administrator miZe upravovat a mazat jiz vytvorené udalosti.

Nefunk¢ni pozadavky definuji vlastnosti systému, jako je vykon, pouzitelnost, bezpecnost nebo

dostupnost.

R1 — Backend je implementovan pomoci frameworku Spring.

R2 — Backend komunikuje s databazi PostgreSQL.

R3 — Aplikace mé moderni a uzivatelsky pfivétivé rozhrani vytvotené ve Flutteru.

R4 — Rozhrani je optimalizovano pro bézna Android zafizeni od verze Android 8.0.

RS — Systém je navrzen moduldrné a umoziuje budouci rozsiteni o dalsi funkce.

R6 — Administrace je dostupné pouze autorizovanym uzivateliim.

R7 — Obrazky udalosti jsou ukladany a zobrazovany pomoci sluzby Cloudflare Images.
R8 — Aplikace pouziva systém pro spravu migraci databaze Flyway.

R9 — JWT tokeny musi mit omezenou platnost a musi byt zabezpecené uloZeny na
klientovi.

R10 — Systém neumoznuje vytvofit dva Gcty s totoznym emailem nebo i¢em

3.3 Databazovy navrh

Databaze tvofi nedilnou soucast téméf kazdé moderni softwarové aplikace, nebot

zajiStuje strukturované uchovavani, spravu a efektivni zptistupnéni dat napfi¢ celym systémem.

Z hlediska funkénosti 1 bezpeCnosti piedstavuje databazova vrstva klicovy prvek

infrastruktury, nejenZze musi umoznovat rychly a spolehlivy ptistup k datim, ale zaroven musi

chranit citlivé informace pted neopravnénym ptistupem.

V ramci tohoto projektu byla zvolena rela¢ni databdze PostgreSQL, kterd diky své

robustnosti, vykonnosti a podpofe pokrocilych datovych typl predstavuje ideédlni feSeni pro
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rozsahlejsi aplikace. Pro praci s prostorovymi a geografickymi daty, jako je lokalizace udéalosti
na map¢, bylo vyuzito rozSifeni PostGIS, které je nadstavbou PostgreSQL a piidava
plnohodnotné geoprostorové funkce.

Databaze je nasazena v prostfedi Docker a spolu s backendem béZzi ve stejné dockerové
siti. Backendova ¢ast aplikace se k databazi pfipojuje ptimo pifes nativni protokol PostgreSQL
(JDBC/Spring Data JPA) na pfislusném portu. Konfigurace pfipojeni je feSena pies
environment proménné a Docker Compose.

Tato kapitola podrobné popisuje navrh databazového schématu, klicové entity, jejich

vzéjemné vazby a specifické konstrukce pouzité s ohledem na cile aplikace.

3.3.1 Zakladni principy navrhu

Navrh databazového modelu reflektuje specifické pozadavky systému zaméfeného na
lokalizované vyhledavani, pokrocilou filtraci a rychly pfistup k datim. Hlavnim cilem bylo
zajistit konzistenci dat, podporu prostorového vyhledavani a moznost efektivniho dotazovéani
pomoci funkci s relevantnimi parametry.
Normalizace dat

Struktura databaze byla navrzena v souladu se zdsadami normalizace. Data jsou
rozdélena do samostatnych tabulek podle logickych entit, mezi nimiz jsou definovany vazby
pomoci cizich kli¢h. Tento pfistup minimalizuje redundanci a zajiSt'uje integritu uloZzenych
informaci napfi¢ celym systémem.
Prace s geografickymi daty a rozsifeni PostGIS

Pro podporu prostorovych operaci je v systému vyuzito rozsifeni PostGIS, které
roz$ifuje databazovy systém PostgreSQL o pokrocilé geografické funkce. Diky tomu je mozné
efektivné pracovat s lokaliza¢nimi dotazy, jako je napfiklad urceni vzdalenosti mezi dvéma
body nebo vybér vSech udalosti v daném okruhu od zadané polohy. Ackoli jsou geografické
soufadnice mist a udalosti v databazi ulozeny jako dvojice hodnot latitude a longitude, rozsiteni
PostGIS  umoziiuje  jejich  dynamické  vyuziti  prostfednictvim  funkci  jako
ST MakePoint, ST DWithin nebo ST Distance. Tento piistup zajiStuje potiebnou flexibilitu
a zéaroven zachovava jednoduchost datového modelu.
Vyuziti pokrocilych funkci pro komplexni dotazy

Systém podporuje filtrovani a vyhledavani udélosti podle vice parametri
soucasné, véetné Casového rozsahu, ndzvu, kategorie nebo geografické polohy. K tomu slouzi

kombinace klasickych SQL dotazili a prostorovych funkei PostGIS. Tyto dotazy jsou navrzeny
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tak, aby umoznovaly dynamickou praci s uzivatelskymi vstupy a poskytovaly vysledky
odpovidajici redlnému kontextu.

3.3.2 Databazovy model

Nasledujici diagram znédzoriuje Uplny databazovy model navrzeny pro tuto aplikaci.
Vizualné zobrazuje hlavni entity, jejich atributy a vzdjemné vztahy, které budou podrobné
popsany v nasledujici kapitole. Model slouzi jako ptfehledna reprezentace struktury databaze
a usnadiiuje pochopeni logiky ulozeni dat i vzdjemnych vazeb mezi jednotlivymi castmi
systému.

Fyzicka struktura databaze je v pribéhu vyvoje generovana automaticky pomoci
nastroje Hibernate DDL, na zéklad¢ JPA anotaci ve zdrojovém koédu. Pro produkéni nasazeni
je ze skutecné databaze nasledné vygenerovan DDL skript, ktery slouzi jako vstup pro néstroj

Flyway zaji§t'ujici verzovani a spravu migraci databazového schématu.

Device_token

P *id NUMBER — Currency
* deviceToken ~ VARCHARZ (255) P N id P\VUMB[R
* platform VARCHAR?2 (255) U * code \IVARCHARZ flC.
createTime TIMESTAMP symbol  VARCHARZ (10)
F * Account_id NUMBER name VARCHAR2 (50)
&= Device_token_PK (id) 2 gurrency_P‘l)(d(idLN[ =)
~ 5 - & Currency_code_UN (code
3 Device_token_Account_FK (Account_id) Y
Location
14
P *id NUMBER
* address VARCHAR?2 (255)
* latitude NUMBER

* longitude NUMBER
F * Account_id NUMBER *

F * Event_id NUMBER Event
Acooking [ Location_PK (id) -
P *id NUMBER — I~ P *id NUMBER
U+ il VARCHAR2 (255) | T 1<]=3 Location_Event_FK (Event_id) ' imageUrl VARCHAR?2 (255)
e dHash  VARCHARZ (255) “% Location_Account_FK (Account_id) * title VARCHAR?2 (255)
:::::vor * VARCHAR2 (255: description VARCHAR2 (1000)
i ) * startTime  TIMESTAMP
LT;%;U" ¥ﬁ§§:ﬁ§§ . endTime TIMESTAMP
* isBusiness CHAR (1) L price NUMBER (10,2)
U ico V‘ARC!!ARZ (50) createdAt TIMESTAMP
- F * Accountid  NUMBER
(@ Account_PK (id) F * Currencyid  NUMBER
Account_email_UN (email, ico) -
¢ - - account_favorite_events &= Event_PK (id)
1<]PF * Account_id  NUMBER =t ? Event_Account_FK (Account_id)
PF * Event_id NUMBER »9 Event_Currency_FK (Currency_id)
A &= account_favorite_events_PK (Account_id, Event_id) Y

~9 account_favorite_events_Account_FK {(Account_id)
~@ account_favorite_events_Event_FK (Event_id)

event_selected_categories

PF * Event_id NUMBER
PF * Category_id NUMBER

&= event_selected_categories_PK (Event_id, Category_id)

"b event_selected_categories_Event_FK (Event_id)
&3 event_selected_categories_Category_FK (Category_id)

Y

account_favorite_categories

PF * A:count_iq NUMBER Category

PF* Category_id  NUMBER P *id NUMBER

&= account_favorite_categories_PK (Account_id, Category_id) [, U * name VARCHAR2 (255)
~'9 account_favorite_categories_Account_FK {Account_id) . 5= Category_PK (id)

l'g‘ account_favorite_categories_Category_FK (Category_id) ¢ Category_name_UN (name)

Tabulka 8 - Relacni model. zdroj: viastni
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3.3.3 Popis entit a vazeb

Databazovy model navrzeny pro tuto aplikaci odrazi hlavni funkéni ¢ésti systému jako
napiiklad spravu uzivatelli, podnikt, lokalit a kulturnich udalosti. Kazda tabulka ptedstavuje
samostatnou entitu s jasn€¢ definovanou roli, pficemz mezi jednotlivymi entitami existuji
logické vazby vyjadiené pomoci cizich kli¢h. Nasledujici piehled popisuje strukturu vSech
tabulek, jejich atributy a ucel, ktery v systému plni.

Tabulka Account v systému reprezentuje uZivatelsky ucet a osahuje atributy
souvisejici s autentizaci a profilem. Kazdy tcet jak podnikatelsky, tak osobni vyuzivaji stejné
atributy, na frontendu jsou poté zobrazovany v kontextu typu uctu. Tabulka je rovnéz propojena

s dal$imi kli¢ovymi entitami systému prostfednictvim mnoZinovych a jednosmérnych vazeb.

Tabulka 9 - Popis tabulky Account. zdroj: viastni

Nazev sloupce / Datovy typ / Popis

vztahu Kardinalita

Id LONG Primérni kli¢ Gi¢tu, automaticky generovany
identifikator.

email VARCHAR Unikatni e-mailova adresa slouzici jako

ptihlaSovaci udaj.

password_hash VARCHAR Zahashované heslo ulozené pro autentizaci
uzivatele.
name VARCHAR Zobrazené jméno uzivatele nebo ndzev

podnikatelského uctu.

image url VARCHAR URL adresa profilového obrazku.

region VARCHAR Preferovany region uzivatele pro filtrovani

obsahu a notifikace.

is_business BOOLEAN Urcuje, zda se jedna o podnikatelsky ucet nebo
bézného uzivatele.

ico String Identifikator podniku ico (ovéfeny)

favorite categories M:N Vazba na tabulku category, uzivatelem

preferované typy udalosti.

device tokens I:N Vazba na tabulku device token, zafizeni

spojena s timto uctem pro FCM notifikace.

created_events I:N Vazba na tabulku event, udalosti vytvotené

timto uctem (pouze pro podniky).
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Tabulka Category slouzi k evidenci jednotlivych tematickych kategorii, do kterych
mohou byt zatazeny kulturni nebo spolecenské udélosti. Kategorie zaroven slouzi jako nastroj
pro personalizaci, uzivatelé si mohou vybrat preferované typy udalosti a na zakladé toho jim
jsou zobrazovany odpovidajici udalosti. Rozsiteni tabulky o nové kategorie neni mozné provést

uzivatelskym zasahem, doplnéni nabidky kategorii vyzaduje kontaktovani technické podpory.

Tabulka 10 - Popis tabulky Category. zdroj: viastni

Nazev sloupce / Datovy typ / Popis

vztahu Kardinalita

id LONG Primérni identifikator kategorie, automaticky
generovany.

name VARCHAR Unikatni nazev kategorie.

favoriteByAccount M:N Vazba na tabulku account, reprezentuje

uzivatele, ktefi si kategorii pfidali mezi

oblibené.

selectedByEvent M:N Vazba na tabulku event, udalosti, které spadaji

pod danou kategorii.

Tabulka Currency uchovava informace o ménach pouzivanych v systému pfii
zobrazovani cen kulturnich a spole¢enskych udélosti. Umoznuje oddé€lit konkrétni castky
od jejich ménové reprezentace, ¢imz podporuje mezindrodni rozsifitelnost systému a spravnou
lokalizaci cenovych udaji. Kazda udalost je navdzana na jednu ménu prostfednictvim ciziho
klice. Rozsiteni tabulky o nové mény neni mozné provést uzivatelskym zasahem, doplnéni

ménové nabidky vyzaduje kontaktovani technické podpory.

Tabulka 11 - Popis tabulky Currency. zdroj: viastni

Nazev sloupce/ | Datovy typ / Popis

vztahu Kardinalita

id LONG Primérni identifikator mény, automaticky
generovany.

code VARCHAR Ko6d mény (napt. CZK, EUR), unikétni a
povinny.

symbol VARCHAR Symbol mény pro zobrazovani (napt. K¢, €).

name VARCHAR Plny nédzev mény.

usedBy I:N Vazba na tabulku event, oznacuje udalosti
vyuzivajici danou ménu.
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Tabulka Device_token slouzi k uchovéavani informaci o zatizenich, kterd jsou spojena

s uzivatelskymi UCty za ucelem dorucovani push notifikaci. Kazdy zédznam v tabulce

reprezentuje jedno mobilni zafizeni (napf. telefon nebo tablet) registrované prostfednictvim

sluzby Firebase Cloud Messaging (FCM).

Tabulka 12 - Popis tabulky Device token. zdroj: viastni

Nazev sloupce / Datovy typ / Popis

vztahu Kardinalita

id LONG Primérni identifikator zafizeni, automaticky
generovany.

deviceToken VARCHAR Unikatni token zafizeni vygenerovany
sluzbou FCM.

platform VARCHAR Platforma zatizeni (napt. android, i0s).

createTime TIMESTAMP Datum a ¢as registrace zafizeni.

tokenOwner N:1 Vazba na tabulku account, uzivatel, kterému
dané zafizeni patfi.

Tabulka Location slouzi k uchovavani informaci o konkrétnich mistech konani

udalosti a zaroven k evidenci sidel podnikatelskych ucti. Kazdy zadznam obsahuje adresu

a geografické souradnice, které umoziiuji prostorové vyhledavani a zobrazeni udéalosti na mapé.

Lokace jsou vytvaieny podniky a mohou byt vyuzivany opakované pro rizné udalosti.

Tabulka 13 - Popis tabulky Location. zdroj: viastni

Nazev sloupce / Datovy typ / Popis

vztahu Kardinalita

id LONG Primérni identifikator lokace, automaticky
generovany.

address VARCHAR Textova reprezentace adresy mista.

latitude DOUBLE Zemépisna Sitka.

longitude DOUBLE Zemépisna délka.

createdBy N:1 Vazba na tabulku account, tcet, ktery
lokaci vytvoril.

hostingEvent I:N Vazba na tabulku event, udalosti konané na

daném mists.
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Tabulka Event pfedstavuje klicovou entitu systému. Eviduje veskeré kulturni
a spolecenské udalosti, které jsou zobrazovany uzivatelim v mobilni aplikaci. Kazda udélost
obsahuje zékladni popisné informace, je pfifazena ke konkrétni lokaci, tvilirci a piipadné jedné
¢i vice tematickym kategoriim.

Tabulka 14 - Popis tabulky Event. zdroj: viastni

Nazev sloupce / Datovy typ / Popis
vztahu Kardinalita
id LONG Primarni identifikator udalosti,

automaticky generovany.

image url VARCHAR URL adresa obrazku ilustrujici danou
udalost.

title VARCHAR Nazev udalosti zobrazovany v piehledech.

description TEXT Podrobny popis udalosti.

start_time TIMESTAMP Datum a ¢as zacatku kondni udalosti.

end time TIMESTAMP Datum a cas ukonceni udalosti (volitelny).

price DECIMAL Cena vstupného.

created at TIMESTAMP Datum a ¢as vytvofeni zdznamu o udalosti.

createdBy N:1 FK na tabulku account, autor nebo

poradatel udalosti.

happeningOn N:1 FK na tabulku location, kde se udalost
kona.

currency N:1 FK na tabulku currency, ména ceny
vstupného.

selectedCategories M:N Vazba na tabulku category, kategorie, pod

které udalost spada.

3.4 Implementace backendu

Tato kapitola popisuje implementaci serverové ¢asti systému, ktera tvoti aplikacni logiku
a zajiStuje komunikaci mezi mobilni aplikaci a databazi. Backend byl navrzen jako RESTful
webova sluzba postavena na frameworku Spring Boot. Hlavni llohou backendu je zpracovavat
pozadavky pfichazejici z klientské aplikace, provadét validaci vstupnich dat, pfistupovat

k databazové vrstvé a poskytovat strukturované vystupy ve formatu JSON.
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3.4.1 Pouzité knihovny pro Spring Boot

Pro implementaci backendu byla vyuzita platforma Spring Boot, ktera zajiStuje
jednoduchou konfiguraci a spousténi celé aplikace. Prace s databazi je realizovana pomoci
knihovny Spring Data JPA, ktera umoziuje efektivni mapovani objektii na relani databazové
struktury. Pro validaci vstupnich dat je pouzito rozsifeni Spring Boot Starter Validation.
Zabezpeceni aplikacnich rozhrani zajiStuje Spring Security, zatimco autentizace uZzivatell
probiha pomoci JWT tokenti. Sprava migraci databdze je feSena pomoci nastroje Flyway, ktery
umoziuje verzovani schématu. Pro testovani backendovych komponent je vyuzita knihovna
Spring Boot Starter Test a Spring Security Test. K usnadnéni prace s datovymi objekty
a eliminaci opakujiciho se kddu je pouZita anotacemi fizena knihovna Lombok. Pro odesilani

push notifikaci je integrovana knihovna Firebase Admin.

3.4.2 Architektura backendu

Architektura backendu vychazi ze zavedenych konvenci a osvédcenych navrhovych
vzori, které jsou bézné v ramci vyvoje webovych aplikaci v prostfedi Spring Boot. Cilem
je dosazeni ptehlednosti, oddéleni odpovédnosti a snadné udrzby systému. Cela aplikace je
¢lenéna do vice vrstev, pficemz kazda vrstva ma jasné definovanou roli:

- Controller vrstva zpracovava ptichozi HTTP pozadavky z klientské aplikace, provadi
zakladni validaci vstupt a pfedava data dale do servisni vrstvy.

- Service vrstva obsahuje obchodni logiku aplikace. Zde dochédzi k transformaci
dat, fizeni transakci a implementaci pravidel specifickych pro doménu aplikace.

- Repository vrstva slouzi pro piistup k databazi prostfednictvim rozhrani Spring Data

JPA. Tato vrstva umoznuje definovat metody pro vyhledavani, uklddani a mazani dat

bez nutnosti psani explicitnich SQL dotazu.

Veskeré doménové entity jsou umistény ve slozce Entity, pficemz kazda entita ma vlastni
podslozku. V ni se nachdzi nejen samotna JPA entita, ale také souvisejici datové prenosové
objekty (DTO), které slouzi k oddéleni interni reprezentace dat od struktury pfenaSené na
klienta.

Chybové stavy jsou feSeny pomoci vlastnich vyjimek, které se nachazeji ve slozce
Exception. Kazda vyjimka dédi ze tfidy RuntimeException, coz umoziuje jejich jednoduché
odchytavani. Obsluha vyjimek je centralizovdna pomoci tfid oznacenych anotaci
@ControllerAdvice, ve kterych jsou jednotlivé metody oznaceny anotaci @ExceptionHandler

pro zpracovani konkrétnich typid chyb.
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Aplikace obsahuje také slozku Scheduled, kde se nachazeji komponenty s pravidelné
spousténymi ulohami. Ttidy v této ¢asti jsou oznaceny anotaci @Component a jejich metody
anotaci @Scheduled, pficemz spousténi probiha dle definovanych CRON vyrazi. Tyto ulohy
slouzi naptiklad k odesilani pravidelnych notifikaci.

Konfiguracni logika je centralizovana ve sloZzce Config. Nachéazeji se zde tfidy oznacené
anotacemi @Component, @Configuration nebo @Bean. Tyto tiidy zajiStuji konfiguraci
bezpecnostnich mechanismil (napt. JWT autentizace, CORS, heslovani), zpracovani tokend,

nastaveni planovace loh a dal$ich aplikacnich parametrti.

3.4.3 REST API

Backendova ¢ast systému je navrzena jako RESTful sluzba poskytujici datové rozhrani
mezi mobilni aplikaci a databazi. API je strukturovano podle principti REST, které zajistuji
konzistenci, jednoduchost a snadnou rozsifitelnost. Kazdy endpoint reprezentuje konkrétni
operaci nad entitou, jako je vytvofeni, ¢teni, aktualizace nebo mazani zaznamu. Vyména dat
probiha ve formatu JSON pomoci jednotlivych http metod. Pro pfistup k chranénym zdrojim
je vyzadovéna autentizace pomoci JWT. Nasleduje vycet jednotlivych REST endpointti a jejich
vyznam.

Account controller zajiStuje spravu uzivatelskych uctl, piistup k informacim

o piihlaSeném uzivateli, oblibenym udéalostem a kategoriim.

Tabulka 15 - Popis controlleru Account controller. zdroj: viastni

Endpoint Popis

GET /api/account/me Vraci detail aktualné ptihlaseného
uzivatele.

PUT /api/account/me Aktualizuje profil piihlaSeného uzivatele.

GET /api/account/favorite-categories Vraci seznam oblibenych kategorii

ptihlaSeného uzivatele.

PUT /api/account/favorite-categories Nahrazuje cely seznam oblibenych

kategorii novym.

POST /api/account/favorite- Ptida kategorii do oblibenych.
categories/{categoryld}

DELETE /api/account/favorite- Odebere kategorii z oblibenych.
categories/{categoryld}
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Auth controller zajiStuje autentizaci uZzivatell, konkrétné registraci novych uctu,
ptihlaSeni pomoci e-mailu a hesla a obnovu hesla pomoci odeslani emailu s kratkodob¢ platicim

tokenem, a endpointem ktery token ov¢fi a nastavi nové heslo.

Tabulka 16 - Popis controlleru Auth controller. zdroj: viastni

Endpoint Popis

POST /api/auth/register Zaregistruje nového uZzivatele a vrati JWT token.
POST /api/auth/login Prihlési existujiciho uzivatele a vrati JWT token.
POST/api/auth/password- Odesle email pro obnovu hesla na pozadovany
reset/request email.

POST/api/auth/password-reset/reset | Provede zménu hesla ovéfenou tokenem.

Currency a Category controllery poskytuji vefejné rozhrani pro nacteni podpiirnych
dat, jako jsou mény a kategorie udalosti. Obé& entity slouZzi jako referen¢ni seznamy vyuzivané

pfi tvorbé a filtrovani udalosti v systému.

Tabulka 17 - Popis controllerii Category a Currency controller. zdroj: viastni

Endpoint Popis

GET /api/currency | Vraci seznam vSech dostupnych mén v systému.

GET /api/category | Vraci seznam vSech kategorii udalosti.

Device token controller slouzi ke spravé zatizeni registrovanych pro piijem push

notifikaci. Umoziuje spravu zafizeni podle tokenu vygenerovaného sluzbou Firebase.

Tabulka 18 - Popis controleru device_token controller. zdroj: viastni

Endpoint Popis

POST /api/device-token Ulozi token zafizeni pro aktualné ptfihlaSeného uzivatele.

DELETE /api/device-token | Odstrani zadany token zafizeni ze systému.

Location controller slouzi ke spravé mist, na kterych se konaji udalosti. Umoznuje
vytvareni, aktualizaci, mazani i nacitani konkrétni lokace podle ID. Lokace jsou vytvaieny
podniky a mohou byt vyuzivany opakované.

Tabulka 19 - Popis controlleru Location controller. zdroj: viastni

Endpoint Popis

GET /api/location/{id} Vraci detail konkrétni lokace podle jejiho ID.

POST /api/location Vytvaii novou lokaci pod pfihlaSenym podnikatelskym
uctem.

PUT /api/location/{id} Aktualizuje existujici lokaci podle ID.

DELETE /api/location/{id} | Odstraiiuje lokaci ze systému podle ID.
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Event controller zajistuje kompletni spravu kulturnich a spole¢enskych udalosti.
Umoziiuje vytvareni, upravu, mazani a filtrovani udalosti podle rGznych kritérii
(napft. preference uzivatele, geograficka poloha nebo strankovani pomoci kurzoru).

Tabulka 20 - Popis controlleru Event controller. zdroj: viastni

Endpoint Popis

GET /api/event/{id} Vraci detail konkrétni udalosti podle ID.

GET /api/event/my Vraci seznam udalosti vytvofenych ptihlaSenym
uzivatelem.

POST /api/event Vytvoii novou udalost pod uc¢tem aktudlné ptihlaSeného
uzivatele.

PUT /api/event/{id} Aktualizuje vybranou udalost podle ID.

DELETE /api/event/{id} Odstrani udalost podle ID.

GET /api/event/filtered Vraci filtrované udélosti s podporou kurzorového
strankovani.

GET /api/event/events-in- Vraci udélosti nachdzejici se v daném geografickém

bounds obdélniku (mapa).

Mapbox Controller slouzi jako backendova proxy, ktera zajiSt'uje volani ptislusnych
endpointl sluzby Mapbox API. Jeho tkolem je doplnit pozadavek o potiebné API klice tak,
aby tyto kli¢e nebyly vystaveny vetejné v klientskych aplikacich. Timto zplsobem je zajiSténa
bezpecna komunikace se sluzbou Mapbox pfi zachovédni integrity a ochrany citlivych
ptistupovych tdaju.

Tabulka 21 - Popis controlleru Mapbox controller. zdroj: viastni

Endpoint Popis

GET/suggestions Vraci méné detailni objekty s limitem 3 podle obsahu

?{suggestion} suggestion. advancedSearch zajistje detailné;si

&advancedSearch vyhledavani zaméfené na mésta

GET /retrieve/{id} Ziska detailni objekt hledaného pojmu podle
mapboxID

CloudflareImages controller slouzi k zajisténi komunikace s Cloudflare Images API.
Tento kontroler byl implementovan pfedev§im z divodu ochrany citlivych API kli¢i, aby
nedoslo k jejich vystaveni v klientskych aplikacich. Diky tomu probiha komunikace
s Cloudflare bezpecné prostfednictvim backendu, ktery mé kli¢e k dispozici, zatimco klienti

vyuzivaji pouze zprostfedkované endpointy, nebo bezpecné upload adresy.

Tabulka 22 - Popis controlleru Cloudflarelmages controller. zdroj: vilastni
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Endpoint Popis

GET /cloudfalre-images/direct-ipload Requestem na cloudflare API vygeneruje
casové omeznou url pro nahrani obrazku

DELETE/cloudflare-images/{id} Odstrani obrazek podle jeho id

3.4.4 Testovani

Testovani backendové casti aplikace bylo realizovdno kombinaci unit testid
a integracnich testi. Tento pfistup umoziuje jednak izolované ovéfit spravnost jednotlivych
metod a business logiky, a zaroven provéftit funkénost celého systému nad skute¢nou databazi

a bézici aplikaci.

3.4.4.1 Unit testy

Unit testy byly zaméfeny na servisni vrstvu aplikace, ktera predstavuje jadro business
logiky. Testy byly psany v prosttedi JUnit 5 s vyuzitim knihovny Mockito pro vytvafeni mocki

zavislosti. Hlavnim cilem bylo ovéfit, ze jednotlivé sluzby pracuji korektné i bez redlné

databaze, a spravn¢ reaguji na rizné vstupy ¢i chybové stavy.

Unit testy pokryvaji kli¢ové scénéie v servisni vrstvé aplikace. Byly otestovany jak

pozitivni piipady (spravné zadani), tak i negativni scéndfe (neexistujici zdznamy, neplatné

vstupy, duplicitni hodnoty).

AccountServiceTest

Testovani této sluzby se zaméftilo na:

- ziskani uzivatelskych uctl podle ID vcetné spravného mapovani na AccountDto

- aktualizaci uctu uzivatele: ovéteni, Ze se meéni pouze piedané atributy

- spravu oblibenych kategorii: nahrazovani celého seznamu kategorii, detekce

neexistujicich kategorii a oSetfeni null hodnot.

v O

AccountServiceTest

updateFavoriteCategories_replacesAll_andSaves()
updateUser_noPasswordProvided_doesNotChangeHash()

addEventToFavorites_addsWhenNotPresent_andSaves()

getFavoriteCategoriesByAccountid_usesAuthenticationEmail_andNullSafe()

getAccountDtoByld_returnsDto()
removeEventFromFavorites_removesWhenPresent_andSaves()
updateFavoriteCategories_throwsWhenAnyCategoryMissing()
getAccountDtoByld_throwsWhenNotFound()
addEventToFavorites_isldempotent_noSaveWhenAlreadyPresent()
removeEventFromFavorites_noSaveWhenNotPresent()

updateUser_updatesOnlyProvidedFields_andHashesPassword()

Obrazek 7 - Unit testy AccountService. zdroj: vilastni
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AuthServiceTest

Tato tfida byla testovana zejména z pohledu autentizace a registrace:

registrace bézného i podnikatelského étu, véetng validace ICO

- oSetieni duplicitnich udaji (existujici e-mail nebo ICO)

- ptihlaSeni uzivatele pomoci ovéfeni hashe hesla a generovani JWT tokenu
- obsluha chybovych stavli: neexistujici uzivatel, neplatné heslo

- resetovani hesla pomoci JWT reset tokenu a nasledné ulozeni nového hashe

AuthServiceTest 1sec 533 ms

register_fails_whenlcoExists()

register_fails_whenlicolnvalidByAres()
register_fails_whenEmailExists()
login_success()
resetPassword_hashesAndSaves()
register_success_withoutlco()
login_fails_whenWrongPassword()
login_fails_whenEmailNotFound()

register_success_withValidico()

Obrazek 8 - Unit testy AuthService. zdroj: viastni

LocationServiceTest
Testy lokaci byly zaméteny na:
- ziskani lokace dle ID a mapovani na DTO
- vytvafeni nové lokace navazané na piihlasené¢ho uzivatele
- aktualizaci existujici lokace s ovéfenim zmény vSech atributl
- mazani lokace s validaci existence v databazi

v 0 £ ¥ 0O

LocationServiceTest
updateLocation_updatesFields_andReturnsDto()
getLocationByld_notFound_throws()
getLocationDtoByld_notFound_throws()

getLocationDtoByld_returnsDto()

deleteLocation_notFound_throws()
deleteLocation_ok()
createLocation_success_setsFieldsAndCreatedBy_andReturnsDto()

updateLocation_notFound_throws()

Obrazek 9 - Unit testy LocationService. zdroj: viastni

EventServiceTest
Nejrozsahlejsi testy byly vénovany spraveé udalosti:
- ziskéani vSech udalosti i detailu konkrétni udalosti
- vytvareni nové udalosti s kontrolou povinnych vazeb (kategorie, lokalita, ména)

- aktualizace udalosti v¢etné dil¢i zmény poli a nahrazovani kategorii
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- mazani udalosti a osetfeni ptipadil, kdy udalost neexistuje

- filtrovéani udalosti podle preferenci uzivatele, vybranych kategorii, ¢asu nebo
geografické polohy

- strankovani a prace s tzv. cursor-based nacitinim udélosti

- zpracovani mapovych endpointli getEventsInBounds a getEventsInRadius

v 0 T 1¥

EventServiceTest
getEventsByAccountld_delegatesAndMaps()
deleteEvent_ok()
createEvent_categoryNotFound_throws()
getEventsinBounds_delegates()
getEventByld_ok()
deleteEvent_notFound_throws()
getEventsinRadius_delegates()
createEvent_currencyNotFound_throws()
createEvent_success_withoutCurrency()
getEventByld_notFound_throws()
getEventsByPreferences_accountNotFound_throws()
getEventsByPreferences_categoriesNull_usesFavorites_andFilters_title_time_pagination()
getFilteredEventsWithCursor_cursorNull_butStartDateProvided_usesFindFirstEventByDate()
updateEvent_replaceCategories_whenProvided()
getEventsByPreferences_categoriesCustom_appliesFilter()
getFilteredEventsWithCursor_withGivenCursor_andCustomCategoriesAndDate()
getFilteredEventsWithCursor_cursorNull_usesFirstEventAndNullParam_forNullCursor()
createEvent_success_withCurrency()
getEventsByPreferences_geoBranch_callsWithinRadius()
updateEvent_partialFields_andLocationUpdate()
getAllEvents_mapsToDto()
updateEvent_notFound_throws()

Obrazek 10 - Unit testy EventService. zdroj: vilastni

3.4.4.2 Integraéni testy

Integracni testy byly spustény pomoci anotace @SpringBootTest s vypnutou nahradou
databaze @AutoConfigureTestDatabase aby bézely proti realné testovaci databazi
a konfiguraci JPA/Hibernate. Kazdy test probiha v ramci transakce (@Transactional), kterd je
po jeho dokonceni automaticky rollbackovéna, takze prostredi ziistava vzdy cCisté. V metodé
@BeforeEach se ptipravuje minimdlni, ale realisticka datova sada zahrnujici uzivatelsky ucet
(organizatora), kategorie (napi. Rock, Pop), ménu (CZK), n¢kolik lokaci v Praze s rtiznou
vzdalenosti (v radiusu i mimo négj, v bboxu i mimo n¢j) a pét udalosti rozmisténych v Case
(vCera, dnes, zitra, specifické datum za 3 dny) i prostoru (blizko/daleko).

Testovaci tfida EventRepositorylT tak vyuziva plnohodnotny Spring kontext vcetné
repozitaii EventRepository, LocationRepository, CategoryRepository, CurrencyRepository
a AccountRepository. Diky tomu integracni testy ovetuji realné SQL dotazy nad skuteCnym

databazovym schématem, coz unit testy s mocky nepostihnou, a zaroven provéiuji geografické
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vypocty (radius/bounding box) v kombinaci s ostatnimi filtry a cursor-based strankovanim,
které jsou kli¢ové pro vykon i uzivatelsky zazitek (feed, mapové zobrazenti).
Provedené integracni testy byly zacileny primarné na kritické a komplexni ¢asti logiky,

zejména nad repozitafovou vrstvou udalosti.

Hledani udalosti v radiusu
findByLocationWithinRadius_returnsOnlyEventsInsideRadius_sortedByDistanceOrTime

- Ovéfuje, Ze dotaz vraci pouze udalosti lezici uvnitt zadaného poloméru a vylouci
vzdaleng;si.

Prvni ,,dne$ni*“ udalost a prvni udalost od daného data

- findFirstTodayEvent returnsEarliestToday: vraci nej¢asnéjsi dnesni udalost.

- findFirstEventByDate returnsEarliestAtGivenDayOrAfter: vraci prvni udalost
v konkrétni den (nebo po ném).

Komplexni filtrovani s kurzorem (cursor-based pagination)
findFilteredEvents withCursorAndFilters respectsAll

- Kombinuje kurzor (vynechani polozky kurzoru), textovy filtr (case-insensitive ,,rock®),
kategorialni filtr (napf. jen Rock), casové okno (od dneska do +4 dny), geofilter (napf.
do 6 km) a limit vysledkda.

- Ovéiuyje se, ze dotaz vraci jen odpovidajici udélosti (napt. ,,Rock* v okné a v dosahu)
a zaroven spravné nevrati kurzorovou polozku ¢i nerelevantni zdznamy (minulost, jiné
kategorie, mimo textovy filtr).

Prvni stranka bez kurzoru
findFilteredEvents whenNoCursor returnsFromFirstOfWindow_includingThatFirst

- Simuluje prvni nacteni feedu, pokud kurzor neni k dispozici, test ovefuje, Ze je zahrnuta

1 prvni udélost v aktualnim okné.
Udalosti v mapovém vyrezu (bounding box)

- getEventsInBounds_returnsOnlyFutureEventsWithinBox: vraci pouze budouci udalosti
lezici uvnitf zadaného bboxu; test navic verifikuje, Zze vSechny vracené body maji
soufadnice uvniti obdélniku.

- getEventsInBounds_excludesEverythingOutsideBox: pro maly bbox ocekavané vraci

prazdnou mnozinu.
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EventRepositorylT
findFirstTodayEvent_returnsEarliestToday()
getEventsinBounds_returnsOnlyFutureEventsWithinBox()
findByLocationWithinRadius_returnsOnlyEventsinsideRadius_sortedByDistanceOrTime()
getEventsinBounds_excludesEverythingOutsideBox()
findFilteredEvents_withCursorAndFilters_respectsAll()
findFilteredEvents_whenNoCursor_returnsFromFirstOfWindow_includingThatFirst()

findFirstEventByDate_returnsEarliestAtGivenDayOrAfter()

Obrazek 11 - Integracni testy EventRepository. zdroj: viastni

3.5 Implementace frontendu

Frontend je realizovdn pomoci mobilni aplikace napsané ve Flutteru. Tato mobilni
aplikace pfedstavuje primarni rozhrani, kterym uzivatel interaguje se systémem. Jejim ukolem
je prehledné zobrazovat kulturni a spolecenské udalosti podle aktualni polohy uZivatele,
umoziovat jejich filtrovani, zobrazeni detaili a navigaci na misto konani. Dale zajistuje
personalizované notifikace s dennim piehledem udalosti a poskytuje jednoduchy zpiisob spravy
uzivatelského uctu. Aplikace tak propojuje uzivatele s kulturnim dénim v jejich okoli rychlym,
modernim a uzivatelsky ptivétivym zplisobem
3.5.1 Architektura aplikace

Aplikace byla vytvofena pomoci néstroje flutter create, ktery vygeneruje zakladni

souborovou strukturu pro novy Flutter projekt. Ta zahrnuje platformné specifické slozky
s konfiguraénimi soubory nezbytnymi pro kompilaci kédu na jednotlivé cilové platformy.

Samotny aplikacni kod je soustfedén v adresari lib/hotspot _app.

Projekt je nésledn€ organizovan do logickych celkll podle zodpovédnosti jednotlivych vrstev:

- core: obsahuje kod nezavisly na konkrétnich modulech aplikace, ktery 1ze povazovat za
zakladni stavebni prvky projektu.

- exceptions, functions, hooks: samostatné slozky, které zahrnuji znovupouzitelny kod
vyuzivany na vice mistech aplikace. Diky své obecnosti maji globalnéjsi charakter
a pfispivaji k jednotnému feSeni chyb, opakované vyuzivanym funkcim a spravé
stavového cyklu komponent.

- presentation: zahrnuje uzivatelské rozhrani aplikace. Struktura je rozdélena na slozku
pages, kterd obsahuje jednotlivé obrazovky aplikace, a slozku widgets, v niz se nachazi
sdilené komponenty. Kazda stranka je koncipovana jako samostatny modul, ktery miize

definovat vlastni widgety, hooky, funkce a stav, vyuzivané pouze v ramci dané stranky.
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- services: obsahuje logiku pro komunikaci s backendem a dal§imi API. Jednotlivé
podslozky odpovidaji konkrétnim backendovym kontrolerim. Nachazi se zde modely
navratovych objektl (entity a DTO), dale tfida service.dart zajist'ujici volani endpointt
prostiednictvim HTTP metod a nadfazena vrstva query.dart, ktera s vyuzitim knihoven
cached _query a Riverpod ptidava podporu cachovani a zpfistupiiuje data aplikaci
prostiednictvim globélniho stavu.

- state: obsahuje globalni stav aplikace, definovany pomoci providerii a datovych tiid.
Tyto objekty reprezentuji sdileny stav aplikace, ktery je vyuzivan v rGznych ¢astech
uzivatelského rozhrani.

Tato architektura zajistuje prehlednou organizaci projektu, jasné oddéleni jednotlivych

vrstev a zaroven podporuje modularitu, znuvupouzitelnost i dlouhodobou udrzitelnost kodu.

3.5.2 Uzivatelské rozhrani aplikace

Pfed samotnou implementaci mobilni aplikace je vhodné navrhnout a vizudlné
si predstavit jeji uzivatelské rozhrani naptiklad pomoci design mockupii. Mockupy (nebo také
dratové modely ¢i ndvrhové Sablony) slouzi jako vizualni prototypy jednotlivych obrazovek
aplikace, které pomahaji definovat rozmisténi prvkl, navigaci, barvy, typografii i celkovy
vzhled.

Hlavnim cilem tvorby mockupi je ovéfit ndvrh uZivatelského prostiedi jeste¢ pied
zahdjenim programovani a tim pfedejit zbytecnym chybam, piepracovavani a neefektivnimu
vyvoji. Design mockupy usnadniuji komunikaci mezi vyvojafem, designérem a piipadnymi
zadavateli a zaroven slouzi jako podklad pro ladéni uzivatelské piivétivosti a vizualni
konzistence celé aplikace.

Sekundérnim cilem tvorby mockupti v ramci této préce je vizualizace jednotlivych prvki
na kazdé strance a zaroven identifikace jejich pozadavkl na backend. Vytvareni Ul navrha
slouzi jako zéklad pro analyzu pottebnych dat, jejich struktur a akei, které s nimi bude nutné
provadét. Tento pfistup nasledné poméha definovat seznam entit, datovych modeld, API
endpointl a souvisejicich funkcionalit, které bude tfeba implementovat pro spravnou funkcénost
cel¢ aplikace.

Obrazovky prihlasSeni a registrace
Prvni obrazovka ptedstavuje pfihlaSovaci formulaf, ktery umoziuje uzivateli zadat své
ptihlaSovaci tidaje ve form¢ e-mailové adresy a hesla. Pod hlavnim tlacitkem ,,Log in“, které

slouzi k odeslani udaji a ovéfeni uZzivatele, se nachazi odkaz ,,Forgot password?“, ktery
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uzivatele pfesméruje na obrazovku pro reset hesla. V dolni ¢asti obrazovky je odkaz ,,.Don’t
have an account? Sign up®, pomoci kterého se miiZe uzivatel ptesunout na registracni formulaf.

Druhé obrazovka ptfedstavuje formular pro resetovani hesla, obsahuj epole pro zadani
emailu a tolac¢itko, pomoci kterého je na zadany email odeslan kod pro obnovu. Druhd ¢ast
formulate poté slouzi k vyvoreni nového hesla, obsahuje pole pro token z emailu a nové heslo.
Nov¢ heslo je nastaveno po zvalidovani formuléte stisknutim tlacitka Obnovit heslo.

Tteti obrazovka zobrazuje registracni rozhrani, ve kterém si uzivatel voli typ uctu, ktery
si pieje vytvofit. K dispozici jsou dvé moznosti: ,,Osobni Gidet” a ,,Ucet podniku®. Podle zvolené
varianty se dynamicky méni podoba registracniho formulafe.

Tteti obrazovka predstavuje zbytek registraéniho formuléie. Obsahuje pole pro zadani
e-mailu, hesla, jména uctu a vybér kraje, ve kterém se uZzivatel nachdzi. Cely formulaf je

zakoncen tlacitkem ,,Register*, které spusti proces registrace a odeslani udajii na backend.

Ema < Obnova hesla < Registrace uzivatele < Registrace uzivatele

Zadejte svUj e-mail pro obnoveni hesla Osobni Géet v Uget podniku !

Nahraj fotografii

[JahnDoe@emal\,com ]

! PfihlaSovaci udaje

Forgot password? Nahraj fotografii

Logo podniku

Email

Don't have an account? Sign up Zadejte token a nové heslo Heslo
Pfihladovaci udaje
Token

Email L
Detailni udaje
Nové heslo

Heslo Jméno uétu

Zopakujte heslo

. Kraj v
Obnovit heslo Detailni (daje
ebny z diivodi onal

Kraj je

notifika:
I€o

ey pocnike

Obrazek 12 - Obrazovky prihlaseni, obnova hesla, registrace. zdroj. vlastni

Hlavni obrazovka, eventy a filtry

Hlavni obrazovka aplikace slouzi k zobrazovani veifejnych kulturnich a spolecenskych
udalosti ve form¢ karet ve feedu. Kazda karta obsahuje nazev udalosti, obrazek, typ udalosti,
misto konani, datum a cas. Kliknutim na kartu se uzivatel proklikne na zobrazeni detailu
udalosti. V horni ¢asti obrazovky se nachazi vyhledavaci pole pro zadani nadzvu udalosti
a tlacitka pro otevieni jednotlivych filtri (datum, lokalita, kategorie). Pomoci téchto filtri mtize

uzivatel pfizplisobit zobrazovany obsah svym preferencim.
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Prvni filtr slouzi k vybéru konkrétniho data nebo ¢asového rozmezi, béhem kterého chce
uzivatel zobrazit udalosti. Zobrazena je kalendafova miizka umoznujici snadny vybér jednoho
dne nebo intervalu. Ve spodni ¢asti obrazovky je tlacitko, které¢ aplikuje vybrané datum a zavie
filtr.

Druhy filtr umoziiuje vybrat konkrétni lokalitu, odkud se maji udalosti zobrazovat.
Misto je mozné vybrat ze zadané adresy. Soucasti rozhrani je interaktivni mapa s posuvnikem
urcujicim polomér vyhledavani, ten lze nastavit v radiusu od 1 do 20 kilometri od vybraného
boduu. Uzivatel tak mlize ptfesné urcit, jak daleko od vybraného bodu chce udélosti zobrazit.
Tento filtr je uzitecny pro lokalizované hledani naptiklad v ramci mésta ¢i regionu.

Tteti filtr umoznuje vybér typu udalosti podle tematickych kategorii. Kategorie jsou
zobrazeny ve form¢ zaoblenych tlacitek (chipll), mezi kterymi miiZe uzivatel libovoln¢ vybirat
vice moznosti najednou (napt. Koncerty, Vystavy, Party, Divadlo apod.). Ve spodni ¢asti
se nachdzi tlacitko pro potvrzeni vybéru, nebo aplikaci uzivatelskych preferenci. Tento filtr
zajiStuje tematické cileni obsahu.

Jednotlivé filtry se poté na hlavni obrazovce zobrazuji jako aktivni, spolecné
se zvolenou hodnotou filtru. Je zde mozné je také vyresetovat jejich defaultni hodnotou.

Events L 4 Events L 4

< Vybér lokace < Vybér kategorif

Q Hledat... Q_ Hledat... - ‘
Q  univerzita Pardubice, Fakulta « || @ Koncerty Divadlo Film

ném. Cs. legif 565, 530 02 Pardubice, Cesko Jidlo a piti Uméni

r‘ MGl  °uiss

9 Today Q Lokace & Oblibené X (9 Today Q Lokace #e Oblibené X

< Vybér datumu nebo intervalu °
Technologie Pfiroda
August 2025 < >
S M T w T F S
Radius: 2 km
2 Tanec Hudba Startupy
. 6 7 8 9 . o
Letni noc Véda Historie
Datum: 1. 8. 2025
Y 1l 1 1 15 6 v ok
Cena: 204.00 EUR
Adresa: Generované adresa
1 1 20 2
=3
2 2! 26 8 9 0
Literature admiration frequently indulgence
e e e A T N

Obrazek 13 - Obrazovky event feed, filtry: datum, lokace, kategorie. zdroj: vilastni
Obrazovka mapy

Tato obrazovka predstavuje mapovy pohled aplikace, ktery slouzi k vizudlnimu
zobrazeni kulturnich a spolec¢enskych udalosti podle jejich geografického umisténi. Zékladem
obrazovky je mapovy podklad, na kterém jsou vyznaceny udalosti formou barevnych

kruhovych znacek s ¢isly. Kazdé ¢islo predstavuje pocet udalosti v dané oblasti. Tato metoda

72



tzv. ,.clusteringu® zajistuje prehlednost i pii vét§Sim mnozstvi udalosti v jednom regionu. Pii
pfiblizeni mapy se klastry rozpadnou a zobrazi jednotlivé udélosti. V levém dolnim rohu je
umisténo tlacitko pro lokalizaci uzivatele, které po stisknuti pfesune mapu na aktualni pozici.
Obrazovka mapy je navrzena tak, aby efektivné pracovala s backendem a nezatézovala
systém stahovanim vSech udalosti nardz. Prostfednictvim databazového endpointu
/api/event/events-in-bounds jsou nacitany pouze ty udélosti, které se nachazeji v ramci
aktualn¢ zobrazeného bounding boxu mapy na daném zatizeni. Pfi pohybu v map¢ je v kratkém
intervalu (jedna vtefina) odesilan novy pozadavek s aktualizovanymi soufadnicemi bounding
boxu. Timto zplisobem se zobrazuji vzdy pouze relevantni udélosti pro danou oblast, coz

zajiStuje plynulost aplikace a soucasné Setii datové i vypocetni zdroje.

v G -
|©
10:58 - -
(3]
(=)
@ (+)
©
. \@
o =]
©
o 5 =

Obrazek 14 - Obrazovka mapy. zdroj: viastni

Karta a detail udalosti

Kazda udalost je reprezentovana vyraznou kartou s ilustraénim obrazkem, nazvem,
datem a ¢asem konani, cenou, adresou a Stitkem kategorie. Ve spodni ¢asti karty je také kratky
uryvek z popisu udalosti. Karta piisobi vizualn¢ atraktivné a ptehledné a slouzi jako vstupni
bod do podrobného zobrazeni udalosti, kde kliknutim na kartu se uZivatel pfesune na detailni
obrazovku.

Druhd a tieti obrazovka predstavuje detail vybrané udalosti s velkym uvodnim
obrazkem a plynulym pfechodem do obsahu. Pod obrazkem jsou uvedeny klicové informace

jako, nazev udalosti, datum a ¢as konani, cena vstupu, podrobny popis, kategorie udalosti
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a adresa mista konani. Texty jsou rozdéleny do tematickych sekci s dirazem na citelnost
a strukturu. Tato obrazovka slouzi k podrobnému seznadmeni s obsahem udalosti. V dolni ¢asti

se nachdzi mapa s vyznacenym mistem konani pomoci mapového podkladu a ¢erveného bodu.

Vylet okolo vodopadu

(8 27.8.202512:34
$ 150.0 CZK

Popis

W Vylet kolem vodopadu - Pfidej se k dobrodruZstvi!
[
PFijd si uzit den pliny pfirody, svéZiho vzduchu a
dechberoucich vyhled(! Ceka nas nendroénd trasa
kolem malebného vodopadu, idealni pro milovniky
pfirody, foceni i pohodové prochazky. Pfipoj se k nam,
V ’ Iet OkO|O VOdO a’du poznej nové lidi a naderpej energii z krasného

y p prostredi. Nezapomer si dobrou néladu a fotak —
tohle bude stat za to!

(9 27.8.2025 12:34

Vylet okolo vodopadu

$ 150.0 CZK
Datum: 27. 8. 2025 Kategorie
Cena: 150.00 CZK Popis
Adresa: Purkyiiova 630/1, 460 01 Liberec, Piirod
Cesko W Vylet kolem vodopadu - Pfidej se k dobrodruzstvi! firoda
L=
PFijd si uzit den piny pfirody, svéZiho vzduchu a
dechberoucich vyhled(! Cekd nas nendro&na trasa i
kolem malebného vodopadu, idedIni pro milovniky Lokalita
¥ Vylet kolem vodopadu - Pridej se k pfirody, foc'er‘\\ i pohovdove procha‘zky. Erlp?] se k nam, Purkyitova 630/1, 460 01 Liberec, Cesko
dobrodruZstvi! 2, poznej nové lidi a naCerpej energii z krasného
PFiid’ si uZit den pIny pfirody, své%iho vzduchu a prostiedi. Nezapomer si dobrou néladu a fotak -

tohle bude stat za to!

Kategorie 9

Obrazek 15 - Obrazovky karta uddlosti a detail uddlosti. zdroj: viastni

Obrazovka menu

Obrazovka menu je rozdélena do nékolika ¢asti podle typu funkcionality. V horni ¢asti
se nachazi profilova sekce, kterd obsahuje zakladni udaje o uZzivateli jako profilovy obrazek,
jméno, e-mail a typ uctu. Soucasti této sekce je také akce pro tpravu profilu a akce ,,Log out™
pro odhlaSeni z aplikace. Pod touto ¢asti se nachdzi sekce Events, kterd je zobrazena pouze
v piipadé podnikatelskych ucti. Obsahuje dv¢ akce: ,,My events®, jez zobrazi seznam udalosti
vytvotenych danym uzivatelem, a ,,Create event®, ktera uzivatele naviguje do editoru pro
vytvofeni nové udalosti. Spodni ¢ast obrazovky tvoii sekce ,,Favorite Categories®, kde je
zobrazen seznam oblibenych kategorii udalosti vybranych uzivatelem. Kazda kategorie
je reprezentovana barevnym Stitkem. Soucasti sekce je také moznost ,,Update favorite

categories*, ktera presméruje na obrazovku pro spravu a pravu uzivatelskych preferenci.
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P Ca < Edit Favorite Categories < Uprava Gétu

Cs <4 .
2 ch John Does‘
v Koncerty v Divadlo

John Doe Salon Cafe Bar

Account Account Film Sport Jidlo a piti Hlavni mésto Praha

® JohnDoe@example.com ® saloncafebar@example.com ) )
Update your account details Update your account details
Zabava v Technologie

Rodina Déti Tanec

7

Events

Favorite Categories

B My Events

4+ Update favorite categories Display and manage
Select categories you exe Rilerester Hudba Startupy Véda

Create new Event

Update favorite categories
elect categories you are interested in

Q
&
1l

o )

Save Changes
v Vybrat

Obrazek 16 - Obrazovky menu, uprava oblibenych kategorii, uprava uctu. zdroj: viastni
Editor udalosti

Tyto obrazovky predstavuji editor udalosti, ktery slouzi k vytvoreni nové akce. V horni
Casti editoru se nachazi pole urcené pro nahrani fotografie uddlosti. Nasleduji vstupni
formulafova pole pro zadani zakladnich informaci — titulek, popis, ¢as zac¢atku a konce udalosti,
cenu a prislusnou ménu. Soucasti editoru je také vyhledavaci pole pro vybér kategorii, do nichz
udalost spadd, a pole pro zadani adresy mista konani. V dolni ¢asti obrazovky je umisténo
tlacitko ,,Create event“, které po stisku provede validaci vSech vyplnénych udaji. Pokud je

formulat vyplnén spravné, dojde k ulozeni a publikaci udalosti.

< Event Editor < Event Editor

Upload cover image

8/1/2025 11:07:02 End Time
Price Select currency

Select categories

title
description Select address
Neni vybrana zadna adresa
8/1/2025 11:06:45 End Time
Price Select currency

Select categories
Create Event

Obrazek 17 - Obrazovka editor udalosti. zdroj: vlastni
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Moje eventy a jejich editace

Tyto obrazovky jsou dostupné vyhradné pro podnikatelské Gty prostiednictvim sekce
,Events® v menu. Prvni z obrazovek predstavuje piehled udalosti vytvotfenych danym uctem.
Jednotlivé udalosti jsou zde zobrazeny ve formé karet, které jsou doplnény o ovladaci prvky
pro editaci nebo odstranéni. Funkce odstranéni udalosti je realizovana prostfednictvim
potvrzovaciho dialogu, ktery zabraiiuje nechténému smazani. Po potvrzeni dojde k odstranéni
udalosti z databdze i uzivatelského prehledu. Funkce editace naopak otevie editor udalosti
predvyplnény existujicimi udaji, které mize uzivatel upravit. Zmeény se ulozi stiskem tlacitka

,Update event, ¢imz dojde k aktualizaci zaznamu a jeho opétovnému publikovani.

Smazat udélost

[Pfirodni prochazkal ]

Super workshop
Datum: 2. 8. 2025
Cena: 150.00 USD

Opravdu chcete smazat tuto udélost?

Description
X0 anS book. It has survived not only five
centuries, but also the leap into electronic
typesetting, remaining essentially
unchanged. It was popularised in the
1960s with the release of Letras

Adresa: Generované adresa

Literature admiration frequently indulgence
announcing are who you her. Was least quick

after six. So it yourself repeated together SiatiTRoe

8/2/2025 13:20:07 End Time
150.0 usbD

Select categories

Obrazek 18 - Obrazovky moje uddlosti, editace udalosti. zdroj: viastni

3.6 Praces API tretich stran

Pro zajisténi klicovych funkci aplikace bylo integrovano nékolik API tietich stran. Tato
rozhrani roz§ifuji schopnosti systému, aniz by bylo nutné implementovat vlastni feSeni
napiiklad pro notifikace, mapové sluzby nebo praci s obrazky. V aplikaci jsou konkrétné
vyuzivéna tfi rozhrani: Firebase Cloud Messaging, Mapbox Search Box API a Cloudflare
Images API, ARES REST APIL
3.6.1 Firebase Cloud Messaging

Firebase Cloud Messaging (FCM) je sluzba poskytovana spole¢nosti Google, ktera
umoziuje spolehlivé dorucovani push notifikaci do uzivatelskych zatizeni. V ramci vyvijené

aplikace je FCM vyuzivano k zasilani dennich ptehledti udalosti ve formé notifikaci.
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Cely proces zacina ziskanim uzivatelského deviceTokenu, ktery je uloZen do databaze
pouze v piipadé, Ze uZzivatel explicitné povoli pfijimani notifikaci. Dalsi nezbytnou soucasti je
uréeni ptiblizné polohy uzivatele, pti¢emz pfi registraci je zadavan kraj, z né¢hoz chce uzivatel
dostavat informace o kulturnich a spole¢enskych udalostech.

Samotna distribuce notifikaci je nasledné pln¢ automatizovana. Na backendové strané
je spustén cron job, ktery v pfedem definovany cas ziskd seznam vSech uzivateld spolecné
s jejich deviceTokeny. Na zéklad¢ zadan¢ho kraje jsou vyhleddny aktudlni udalosti v dané
oblasti, ze kterych je sestaven text notifikace. Ten je nasledné odeslan prostfednictvim FCM na
pfislusné deviceTokeny.

Uzivatel tak na svém zatfizeni obdrzi notifikaci s dennim pfehledem udalosti. Po jejim

rozkliknuti je aplikace oteviena a uzivatel ziskd& moznost zobrazit detailn¢j$i informace

vyhleddnim konkrétnich udalosti.

3.6.2 Mapbox Search Box API

Mapbox Search Box API slouzi k inteligentnimu vyhleddvani mist a adres s podporou
automatického doplnovéani a validace. V rdmci vyvijené aplikace je toto API vyuzivano
predevsim pfi vytvareni nové udalosti, kdy uzivatel musi zvolit konkrétni adresu mista konani.
Druhym ptipadem jeho pouziti je uzivatelsky filtr polohy, kde si uzivatel mize urcit svou
aktualni polohu, ptipadné ji vyhledat prostfednictvim vyhledavaciho pole doplnéného o névrhy
pravé z tohoto API.

Z bezpecnostnich diivodi neni mozné uchovavat API kli¢ k Mapboxu piimo na strané
klienta. Proto byla implementovana backendova proxy, které zajist'uje bezpecné volani Mapbox
sluzeb. Klientska aplikace posild pozadavky na vlastni backend, endpointy
/mapbox/suggestions a /mapbox/retrieve, ten provede volani Mapbox API pomoci uloZzeného
klice a vrati vysledky zpét klientovi. Tim je zajiSténo, Ze kli¢ zlstava chranén na serverové
stran¢ a nedochazi k jeho vystaveni uzivatelim.

Vysledkem volani API je objekt obsahujici uzite¢né geografické udaje, jako je nazev
mista, Uplnd adresa a souradnice (zemé&pisna Siika a délka), které slouzi naptiklad k vykresleni
pinu na mapé. API poskytuje dva hlavni endpointy:
https://api.mapbox.com/search/searchbox/v1l/suggest?q={search_text}

- vraci doporuceni pro vyhleddvaci pole na zdkladé zadaného textu. Tento endpoint
obsahuje fadu konfiguracnich parametri, z nichz aplikace vyuzivd zejména limit

(omezeni poétu doporudeni) a country (omezeni vysledki pouze na tzemi Ceské

republiky).
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https://api.mapbox.com/search/searchbox/vl/retrieve/{id}
- vraci detailni informace o misté na zéklad¢ ID, kter¢ je ziskano z vysledkl pfedchoziho
dotazu suggest. Tento endpoint poskytuje rozsifeny objekt mista, v€etné nazvu, adresy

a soufadnic, pficemz tyto udaje jsou ndsledné ukladany do databdze a dale vyuzivany

v aplikaci.

3.6.3 Cloudflare Images API

Cloudflare Images API ptedstavuje feSeni pro spravu, ukladani a optimalizaci obrazka.
V ramci vyvijené aplikace slouzi tato sluzba k nahravani a dorucovani obrazka udalosti,
profilovych fotografii ¢i log jednotlivych uctl. Jejim hlavnim piinosem je zajisténi rychlého
nacitdni optimalizovanych obrdzkii prostfednictvim vestavéné CDN a zéaroven jednoducha
integrace nahravani ze strany klienta.

V aplikaci je tato sluzba vyuzivana pouze pro uchovavani obrazovych souborti a jejich
nacitani prostiednictvim vetejnych URL adres. Proces nahravani probiha tak, Ze klientska ¢ast
(mobilni aplikace) ukladd soubory pfimo na servery Cloudflare. Aby nedoslo k ohrozeni
bezpecnosti zvetejnénim API klice, je na backendu implementovan specialni endpoint,
/cloudflare-images/direct-upload, ktery pro klienta vygeneruje jednordzovou upload URL
adresu s omezenou platnosti. Mobilni aplikace nasledné tuto adresu vyuzije k bezpecnému
nahrani souboru piimo na Cloudflare Images. Tento mechanismus je v API oznac¢ovan jako

Direct Creator Upload.

3.6.4 ARES API

ARES (Administrativni registr ekonomickych subjektll) je vefejny registr, ktery
poskytuje né€kolik API endpointli umoziujicich programovy piistup k datim a vyhledavani
v databazi ekonomickych subjekti. V ramci vyvijené aplikace plni toto API klicovou roli
zejména pfi registraci novych podnikll. Kazdy podnik se registruje prostfednictvim svého
unikatniho ICO, pfi¢emz jeho validace probihd pravé pomoci ARES API pfes endpoint
https://ares.gov.cz/ekonomicke-subjekty-v-be/rest/ekonomicke-subjekty/{ico}.

Pokud tento endpoint vrati stavovy kod 404, znamena to, e zadané ICO neni v registru
evidovano a registrace neni povolena. V ptipadé kodu 200 je ICO platné a registrace miize
pokradovat. Na backendové strané je zaroveii osetiena duplicita zaznamt — v systému je ICO
evidovano jako unikatni identifikator, a proto neni dovoleno, aby se registrovaly dva podniky

se stejnym ICO. V takovém piipadé je registrace zamitnuta.
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3.6.5 Brevo SMTP

Brevo je e-mailova marketingova platforma, ktera umoZziuje hromadné i cilené
rozesilani e-maild. V radmci vyvijené aplikace je tato sluzba vyuzivdana pro
rozesilani emailt slouzicich k obnové hesla. Obsah e-mailu je konstruovdn na
zakladé oficidlni dokumentace sluzby a nésledné je odesilan prostfednictvim endpointu:
https://api.brevo.com/v3/smtp/email. Timto zpisobem jsou zpravy dorucovany ke koncovym

uzivateliim spolecné s pokyny k provedeni obnovy hesla.

0 Hotspot App
) komu: mné

Password reset

Use the token below to reset your password in the app.

Token:

eyJhbGci0iJIUzIINiI9, eyl zdWIiOiIXNCISImlhdCIGMTCINT
QONjUxNywiZXhwIjoxNzUINDQ3MTE3fQ.I1VpA4R3Bems7S5KkwFQRIAbXNvm2r
TDYBOHWLLUSO8

This token expires in 15 minutes. If you did not request this, you can ignore this email.

Obrazek 19 - Vzhled emailu pro obnovu hesla. zdroj: viastni

3.7 Denni notifikace

V ramci aplikace je implementovan systém dennich notifikaci, které uzivateliim piinése;ji
pravidelny piehled o nadchazejicich udélostech v jejich okoli. Notifikace jsou generovany
a odesilany na stran¢ backendu prostfednictvim CRON tlohy definované pomoci mechanismu
@Scheduled v prosttedi Spring Framework. Odesilani probiha kazdy den v 9:00 a je urceno
vSem uzivatelim, ktefi si povolili pfijimani notifikaci. Obsah notifikace vychazi z dat
ulozenych v systému. Pro kazdého uzivatele se vyberou udalosti konajici se od aktualniho dne
smérem do budoucna v ramci kraje, ktery uzivatel zvolil pii registraci. Notifikace mé jednotnou
strukturu — nadpis ve tvaru ,,Co se bude konat v [ndzev kraje]?*, naptiklad ,, Co se bude konat
v Hlavnim mésté Praha? . Pod timto nadpisem je uveden seznam az deseti udalosti s klicovymi
informacemi: datem kondni, nazvem a kategorii. Po doruceni na zafizeni je notifikace
zobrazena uzivateli a kliknutim na ni je uzivatel pfesmérovan ptimo do aplikace, kde si mlize

zobrazit podrobnéjsi informace o vybranych udalostech.
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Vodafone CZ

0:41 po8.8.

frontend 0:4 A
Co se bude konat v Hlavni mésto Praha?

18.08. - Ultra den [Umén, Startupy]

Business]

18. 08. - Jarni show [Divadlo, Rodina)

18. 08. - Super show [Business, Cestovan]
18.08. - Zimni party [Sport, D&ti]

18. 08. - Den pérty [Uméni, Zabava]

Nastaveni ozndmeni Smazat

Obrdazek 20 - Denni notifikace. zdroj: viastni

3.8 Zabezpeceni, sprava opravnéni a ochrana osobnich udaja

Bezpecnost byla jednim z klicovych aspekti zohlednénych uz ve fazi navrhu celé
aplikace. Cilem bylo vytvofit systém, ktery chrani uzivatelskd data, minimalizuje rizika
neopravnéného piistupu a soucasné neomezuje uzivatele zbyte¢nymi kroky.
3.8.1 Validace uzivatelskych vstupii a zpracovani vyjimek

Aby nedochazelo k uklddani nekonzistentnich nebo neplatnych dat, jsou uzivatelské
vstupy kontrolovany jak na frontendové, tak na backendové strané. Na frontendu probihd
validace ptimo v textovych polich s vyuzitim knihoven FormBuilder a FormBuilderValidators.
Tyto nastroje zajisStuji zakladni ovétovani, jako je kontrola povinnych poli nebo spravného
formatu e-mailové adresy. Okrajové ptipady a chyby, které vrati backend, jsou uzivateli
prezentovany prostiednictvim vyjizdéciho dialogu. Na backendové strané jsou vstupy dale
kontrolovany na neplatné hodnoty a ovéfovana je i jejich validita. Typickym ptikladem je
ovéfeni ICO prostiednictvim sluzby ARES. Pokud dojde k chybg, backend vyhodi vyjimku
a prostfednictvim objektu ResponseEntity vrati odpovidajici chybovou zpravu. Ta je nasledné

zobrazena uzivateli opet formou vyjizdéciho dialogu.
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Validation failed:

- Address is required

- at least one category must be selected
- Image is required

Pfihlasovaci Udaje

Email

(smateana

This field requires a valid email address.

Ico already exists
Heslo

This field cannot be empty.

OIS S

Submited ico is not valid (Jméno uctu

This field cannot be empty.
Kraj
Jihomoravsky kraj v

Kraj je potfebny z diivodl personalizovanych
notifikaci

Email already exists

Register

Invalid credentials

Obrazek 21 - Validace uzivatelskych vstupii a zpracovani vyjimek. zdroj: viastni

3.8.2 Authentizace a sprava JWT tokeni

Autentizace v aplikaci je v soucasné verzi realizovana prostiednictvim JWT access
tokenti s omezenou dobou platnosti. Po jejich vyprseni je vyzadovano nové ptihlaseni uzivatele.
Do budoucna je zvazovano rozsifeni tohoto mechanismu o podporu refresh tokenti, které by
umoznily prodlouzeni relace bez nutnosti opakovaného ptihlaSeni. Soucasti tohoto feSeni
by mohla byt také jejich evidence na backendu, implementace rotace a piipadné rozsifeni

o dvoufaktorovou autentizaci (2FA) jako dopliitkovy bezpe€nostni prvek.

3.8.3 Ochrana osobnich adaji

Pti navrhu aplikace byl od poc¢atku uplatiiovéan princip Privacy by Design, tedy takovy
ptistup, kdy je ochrana soukromi a osobnich dajui za¢lenéna piimo do architektury a funkéni
logiky systému. Aplikace sbird pouze ty udaje, které jsou nezbytné pro jeji fungovani,
personalizaci obsahu a poskytovani sluzeb uZzivateli. VSechny osobni daje jsou svdzany
s tabulkou Account a uloZzeny v bezpecné databdzi. Nasledujici tabulka definuje vSechny

sbirané osobni udaje, jejich popis a tcel pouziti.
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Tabulka 23 - Ulozené osobni udaje uzivatele. zdroj: viastni

Osobni tidaj Popis Ukel pouiti

email E-mailova adresa uzivatele Slouzi k autentizaci, komunikaci a

pfipadnému obnoveni pfistupu k uctu

region Ptiblizna poloha zvolena Personalizace obsahu a filtrovani
uzivatelem udalosti podle geografické oblasti

imageUrl URL profilového obrazku Zobrazeni vizualni identity uzivatele
nahraného uZivatelem v aplikaci

name Redlné nebo fiktivni jméno Identifikace uzivatele v ramci
uzivatele aplikace, napt. v komentatich nebo

profilech

favoriteCategories | Vazba na tabulku Category s | Pfizpisobeni doporu¢ené¢ho obsahu
oblibenymi typy udélosti podle preferenci
uzivatele

deviceTokens Vazba na tabulku Umoznéni zasilani push notifikaci

DeviceToken obsahujici FCM | prostfednictvim sluzby Firebase

token pro zafizeni Cloud Messaging

3.8.4 Pozadovana opravnéni aplikace a zpiisob jejich ziskavani

Aplikace vyzaduje pouze ta opravnéni, kterd jsou nezbytnd pro poskytovani hlavnich
funkci uzivateli. V soucasné verzi se jedna o opravnéni pro zasilani notifikaci a ptistup k poloze
zafizeni. Ani jedno ze zminénych opravnéni v§ak neni povinné a aplikace ztstane funk¢ni i bez
jejich poskytnuti.

Opravnéni pro zasilani notifikaci je vyzaddano pfi prvnim spusténi aplikace po
registraci nebo piihlaseni uzivatele. Pokud jej uzivatel udéli, je do databaze uloZen pfislusny
deviceToken, ktery slouzi k zasilani push notifikaci prostfednictvim sluzby Firebase Cloud
Messaging. V piipadé, Ze opravnéni neni udéleno, deviceToken se neuklada a notifikace nejsou
dorucovany.

Opravnéni k pristupu k poloze neni ukladano do databaze a aplikace jej vyzaduje
pouze v okamziku, kdy je nezbytné pro konkrétni akci, napiiklad pfi zobrazeni aktualni polohy
uzivatele na mapé po kliknuti na ptislusnou funkci. Tento pfistup zajisStuje, ze uzivatel

poskytuje ptistup k citlivym udajim pouze tehdy, kdyz je to skutecné potieba.
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3.8.5 Zabezpeceni databazové vrstvy

Databazova vrstva je navrzena tak, aby byla chranéna pted neopravnénym piistupem
a minimalizovala riziko Uniku dat. Backendova aplikace k databazi pfistupuje vyhradné
prostfednictvim interni sit¢ Dockeru a neni dostupna z vefejného internetu. Pfistup je omezen
na dedikovany databazovy ucet chranény uzivatelskym jménem a heslem. Databazovy server
PostgreSQL tak pfijiméd spojeni pouze z divéryhodného aplikaéniho kontejneru, ¢imz je
vylouceno piimé pfipojeni z neautorizovanych zdroji. Tento piistup vyrazné sniZuje
potencialni uto¢nou plochu a eliminuje rizika spojend s externim piistupem k databézi.
3.8.6 Omezeni pristupu k API a povolené endpointy

API je vetejné piistupné v siti, avSak pfistup k jednotlivym castem je striktné omezen
podle urovné opravnéni. Vetejné dostupné jsou pouze autentizacni endpointy, které slouzi
k registraci, pfihlaSeni a obnoveni tokend. VSechny ostatni endpointy vyzaduji ptedédni
platného, neexpirovaného access tokenu, jehoz validita je kontrolovana pti kazdém pozadavku.
Tento model zajistuje, Ze s chranénymi zdroji mohou pracovat pouze ovéieni uzivatelé.
3.8.7 Instalace z tfetich stran

Aplikace je distribuovana vyhradné prostfednictvim oficidlnich obchodt s aplikacemi,
jako je Google Play. Instalace z neoficialnich zdrojl nebo tfetich stran neni doporucena, protoze
takové balicky nemusi pochazet z divéryhodného zdroje a mohou obsahovat Skodlivy kod.
Dodrzovani oficialniho zptisobu distribuce zajist'uje, ze uzivatel ziska autentickou a ovétenou

verzi aplikace, kterd prosla bezpec¢nostni kontrolou daného obchodu.

3.8.8 Prace s API klici

Spravné zachazeni s API kli¢i a konfigura¢nimi soubory je klicové pro zajisténi
bezpecnosti systému a prevenci jejich zneuziti. VSechny citlivé hodnoty, jako jsou ptistupové
tokeny nebo konfiguracni objekty, jsou ukladany vyhradné na backendové stran¢€ a nejsou nikdy
soucasti frontendové aplikace. Na backendu jsou tyto tdaje spravovany mimo veiejné dostupny
zdrojovy kod — ptistupové tokeny pro sluzbu Cloudflare Images jsou uloZeny v souboru .env,
zatimco konfigurace pro sluzbu Google, obsahujici klice a URL pro komunikaci s Firebase, je
ulozena v samostatném konfiguracnim souboru. Oba tyto soubory nejsou verzovany a jsou
k aplika¢nimu prostiedi ptidavany az pii nasazeni pomoci specialniho postupu. Tento pfistup
zarucuje, ze zadné citlivé udaje se neobjevi v distribuovaném balicku aplikace ani ve vetejné

sdileném kodu.
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3.8.9 Uzivatelské role a opravnéni

V systému jsou definovany dvé uzivatelské role, osobni i¢et a podnikovy ucet. Role
urcuji rozsah opravnéni uzivatele pti praci s aplikaci. Nejvétsim rozdilem je, ze podnikové Gty
maji rozsifena opravnéni k provadéni operaci typu CRUD nad udélostmi, které spravuji,
zatimco osobni ucty tuto moznost nemaji. Ostatni ¢asti API jsou zabezpeceny tak, aby zadny
uzivatel nemél piistup k cizim udajlim a nemohl je jakkoli upravovat nebo mazat. Tento model
zajisStuje, Ze uzivatelé mohou manipulovat pouze s daty, k nimz maji vyslovné ptidélena

opravnéni.
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ZAVER

Cilem diplomové prace bylo navrhnout a vyvinout mobilni aplikaci pro zafizeni
se systtmem Android, kterd wuzivatelim zprostfedkovavd informace o kulturnich
a spolecenskych udalostech v jejich okoli, a zaroven vytvotit podpiirny backend systém. Vedle
toho byla pozornost vénovana resersi modernich trendti ve vyvoji mobilnich aplikaci, zejména
v oblasti multiplatformniho pfistupu a integrace API tfetich stran. Vysledkem je funkéni
mobilni aplikace umoznujici spravu uzivatelskych ucti s oddélenymi rolemi, plnohodnotny
CRUD nad udélostmi, pokrocilé filtrovani, mapovou vizualizaci udéalosti a systém dennich
notifikaci. Soucésti feSeni je také backend s implementovanymi prostorovymi funkcemi
PostGIS pro vyhledavani dle lokace a kurzorovym strankovanim podporujicim nekonecny feed.

Frontendové ¢ast aplikace byla realizovana pomoci frameworku Flutter, ktery umoznil
efektivni vyvoj moderniho a responzivniho uzivatelského rozhrani. Backend byl vybudovan
nad technologii Spring Boot v jazyce Java. Vyuziti databaze PostgreSQL s rozsitenim PostGIS
pak poskytlo pokrocilé moznosti prace s geografickymi daty, které byly kli¢ové pro filtraci
udalosti na zdkladé polohy.

Funk¢nost a spolehlivost systému byla ovéfena prostfednictvim unit a integracnich
testd. Unit testy se zamétily na business logiku a provérovaly spravnost jednotlivych metod
a Service tfid, zatimco integracni testy testovaly komplexngjsi funkce, zejména mechanismus
filtrovani a praci s geografickymi daty v repository vrstveé. Diky této kombinaci bylo mozné
ovétit, Zze feSeni funguje jak na trovni izolovanych komponent, tak i pfi jejich vzajemné
spolupréci v rdmci celého systému.

Aplikace oproti existujicim feSenim pfinasi pfidanou hodnotu zejména diky dennim
notifikacim, které uzivatele aktivné informuji o aktudlnim déni, mapovému zobrazeni udéalosti
a moznosti ukladani oblibenych kategorii s automatickymi doporucenimi.

Mozny budouci rozvoj aplikace zahrnuje pfedevsim rozsifeni interakci mezi uzivateli,
aby aplikace neslouzila pouze jako informac¢ni nastroj, ale také jako platforma pro sdileni
zkuSenosti v pribéhu udalosti. Dalsimi sméry jsou vylepSeni zabezpeeni prostiednictvim
dvoufaktorové autentizace ¢i rozsifeni Skaly podporovanych kategorii. Jako limitni faktor
se ukdzala predevSim zavislost na placenych planech externich API, pfi¢emz do budoucna by
tento faktor mohl byt u n¢kterych sluzeb feSen implementaci vlastni cache vrstvy.

Celkové lze konstatovat, ze vyvinuté feSeni naplnilo stanovené cile a ptedstavuje
uzivatelsky piivetivy a perspektivni systém, ktery muze vyrazn€ zjednoduSit pfistup k

informacim o kulturnim a spolecenském déni v okoli uzivatele.
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