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Abstrakt

Prace se zabyva navrhem, implementaci, propojenim, testovinim a praktickym vyuzitim
mobilni aplikace pro iOS a podptrné webové aplikace.

Analyzoval jsem, jaky ucinek mé hudba na sport a navrhl a implementoval vhodnou
mobilni aplikaci umoznujici uzivateliim ziskavat data ze svych aktivit, hudebnich prehréavacu
a sledovat, jaky vliv na né méla hudba. V navrhu i implementaci byl kladen diraz na
pouzitelnost, rozsifitelnost a synchronizaci s cloudovym tlozistém. Proto byla vytvofena i
webova aplikace, umoznujici sledovani vysledki namérenych na mobilu odkudkoliv.

Abstract

This work discusses design, implementation, connection, testing and practical use of mobile
application for iOS and supporting web application.

I have analyzed the effects of music to sport and designed and implemented a fitting
mobile application allowing users to collect data from their activities, music players and
see the effects of music on them. During design and implementation, I have emphasised
useability, expandability and synchronization with cloud storage, for this reason I have
created a web application, aloowing users to monitor their results captured from mobile
anywhere.
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Kapitola 1

Uvod

V dnesni dobé tvori mobilni zarizeni nepostradatelnou ¢ast lidského zivota, mnozi si ho bez
svého zarizeni jiz nedokazou predstavit. Krom pracovnich vyuziti také spousta uzivatel
vyuziva svd mobilni zarizeni pro volno casové aktivity, jako je poslech hudby, nebo sport.
Tyto dvé aktivity maji pozitivni dopad na lidské télo a uzivatelé je casto kombinuji po-
slechem své oblibené hudby pri sportovnich aktivitach, také casto pozaduji své sportovni
vykony a vysledky monitorovat, at uz z personalnich divodi, nebo pro porovnani s prateli.

Cilem bakalarské prace je spojit tyto dvé vyuziti a vytvorit mobilni aplikaci, ktera
bude prezentovat uzivatelovy sportovni aktivity a jaky vliv na né ma poslech hudby, kterou
poslouchal pfi vykonu aktivity a podptirnou webovou aplikaci pro prezentaci uzivatelskych
dat. Predpokladem pro to, je vytvoreni TeSeni, které dokdze fungovat nezavisle na jeho
akcich a data budou kdykoliv prezentovatelna na vice zarizenich.

V nésledujici ¢asti se konkrétnéji zamérim vliv sportu a hudby na lidské télo. Déle
prozkoumam technologie umoznujici vyvoj mobilnich a webovych aplikaci. Ve treti kapitole
popisu navrh svého reSeni a v posledni radé se budu zabyvat jeho implementaci ve vybranych
technologiich.



Kapitola 2

Vliv sportu a hudby

V této kapitole struéné popisuji jaky vliv maji tyto aktivity na lidské télo a jak je mozné
je prolinat. Cerpam nejen z odbornych text, ale také ¢lankt publikovanych na internetu.

2.1 Sport

Sport m& nejen pozitivni G¢inek na fyzickou formu lidského téla, ale také na lidskou psy-
chiku. Napriklad béh pomaha télu snizit cholesterol a krevni tlak. Béh zvysuje srde¢ni tep,
coz napomédhé proudéni krve néaslednym zvysenim energie v téle. Z psychické stranky je
béh pozitivni pro zlepseni mysli a snizenim risku nemoci a stresu [8].

Podobny efekt ma naptiklad i jizda na kole, u které se ukazalo, Ze je to jedna z nejlepsich
metod pro snizeni kalorii v téle.

2.2 Hudba

Spousta lidi pravdépodobné poslouchd hudbu pouze pro zabavu, urcité také maji sviij ob-
libeny zanr, ktery radi poslouchaji. Co ale mozné nevi je, ze hudba ma pozitivni tcinek na
jejich zivot a zdravi.

Konkrétnich efekti je spousta, v prvni radé je jako jeden ze zdokumentovanych efekt
poslechu hudby uvolnéni od stresu. Bylo zjisténo experimentalnim vyzkumem, ve kterém
bylo nékolik subjektt vystaveno stresu a poté jim byla pusténa hudba, coz vedlo ke snizeni
stresovych faktoru v téle, napiiklad srdec¢niho tepu a krevniho tlaku [16]. Dalsi experimenty
dokazuji, ze ruzné typy hudby maji vétsi vliv na uvolnéni od stresu, pomalejsi hudba se
ukdzala jako pozitivnéjsi na snizeni srdec¢niho tepu, nez rychlejsi hudba [19].

Dalsim efektem je snizeni bolesti. Studie na toto téma s pacienty trpicimi chronickou
bolesti, Fibromyalgii, provedeny v nékolika tydnech, kdy byli vystaveni hudbé kazdy den
dokazuje, Ze tito pacienti citili mensi bolest na konci experimentu nez pacienti, ktefi nebyli
hudbé vystaveni. Stejnych vysledki bylo dosazeno pii studii pacient po operaci, kdy byli
také vystaveni hudbé a ukazalo se, Ze se u nich snizila bolest a izkost.

V neposledni fadé je velmi diilezitym vlivem hudby zvyseni motivace posluchace. Podle
provedenych vyzkumt na 12 cyklistech bylo odhaleno, ze poslech hudby zvysil jejich rychlost
az o nékolik procent v zévislosti na aktudlnim tempu hudby [17].

Da se tedy predpokladat, ze kombinace sportu s hudbou mé pozitivni efekt na lidské
télo.



Kapitola 3

Vyvojové a datové technologie
mobilnich a webovych aplikaci

Tato kapitola pojednava o aktualnich trendech ve vyvoji aplikaci pro mobilni zarizeni a
web a zptsobech, jakymi se mohou uchovavat data dostupnd na téchto zarizenich. Uvedena
data se opiraji o kazdoro¢ni priizkum provedeny spolecnosti StackOverflow', ve kterém se
ruznych cilovych skupin dotazovali na jejich preferované programovaci jazyky a technolo-
gie. Dalsim dulezitym zdrojem dat jsou statistiky vyhleddvani v internetovém vyhleddvaci
Google”.

3.1 Mobil

V soucasné dobé se na trhu dominantné vyskytuji dvé mobilni platformy — iOS od spo-
le¢nosti Apple a systém Android od spolecnosti Google. iOS je dostupny exkluzivné na
zalizenich Apple, jako jsou mobilni telefony iPhone, kdezto Android je volné dostupny
operacni systém pouzivany ruznymi tvirci mobilu.

Vyvojati se v dnesni dobé snazi své aplikace implementovat pomoci multiplatformnich
technologii s podporou vice systému. Také se dnes objevuje cesta propojeni vyvoje mobilni
aplikace s webovou aplikaci, coz mé své plusy, napriklad urychleni implementace a adrzby
jedné aplikace na vice platforméch, ale také minusy, jako je komplikovanéjsi navrh samotné
aplikace, aby byla jednoduse prenositelnd. Muzeme ale nalézt i jiné sméry vyvoje, kupri-
kladu spolecnost Apple uprednostiiuje cestu unifikovaného vyvoje aplikaci pro své mobilni
a pocitacové zarizeni.

3.1.1 React Native

React Native je mobilni technologie vyvijena spole¢nosti Facebook od roku 2015 [13]. Ci-
lem je vyvijet aplikace dostupné na rtznych zafizenich, jako jsou mobilni zafizeni, chytré
televize, webové aplikace a desktopové systémy. Vyvoj zacal s webovou technologii React,
vyvojari potirebovali zpusob, jak své aplikace adaptovat na vice zaTizeni a vyuzivat nativni
vlastnosti a vzhled cilovych systému, coz React, jako webova technologie, neumoznoval.
Aplikace jsou programovany v jazyce JavaScript a je kladen duraz na asynchronni chovani
a reaktivnost rozhrani. React Native je v soucasné dobé nejpopularnéjsi mobilni technologii.

'Priizkum za rok 2020 dostupny na https://insights.stackoverflow.com/survey/2020
2Trendy ve vyhled4dvani dostupné na https://trends.google.com/trends/explore?cat=31&date=2018-
12-01%202020-12-01&q=SwiftUI,2Fm%2F0hx0p
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3.1.2 Flutter

Poprvé predstaven v roce 2015 pod ndzvem Sky [7], Flutter je mobilni technologie spole¢-
nosti Google zalozZend na jazyce Dart s podporou jak zafizeni i0OS a Android, tak i podporou
webu. Technologie je zalozena na principu Widgett, coz znamena, ze uzivatelské rozhrani je
slozeno s vice rtuznych prvki, takzvanych Widgett, které dokdzou na zakladé uzivatelskych
vstupu mezi sebou propagovat informace. Narozdil ale od technologie React Native, neni
kladen dtraz na nativni prvky systému, ale integrovan designovy jazyk Material Design, od
spolec¢nosti Google. Popularita technologie kazdym rokem roste, dle prizkumu provedenym
StackOverflow jeho popularita mezi roky 2019 a 2020 vzrostla vice nez dvojnasobné a stala
se z néj druha nejpopuldrnéjsi mobilni technologie.

3.1.3 SwiftUI

Novy zpusob vyvoje aplikaci SwiftUI od spole¢nosti Apple byl poprvé vydan v roce 2019,
predstavuje velkou zménu ve vyvoji aplikaci pro zafizeni Apple [3]. Cilem je umoznit vyvijet
aplikace, které budou kompatibilni jak s mobilnimi platformami Apple, jako jsou operac¢ni
systémy 1085, iPadOS nebo watchOs, tak systémem pro chytré televize tvOs a systémem
macOs pro laptopy a desktopové pocitace. Velkym rozdilem oproti predchozimu vyvoji apli-
kaci je zpuisob programovani uzivatelskych rozhrani, ktery se presunul z tvorby v grafickém
editoru, takzvany Storyboard, na deklarovani komponent rozhrani ve zdrojovém kédu v
jazyce Swift.

3.2 Web

Technologii usnadnujici vyvoj webovych aplikaci je dnes mnoho. Spousta vyvojait si nedo-
kaze predstavit tvorit takovou aplikaci bez nékteré z technologii, které nejen usnadnuji praci,
ale zvysuji produktivitu a dovoluji vytvaret interaktivnéjsi weby, nez kdy diive. Vsechny
ale maji nékolik spole¢nych vlastnosti, jsou zalozeny na jazyce JavaScript, pouzivaném pro
skriptovani webovych stranek a usiluji po kompatibilitu mezi vSemi dostupnymi webovymi
prohlizec¢i na ruznych platforméch.

3.2.1 HTML

HTML je jedna z nejstarsich a stale pouzivanych technologii na webu. Prvni verze se datuje
az do roku 1993 a s riznymi aktualizacemi se pouziva do dnes. Jazyk funguje na sys-
tému tagl, které jsou interpretovany prohlize¢em a nésledné zobrazeny uzivateli v grafické
podobé. Dnes forma psani webti v HI'ML jako takovém upada a je preferovano psani jednot-
livych prvki stranky, takzvanych komponent, ve webovych technologiich, jako je napriklad
React, které nasledné za béhu generuji HIT'ML tagy pro prohlizec.

3.2.2 CSS

Jako doplnék k jazyku HTML, CSS bylo vytvofeno pro moznost stylovani HTML soubori.
Jednotlivé styly mohou ménit vSechny grafické aspekty stranky, pozicovani, fonty texti,
barvy a dalsi. Styly jsou aplikovany bud na cely dokument, na jednotlivé HTML tagy, nebo
na takzvané tridy, které lze priradit tagim. V dnesni dobé je mozné pomoci CSS vytvafet
animace nebo dynamicky meénit vzhled stranky v zavislosti na velikosti displaye zafizeni.



3.2.3 JavaScript

Pro realizaci dynamickych akci na webu slouzi jazyk JavaScript, diky kterému lze vytvafet
skripty na webovych strankach. Jazyk je interpretovany prohlizecem a mezi jeho hlavni vy-
uziti pat¥i napiiklad zpracovani uzivatelskych dat, odeslani pozadavki na vzdaleny server,
nebo zména struktury HTML dokumentu, coz je realizovino pomoci aplika¢niho rozhrani
Document Object Model. Vlastnosti jazyka jsou zavislé na prohlizeci, ty jsou casto ak-
tualizované, aby podporovaly nové standardy jazyka. Dnes obsahuje funkcionality, jako
je asynchronni vykonavani operaci, nebo je adaptovan jako programovaci jazyk webovych
serveru prostrednictvim technologie Node.js.

Moderni webové technologie, jako napiiklad React, stavi na jazyce JavaScript a uziti
¢istého JavaScriptu je dnes méné popularni®.

3.2.4 jQuery

Knihovna jQuery byla vytvorena jako rozsifeni jazyka JavaScript. Jejim cilem je usnadnit
praci s jazykem a zvysit kompatibilitu mezi riznymi prohlize¢i. Problémem JavaScriptu
je, ze vyvojar musi myslet na podporu uzivateli, kteri nemaji aktualni webovy prohlizec s
aktualnimi funkcemi jazyka. Kéd psany v jQuery je interpretovan jako kéd v JavaScriptu
s dostatecnou podporou starsich prohlizeci. Knihovna také obsahuje funkce, které v jazyce
chybi, nebo ulehc¢uje pouziti existujicich funkcionalit.

Ackoliv se stéle jedné o nejpopularnéjsi webovou technologii, v dnesni dobé poptavka po
této knihovné upada, s nastupem novych technologii pouzivajici vlastni syntax a rychlejsim
vyvojem JavaScriptu jsou jiz mnohé diive chybéjici funkcionality obsazeny a jiné usnadnény.

3.2.5 React

Vyvinuto spole¢nosti Facebook, React je nejpouzivanéjsi technologie pro vyvoj webovych
stranek na popredi, cilem Reactu je usnadnit vyvoj a interakci uzivatelskych akci a prezen-
taci dat. Technologie je zaloZena na principu deklarace komponent stranky, které tvoii jeden
vysledny dokument, dale na asynchronnosti operaci a jak jiz napovidd nazev, reaktivnosti
webové stranky, coz znamend, ze jednotlivé komponenty spolu komunikuji a na zakladé
uzivatelskych akci si mezi sebou preddavat data a instantné zménit komponentu na strance.

3.3 Datové technologie

Existuje spousta moznosti, jak uchovavat data dostupné na vice platformach. Nejpouziva-
néjsi metodou je vytvoreni serveru s databazi, ke kterému jsou vsechny aplikace pripojené,
to ale muze byt pro mensi vyvojare problémem, proto dnes vznikaji komeréni sluzby, na
kterych lze ukladat data.

3.4 SQL Databaze

SQL Databaze vyzaduji vytvoreni serveru, na kterém bude tato databaze spusténa. Data
jsou ukladany do relac¢nich tabulek a indexovany podle primarnich kli¢a, mezi tabulkami
je mozné vytvaret relace a data tak spojovat. Data pak lze zobrazovat, nebo s nimi ma-
nipulovat, pomoci dotazovaciho jazyka SQL. Jedna se o jednu z nejstarsich technologii,

3TypeScript je dle prizkumu StackOverflow druhy nejpopulérnéjsi, JavaScript az deséaty.



kterd je pouzivana do dnes ve formé riznych systému vychazejiciho z tohoto jazyka. Dnes

Vv

3.5 NoSQL Databaze

Skupina databazi, které nejsou zalozeny na pouziti jazyka SQL. Stejné, jako SQL databéze
je tfeba pro né mit server, na kterém se ukladaji data. Na rozdil od SQL databézi ale nejsou
data ulozeny do relac¢nich tabulek, ale jako takzvané dokumenty. Ty jsou modelovany jako
objekty obsahujici atributy, pro pristup a spravu dat se pouziva objektového ptistupu. Staly
se popularnimi pravé diky své jednoduchosti a modernimu objektovému pristupu, ktery se
pouziva ve vétsiné aktualnich programovacich jazycich. Nejrozsitenéjsi takovou databazi je
pak MongoDB pouzivané casto pro webové servery a jeji mobilni alternativa RealmDB.

3.6 CloudKit

Cloudova sluzba od spole¢nosti Apple nabizi moznost realizace backendu mobilnich a webo-
vych aplikaci. Sluzba poskytuje prostfedky pro uchovani jak uzivatelskych, tak aplikac¢nich
dat v takzvanych vefejnych a privatnich kontejnerech a také moznost autentizace a pfi-
hlaseni do aplikace. Uzivatelé, ktetri se do aplikaci vyuzivajici CloudKit piihlasi pod svym
Apple tc¢tem maji moznost uchovavat sva aplika¢ni data v prostredi iCloud a jsou tedy do-
stupna na vsSech Apple zarizeni. Vyvojarim jsou poskytovand analyticka data o uzivatelich
aplikaci, ale nemaji pfistup k privatnim dattim uzivatela.

Technologie byla poprvé predstavena na konferenci v roce 2014 a je velkou soucésti
snahy spole¢nosti Apple sjednotit vyvoj aplikaci pro jejich zatizeni [10].



Kapitola 4

Prizkum soucasnych aplikaci

V kapitole se podivam na soucasné aplikace pro sledovani sportovnich vykoni. Pokusim se
najit jejich silné a slabé stranky a inspirovat se jejich fesenim do své prace. Konkrétné se
zamérim na aplikace dostupné na platformé iOS, podivam se na ty nejpopuldrnéjsi razené
dle zebricku obchodu AppStore.

4.1 Apple Health

Apple Health od spolecnosti Apple je predinstalovana na vSech mobilnich zarizenich Apple
s operacnim systémem iOS 8 a vyssim [18].

Aplikace disponuje prehlednym uzivatelskym rozhranim perfektné zapadajicim do vi-
zualniho stylu operac¢niho systému iOS. Po otevieni je uzivatel pfivitan tivodni strankou
sumarizujici jeho vysledky. Prvni panel na této strance obsahuje oblibené aktivity a jejich
posledni vysledky. Je moznost nastavit, kterd data se v tomto okné budou objevovat. Po
kliknuti na tlacitko "edit", se otevre seznam aktivit, aplikace aktudlné monitoruje a méa pro
né dostupna data, ale je moznost pridat si i aktivity, které nebyly dosud naméfeny. Pro
kazdou aktivitu, jako je napriklad chiize, jizda na kole, nebo spanek, je dostupné nékolik
atributt. Pro chizi pak naptiklad spalené kalorie, pocet kroki, nebo vystoupanych schod.
Rozkliknutim této sekce se zobrazi list vSech aktivit, které aplikace vede se statistikami za
posledni den, 30 dni nebo starsich.

Domovska stranka obsahuje také vybrané dilezité informace o statistikach za poslednich
nékolik dni v porovnani se starsimi daty. Tato sekce pak dava uzivateli rychly prehled o
jeho pravidelnych vykonech a zlepseni, pripadné zhorseni vykonu. Déle zde lze nalézt fitness
zpravy s tipy, jak se o své zdravi nejlépe starat a jak s tim muze aplikace pomoci.



Summary

AVERAGE

Favourites 306 steps

= 17.11.-17.12. 2020
== Sleep

7 hr 56 min
Time In Bed

1 98 steps

Highlights

You averaged 0,03 km of distance walked Highlights
and run over the last 7 days.

This month you're averaging fewer steps
each day than you did last month.

1 50 steps/day

December

361 steps/day

Novemher

Average Distance

0,03 km

Obréazek 4.1: Rozhrani aplikace Apple Health

Po prepnuti do sekce Browse ve spodni listé aplikace se zobrazi seznam kategorii, do
kterych jsou zarazeny jednotlivé aktivity a moznost textového vyhledavani dat a aktivit.
Samotna stranka s aktivitou obsahuje textovy popis aktivity a detailni informace ve formeé
grafu a moznosti zobrazeni dat v intervalu jednoho dne, tydne, mésice a roku.

Aplikace jako takova neméri aktivity, ale slouzi jako centralni bod pro data z ruznych
zdroju. Je moznost pripojit aplikace od jinych vyvojara, které mohou sdilet data s Apple
Health, ktera je v prehledné formé poda uzivateli. Samotné podani dat je ale velmi jed-
noduché, pro vétsinu aktivity je zobrazen pouze graf. V tomto ohledu vynikaji jina feSend,
které dokazou prezentovat i detailni statistiky prubéhu aktivit, jako napriklad trasu béhu,
nebo bicyklu.

4.2 Strava

Strava je aplikace pro méreni sportovnich vykont se zaméfenim na pohybové aktivity, jako
je chiize, béh a cyklistika. Vydana byla roce 2009 a dostupnd je na mobilnich zafizenich
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Apple i Android, aplikace klade velky duraz na socidlni stranku sportu a proto obsahuje
spoustu vlastnosti umoznujici sdilet a porovnavat vysledky s ostatnimi sportovci.

Po spusténi je v prvni radé je po uzivateli vyzadovano prihlaseni, které lze provést po-
moci existujicich actu, napiiklad Google, nebo Apple uctu. Diky prihlaseni ma aplikace
moznost uklddat uzivatelskd data, a uzivatelé maji moznost data publikovat na svych pro-
filech, sledovat jiné uzivatele, vytvaret a pripojovat se do klubt a poradat aktivity.

Na prvnim okné aplikace zvaném Feed lze nalézt informace o aktivitach sledovanych uzi-
vateli, své posledni aktivity, nebo aktivity klubi, do kterych uzivatel patii. Tyto informace
jsou obnovovany periodicky a fazeny od nejnovéjsich, je tedy mozné jednoduse sledovat vy-
kony ostatnich. Aktivity lze oteviit a dostat tak detailnéjsi informace, jako naptiklad mapu
trasy, jeji délku a rychlost a cas uzivatelova vykonu. Je mozné také k aktivitam pridat
komentar.

Dalsi okno, Explore, obsahuje v horni listé ¢tyfi moznosti zobrazeni, v prvnim z nich
se nachdazi osobni doporuceni na nové trasy, nabizené dle aktualni polohy a doposud do-
sazenych vykont, nebo kluby v blizké vzdalenosti, do kterych se lze pripojit. Nasledujici
zobrazeni Challenges nabizi pravidelné vyzvy, které muze uzivatel aktivovat a pokusit se
splnit, jako napriklad vyzva ujit nékolik kilometru za mésic, nebo splnit urcity pocet akti-
vit meési¢né. V predposlednim zobrazeni uréeném klubtm je Ize vyhledavat a filtrovat dle
aktivity a nasledné zazadat o clenstvi. Na poslednim zobrazeni je mapa zobrazujici trasy
pobliz pro inspiraci uzivatele.
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Obréazek 4.2: Rozhrani aplikace Strava

Strava neumi automaticky zaznamenéavat pohyb, tudiz obsahuje okno zvané Record, ze
kterého lze zahdjit méreni aktualni aktivity. Je na vybér z nékolika sporti a uzivatel ma
moznost pripojit ke svému mobilnimu zarizeni dopliiky, jako napriklad chytré hodinky, nebo
meéfic srde¢niho tepu komunikujici pred protokol Bluetooth a aplikace data z téchto zarizeni
zahrne do méreni aktivity. Po zahdjeni méfeni se na displayi objevi stopky a informace o
dosazené vzdalenosti a aktualni rychlosti. Pokud se uzivatel rozhodne skoncit, signalizuje
to aplikaci stiskem tlacitka a ta mu zobrazi shrnuti jeho vykonu a poskytne moznost pridat
popis vykonu a zda chce tento vykon publikovat na sviij profil, ulozit si ho soukromé, nebo
smazat uplné.

Aplikace je z velké ¢asti zdarma, je vSak ale mozné poridit si predplatné, podporit tak
vyvojare a dostat pristup k detailnéjsimu rozboru svych vykond.
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Kapitola 5

Navrh

V této kapitole predstavim sviij navrh reseni aplikace, zamérim se na pouzité nastroje a
programovaci jazyky, navrh databaze a vhodného propojeni a vzhled uzivatelského rozhrani.

5.1 Pouzité technologie

Aplikace je primarné vyvijena na zafizeni iPhone s opera¢nim systémem iOS. Na zakladé
statistik! bézné publikovanych spoleénosti Apple k datu 15. prosince 2020 pouzivd 81%
uzivateli iPhone operac¢ni systém verze 14. Dalsich 17% uzivatelu pouziva verzi iOS 13 a
zbylé 2% ostatni, starsi verze. Jako minimélni podporovanou verzi aplikace jsem tudiz zvolil
verzi i0S 13, diky tomu bude aplikace dostupnd az na 98% mobilnich zafizen{ iPhone.

Jako vyvojové prostiedi bude slouzit program XCode, vyvinut Applem pfimo pro vyvoj
mobilnich aplikaci na iPhone a iPad a dostupny na systému macOs. Pro vyvoj rozhrani
aplikace je zvolena technologie nova SwiftUI, umoznujici lehky prevod aplikace z mobilnich
zatizeni na desktopova. Ulozeni dat bude provedeno pomoci technologii CoreData, starajici
se o data lokalné v uzivatelové zarizeni a CloudKit, pomoci kterého lze lokdlni data ukladat
na Cloudové ulozisté a mit je tak zalohovana a nasledné dostupna na vice zatizenich.

Webova aplikace bude prevazné v jazyce JavaScript s pouzitim Apple knihoven a moz-
nosti nac¢teni dat z Cloudové ulozisté pomoci CloudKitJS. Uzivatelské rozhrani bude im-
plementovano v HT'ML a CSS. Neni zde potieba mit vlastni server, ktery bz se staral o
data, vSe bude zprostfedkovano pomoci CloudKit, ktery poskytuje i bezpecnou autentizaci
uzivatele.

Pro realizaci propojeni s hudbou bude vyuzito programové rozhrani hudebni aplikace
Spotify, umoznujici pristup k uzivatelové hudbé z prostredi aplikace.

5.2 Mobilni aplikace

Mobilni aplikace se zaméruje na prehlednost a jednoduchost pouziti na co nejvétsim poctu
zalizeni s ruznou velikosti obrazovky. Zakladem aplikace budou tii okna. Prvni, vychozi
okno, zobrazené v pripadé, ze uzivatel aktudlné nevykonava aktivitu, bude zobrazovat se-
znam poslednich aktivit, které jsou byly ulozeny. Na tomto okné bude pouze rychly nahled
obsahujici pouze nejdulezitéjsi informace, konkrétné typ aktivity, datum, kdy byla vyko-
nana, celkovou dobu a vzdalenost, kterou uzivatel absolvoval. V horni ¢asti okna budou
také rychlé zkratky pro zahdjeni aktivit.

https://developer.apple.com/support/app-store/
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Po otevreni nékteré z predchozich aktivit bude uzivatel presmérovan na stranku s detail-
nim zobrazenim. Zde bude v prvni radé vidét mapa aktivity, na niz bude barevné vyznacena
trasa. Pokud bude mit uzivatel aplikaci propojenou s hudebnim pfehravacem Spotify, bude
trasa vybarvena rtzné a to dle hudby, kterd hrala v urc¢itém tseku. Bude moznost na jed-
notlivé tseky kliknout a tim zobrazit data o hudbé, kterd v ten moment hrala a informaci
o uzivatelové prumeérné rychlosti v tomto tiseku. Pod mapou lze nalézt dalsi informace o
aktivité, krom dat, které byly zobrazeny v rychlém nahledu, zde budou i informace o pri-
mérné rychlosti ve vSech tsecich, hudba, pri které byl uzivatel nejrychlejsi a ¢as zahajeni a
konce aktivity.

Activity

Start Start
Running Cycling

Recent Activities

Walk #1
2 KM ¢ 20 min

Cycling #1 12:00 AM

4 KM ¢ 30 min
Distance Start

1.1 km 9:30:31 AM

Time End
10 min 9:40:48 AM

Run #1
1.1 KM « 10 min

Avg. speed
1.8 m/s

Obrazek 5.1: Navrh rozhrani mobilni aplikace

Druhé okno bude slouzit pro monitorovani aktualni aktivity. Dominantnim prvkem zde
bude mapa zobrazujici aktudlni polohu a pri aktivité aktudlni trasu od bodu zahajeni. V
pripadé, ze dosud nebyla zahajena aktivita, zde bude tlac¢itko, pomoci kterého ji lze zahajit.
Pokud uz aktivita bézi, bude toto zobrazeni vychozim zobrazenim po otevieni aplikace a
tlacitko pro zahajeni se zméni na ukonceni aktivity.

Samotné monitorovani pohybu se bude dit na pozadi. V uzivatelem nastavitelném in-
tervalu od nékolika sekund az do minuty, si aplikace vezme soucasnou polohu zafizeni a
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aplikacniho rozhrani Spotify se dotdze na aktudalné hrajici hudbu. Aby se zabranilo prilis
castému dotazovani na Spotify, bude dotazovani na sluzbu provedeno pouze v kazdém dru-
hém intervalu zisku lokace, ackoliv se snizi presnost, je nepravdépodobné, ze by uzivatel
zménil hudbu vicekrat za minutu a tyto data by nebyly relevantni pro vysledky aktivity.

V poslednim okné bude nastaveni aplikace. Zde bude mozné se prihlasit ke Spotify ic¢tu
a propojit ho tak s aplikaci, nastavit intervaly méreni, poskytnout aplikaci opravnéni ke
sbéru dat, nebo hromadné smazat vSechna namérena data.

5.3 Webova aplikace

Webova ¢ast aplikace bude slouzit pouze pro zobrazeni dat vytvorenych mobilni aplikaci.
Aplikace nebude pristupné bez prihldseni k Apple uc¢tu a jeji vizualni styl bude z velké casti
stejny, jako mobilni aplikace, pouze prizptusobeny pro web.

Po autentizaci bude uzivatel presmérovan na vychozi stranku aplikace, v horni listé bude
moznost vyhledat aktivitu dle jména a tlacitko se jménem uzivatele, kde se bude moci z
aplikace odhlasit.

V hlavni ¢asti okna bude zobrazen seznam jeho aktivit, sefazen dle data od nejnovéjsich.
Oproti mobilni verzi zde ale budou zobrazeny vsechny datové informace, které jsou na
mobilu dostupné pouze v detailnim zobrazeni. Pokud si uzivatel vyhleda aktivity, budou
zde misto toho zobrazeny vysledky hledani, spolecné s moznostmi pro razeni vysledku a to
dle data, vzdalenosti, ¢asu, nebo rychlosti.

V detailnim zobrazeni aktivity, které se otevie jako modélni okno, bude mapa s trasou
aktivity, zobrazena stejné, jako na mobilnim zarizeni, obsahujici barevné rozlisend data o

hudbé.

5.4 Databaze

Databdaze bude implementovana pomoci CoreData. Data jsou ukladédna do takzvanych entit,
pripominajici tabulky z klasickych SQL datab&zi, avsak na rozdil od nich dokazou entity
nést vice informaci a vice datovych typi. Nové zaznamy budou nejprve ukladany lokalné
v uzivatelové zarizeni a po dokonceni aktivit budou nahrany do jeho cloudového tlozisté a
spravovany pomoci technologie CloudKit.

Pro kazdou novou aktivitu bude vytvoren jeden zaznam entity Activity, po vytvoreni
obsahujici informace o jméné aktivity, jejim typu, coz bude bud béh, chize, nebo cyklo, a
datum a ¢as poc¢atku aktivity. Dalsi atributy budou doplnovany pozdéji. V prubéhu aktivity,
pri periodickém sbéru novych dat, jsou do tohoto zdznamu ukladany informace o poloze,
zde modelovano jako pole entity Coordinates, kterd obsahuje GPS soutadnice a informaci o
aktualné hrajici hudbé, které jsou ulozeny v dalsi entité Music. Pro usetfeni dat a eliminaci
redundance jsou v této entité pouze atributy o typu sluzby, ze které data pochéazi a ID
hudby, pro zpétné nalezeni ve sluzbé.

Na konci aktivity je do tohoto zaznamu vepsan datum a c¢as konce a vykonand vzdale-
nost. Ostatni zobrazovand data, jako je Cas aktivity a primérnd rychlost, jsou dopocitana
pouze pri zobrazeni a neni tieba je uchovavat v entité.
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ID int ID int 1D int
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1
Name string 1* ActivitylD int ServicelD

String ==
ActivityTypelD int i\ MusiclD int == ServiceMusiclD int
Start datetime Order int Start datetime
End datetime X float End datetime
Distance float Y float m
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ServiceName string
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Obrézek 5.2: Digram entit
Mobilni a webova aplikace maji pristup ke stejnym datim, ty jsou ulozeny v uzivatelové

soukromém cloudovém tulozisti, ma k nim pristup pouze on a jsou pristupna pouze po
autentizaci pomoci Apple t¢tu. Neni tedy nutné entitdm davat atributy urcujici uzivatele.
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Kapitola 6

Implementace

V této kapitole se zabyvam popisem vyvoje jednotlivych c¢asti projektu, jak mobilni, tak i
webové aplikace, implementaci ndvrhu uzivatelského rozhrani, backendu a vhodného pro-
pojeni mezi webovou ¢asti, kterd je prevazné implementovana ve frameworku Vue.js, za
pouziti podpirnych knihoven, a mobilni ¢asti v jazyce Swift a uzivatelskym rozhranim ve
SwiftUI. Déle zde proberu priibéh testovani a v posledni fadé moznosti rozsiteni a publikaci
projektu na platformu AppStore.

6.1 Vyvoj mobilni aplikace

Jak jiz bylo zminéno vyse, mobilni aplikace je primarni ¢asti projektu, bez které je webova
cast zbytecna, bylo ji tedy vénovano vice pozornosti. Po vytvoreni navrhu bylo pro jeho
realizaci dulezité zvolit vhodné vyvojové prostiedi — Xcode od Apple, ve kterém byl vytvoren
novy projekt s pozadovanymi vlastnostmi pro mobilni aplikaci s pfipojeni na sdilené tlozisteé.
Vyvojové prostredi dokaze vygenerovat zakladni kod, pro uzivatelské rozhrani a praci s daty,
ktery lze spustit a stavét na ném dal vlastni aplikaci.

6.1.1 Podpora verzi iOS

Nastinil jsem, ze planem je podporovat zarizeni se systémem iOS od verze iOS 13. Tento plan
bohuzel nevysel. Snazil jsem se plné vyuzit vSech moznosti, které nabizi systém SwiftUI,
jelikoz je to ale relativné mlady framework, Apple ho ¢asto aktualizuje a pridava do néj
novou funkcionalitu, nebo prevadi vlastnosti starého frameworku UIKit do nového. Tyto
aktualizace se déji jak s pfichody novych verzi jazyka Swift, tak celkovych aktualizaci
vyvojovych prostiedi a operac¢nich systémii. Hlavni verze iOS Casto prindsi nejvétsi zmény,
s prichodem iOS 14 pribyly do SwiftUI komponenty jako LazyVStack, nebo velmi dtilezita
komponenta aplikace, MapView. Doposud bylo treba pouzit knihovny tretich stran, nebo
si ho sdm implementovat. Inkrementalni aktualizace pak prindsi mensi zmény, ale stale
uziteéné a vyuzité v aplikaci. Z téchto duvodu bylo tfeba povysit minimélni podporovanou
verzi i10S na 14, coz nebude predstavovat velky problém. Primérna doba podpory novych
verzi na zafizeni ze strany Apple jsou 4 roky a pocet zafizeni bézicich na této verzi se
neustale zvysuje.
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6.1.2 Realizace navrhu uzZivatelského rozhrani

V prvni fadé jsem tedy zacal pretvaret ndvrh rozhrani do funkéni podoby ve SwiftUI. Jed-
notlivé obrazovky jsou strukturovany do vlastnich View soubori, které jsou déle rozlozeny
na dalsi mensi View pro zprehlednéni kédu a zjednoduseni znuvupouzitelnosti. Na pocatku
je hlavni knihovni View TabView, ktery aplikaci rozc¢leni do takzvanych tabti, mezi kterymi
se lze prepinat pomoci navigaéni listy, umisténé na spodku obrazovky. Kazdy tab ma svoji
ikonku a nézev pro reprezentaci obsahu. Byly pouzity prevazné systémové ikonky od Apple,
ale protoze v systému nejsou vhodné ikonky pro vSechny stavy, pouzil jsem nadéle volné
dostupné ikonky od spole¢nosti Icons8' ve vhodném formitu, aby zapadly do celkového
vzhledu aplikace.

TabView v sobé obsahuje vlastni views, mezi kterymi se uzivatel prepina a vSechny tyto
Views jsou nové struktury v dalsich souborech. Po startu aplikace jsou vytvofeny vsechny
instance vsech views v TabView a inicializoviny pocatecni hodnoty.

Uvodn{ view, HomeView, obsahuje seznam poslednich aktivit, ktery je nacten z uzivate-
lova 1lozisté a dale tlacitka pro rychly start nové aktivity. Oba prvky jsou vytvoreny jako
dalsi view. Tlacitka pro start potiebuji pro zobrazeni nazev a jsou to prvky komponenty
ListView, kterd je dokéze zobrazit jako jeden seznam v potradi, v tomto pripadé horizon-
talné. Uzivatel se mezi nimi miize posouvat, v ptripadé, ze se mu na obrazovku nevejdou
vSechny naraz. Nazvy aktivit jsou ve vlastnim modelu a ulozeny jako vyctovy typ, tudiz
pro zobrazeni je nad timto typem iterovano a v Listu jsou obsazeny vSechny hodnoty, které
tento typ obsahuje. Druhy prvek je také soucasti ListView a obsahuje informace o vyko-
nané aktivité. O akce, které se vykonaji pro tuknuti na tyto komponenty, se stard udélost
onTapGesture. Lze ji navdzat na vétsinu View struktur a tomto ohledu se komponenty
chovaji jako tlacitka. Aby uzivatelovi bylo jasné, Ze dotykem na né vyvold operaci, maji
obé grafické znazornéni v podobé sipek, jak je tomu zvykem v béznych aplikacich na iOS.
Vyvolani gesta na komponentu s ulozenou aktivitou zptisobi vytvoreni nové instance detail
okna s podrobnostmi aktivity a naslednou navigaci na toto nové view.

Mhttps://icons8.com/
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Obrazek 6.1: Domovska stranka ve svétlé a tmavé varianté

Po stisku komponenty pro rychlé zahajeni se nastavi patricné stavové proménné, apli-
kace se prepne na druhy view a zahdji sledovani. Oba view sdili jeden stavovy objekt s
logickou proménnou pro inicializaci a proménnou s vyctovou hodnotou typu aktivity, kterd
se ma spustit. Prepnuti je realizovino pomoci stavové proménné selectedIndex struktury
TabView. Uzivatelské rozhrani SwiftUl reaguje na zmény téchto proménnych hned a neni
tfeba vyvolavat udalosti pro zmény v programu pro zménu TabView a tyto funkcionality
SwiftUI ani nenabizi. Zmény stavli zptisobi nové renderovani rozhrani a s tim se vykonaji i
udalosti, jako je zména aktivniho view.

Druhé view, nazvané CurrentActivityView, na obrazku 6.2, ma na starosti sledovani
uzivatelovy aktivity. Zde je potreba, aby uzivatel povolil aplikaci pristup k jeho aktualni
lokaci. iOS nabizi nékolik zptisobu pro sdileni lokace. M6d Once da aplikaci moznost dotazat
se na lokaci pouze jednou, dalsi pozadavky budou zamitnuty. While In Use povoli vSechny
pozadavky, pokud aplikace bézi a je na popredi. Always povoli pristup vzdy, i pokud je
aplikace na pozadi v neaktivnim stavu. Od verze i0OS 14 Apple z duvodu vétsi bezpecnosti
ztizil uzivateliim mozZnost udélit povoleni Always. Nové tato moznost neni ve vyskakovacim
okénku, na rozdil od prvnich dvou, a uzivatel musi jit do systémového nastaveni a udélit
povoleni ru¢né. Pro spravnou funkénost je tfeba povolit ten nejvyssi Always. Uzivatel je
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dotazan na povoleni sdileni, pokud tak neucini, nebude mit moznost zacinat nové aktivity
a sbhirat data.
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Obrazek 6.2: Zobrazeni stranky soucasné aktivity

Pro to, aby aplikace viibec mohla pozadat o povoleni k lokaci, je nejprve tieba nastavit
klice s popisem divodu v souboru Info.plist. Popisek je poté zobrazen v systémovém
okénku vyzadujici povoleni. Existuji ¢tyri mozné kli¢e pro vyplnéni a pokud aplikace zada
o povoleni vyzadujici néktery z kli¢t, jehoz hodnota nebyla vyplnéna, pozadavek okamzité
selze, bez otevieni okna. Prehled kli¢u je zobrazen v tabulce 6.1 a byl prevzat z dokumentace
Apple.

Je zde vidét i mapa s aktualni polohou. Mapa je poskytnuta ze systémové knihovny
MapKit od Apple a polohu si aktualizuje sama, je vsak také zavisla na povoleni prav aplikaci.
Na spodni strané je umisténo tlacitko pro zahdajeni, které otevie kontextovou nabidku s
typem aktivity. Pokud aktivita jiz bézi, je tlacitko nahrazeno moznosti zastavit sbér dat
pro aktudlni aktivitu.

V neposledni radé je ActivityListView, zobrazeno na obrazku 6.3, zobrazujici vétsi se-
znam poslednich aktivit. Pro jednotlivé zobrazeni byla znovu pouzita komponenta z prvniho
view, aby byla zachovana konzistence. Je mozné aktivity filtrovat na zakladé dvou atributt
— nazvu a data zacatku, a sefazovat dle ndvzu, data a rychlosti. Operace jsou realizovany
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Kli¢ Pouziti

NSLocationWhenInUseUsage Aplikace vyzaduje pristup pii pouzivani,
nebo kdykoliv
NSLocationAlwaysAndWhenInUseUsage | Aplikace vyzaduje pristup kdykoliv

NSLocationUsage Aplikace bézi na macOs a vyzaduje lokaci

NSLocationAlwaysUsage Aplikace podporuje iOS 10 a nizsi a vyza-
duje lokaci kdykoliv

Tabulka 6.1: Prehled kli¢t pro divody pouziti lokac¢ni sluzby

pomoci predikdtu a sort descriptorit FetchRequestu, podrobnéji o implementaci v kapitole
6.1.6. Nad daty na pozadi, ktera jsou prubézné obnovovana, pokud dojde k pridani novych,
nebo ke zméné, je vykonan dotaz, diky kterému lze vyfiltrovat pouze ty aktivity, které uzi-
vatel hleda. Samotny vyhledavaci box neni knihovni komponentou, jak jsem predpokladal,
ale byl implementovan od pocatku. Ackoliv je vyhleddvani bézné a spousta systémovych
iOS aplikaci ho nabizi jako soucast listovych zobrazeni, tato komponenta v aktualnim stavu
SwiftUI chybi.

Stejné jako na domovské strance odkazuji komponenty s aktivitou na detailni view,
jez obsahuje podrobné informace o vykonané aktivité. Souradnice, které aplikace nasbirala,
jsou umistény na mapu v podobé bodu. Zde se vyskytuje dalsi limitace knihovny MapKit ve
SwiftUI a to ta, ze neni mozné vykreslit body jako piimky. V predchozich zpisobech vyvoje
iOS aplikaci, UIKit, toto bylo mozné. Pokusil jsem se obalit UIKit view novym SwiftUI,
coz mné umoznilo umistit na mapu body podobnym zpusobem, jako to bylo mozné diive,
ale tento pristup vedl k dalSimu problému — zachytavani a reakce na udalosti vyvolané
uzivatelem. Cilem bylo umoznit dotknout se jednotlivych bodi, nebo piimek, a zobrazit si
dalsi informace, coz se nepodarilo. Vratil jsem se proto ke knihovnimu MapKit view. Body
se zobrazuji dynamicky z pole soutadnic ulozenych spolecné s aktivitou, tudiz pokud se
néktery odebere, nebo prida novy, je view prekreslen.
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Obrazek 6.3: Seznam aktivit a detailni zobrazeni

Jednotlivé body na mapé jsou zbarveny podle aktudlni hudby, kterou uzivatel v té
dobé poslouchal. Pokud je hudebni integrace vypnuta, nebo uzivatel nic neposlouchal, je
bod vybarven vychozi barvou. Pro zobrazeni mapy je zapotiebi ji predat oblast, kterou
méa zobrazovat, v parametru coordinateRegion. V aplikaci to pak je region dostatecné
velky, aby obsdhl vSechny souradnice. Vykresleni probiha pfeddnim hodnot parametru
annotationItems. Obsahem toho je pak pfedem pripravena kolekce struktur obsahujici
soutadnice v typu CLLocationCoordinate2D, barvu Color s vychozi hodnotou reprezen-
tujici Sedou a objekt s informacemi o hudbé. Ten muze byt null v pripadé, ze takova data
nejsou, pak je treba kontrolovat na hodnotu pred reakci na akci tuknuti.

Funkeci foreach je pak kazda hodnota kolekce zobrazena pomoci MapAnnotation view,
ocekavajici souradnici, na které se vykresli, a vzhled, pro ten lze pouzit komponenty MapMarker,
MapPin, nebo generické view, jako je Circle. Pokud mé byt zobrazeno vice soufadnic na
malém prostoru prehledné a s riznou barvou, prvni dva zde nejsou vhodné, proto byl pouzit
Circle.

Map(coordinateRegion: $coordinateRegion,

annotationItems: coordsToMark)
{ place in
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MapAnnotation(coordinate: place.coordinate, content: {
Circle()
.strokeBorder(place.color, lineWidth: 7)
.onTapGesture {
if let _music = place.musicItem {
selectedMusic = _music
partialSheetShown = true

b
Vypis 6.1: Zobrazeni souradnic na mapé

Po fuknuti na kterykoliv bod vysunut novy PartialSheet view. Zabird pouze spodni
polovinu obrazovky, uzivatel tedy dale vidi na pozadi mapu, a na popredi jsou zobrazena
data o hudbé, stazena ze zdroje, ze kterého hudbu poslouchal, obal alba, tvirci, ndzev, doba
od kdy do kdy hudba hrala, a také informace o vykonu v tomto momenté. PartialSheet
view lze zaviit stazenim dolti, nebo fuknutim mimo, napriklad na pozadi.

Pod mapou je vice informaci o aktivité. Jeji celkovy zacatek a konec, délka, doba a
rychlost. Jako posledni komponenta je seznam hudby, sefazen od prvni pusténé do posledni.
Kazda polozka je oznacena stejnou barvou, jako na mapé. V tomto seznamu je pouze jméno
a Cas kdy hrala, po fuknuti se opét vysune nové view s detaily.

Aktivitu je mozné editovat, konkrétné jeji jméno, nebo ji celou smazat. Pro editaci je
treba zménit méd aktivaci editacniho tlacitka v pravém hornim rohu navigace. Komponenta,
kterd zobrazuje nazev aktivity, je zménéna z klasického textového Labelu na textové pole,
do kterého lze zapisovat. Ulozené zmény jsou prepsany dynamicky ve vSech ¢astech aplikace
a uloZeny na ulozisté.

Na poslednim tabu je SettingsView pro uzivatelska nastaveni. Vzhledové jsem se snazil
napodobit systémové nastaveni v iOS. Na okna pro podrobné nastaveni je odkazovano z
ListView, které lze rozdélit na sekce a kazdé sekci dat zahlavi a zapati, bud pouze jako
text, nebo vlastni view. Radky jsou udéliny jako malé view, obsahujici ikonku, nazev a
odkaz na view, které se otevie po kliknuti. Protoze moznosti nastaveni neni mnoho, jsou
pouze dvé sekce, jedna pro celkové moznosti a druhd pro zobrazeni informaci o aplikaci,
jako je napriklad verze, jméno autora a licence knihoven ttetich stran.

Jako prvni moznost pro nastaveni je interval sbéru dat pii aktivité. Na vybér je nékolik
moznosti v jednotkach stovek milisekund. Po provedeni vybéru se moznost ihned ulozi a
aktualizuje view, aby reflektoval novou moznost. Piivodné bylo cilem udélat tento vybér
pomoci komponenty Picker, ale protoze bylo prilis komplikované ji na data napojit tak,
aby se pri vybéru ihned ulozila a view aktualizovalo, vytvoril jsem tyto moznosti sam, jako
par tlacitek reagujicich na udélost.

Druhd moznost ovlada integraci hudebniho prehravace. V zdkladu je mozné integraci
zapnout, nebo vypnout, po zapnuti se zobrazi dalsi moznosti a indikator stavu propojeni.
Samotné propojeni probihd pomoci autentizace s cilovym prehrdavacem, v této dobé pouze
Spotify. Uzivatel inicializuje autentizaci prihlasenim ve webovém prohlizeci v aplikaci, Spo-
tify API vrati token, ktery je ulozen a dale pouzivan pri pozadavcich na APIL.

Integrovany webovy prohlize¢ v aplikaci je dalsi véc, kterd v aktudlnim stavu SwiftUI
chybi. V UlKitu byl funkéni prohlize¢ WebView, ktery ale dosud nebyl zcela predélan do
nového. Je moznost pouzit knihovnu WKWebView, diky niz lze zobrazit okno s vybranou
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strankou, chybi ale vSak ovladaci prvky a jednoduchy pristup k udalostem vyvolanym pri
navigaci v prohlizeci. Zvolil jsem proto volné dostupnou knihovnu, ve které autor imple-
mentoval potiebné navigacni prvky a udalosti nad systémovou knihovnou WKWebView aby
fungovala podobné jako starsi UIKit knihovna.

Ze stranky k ovladani autentizace v nastaveni aplikace je uzivatel odkdzan na nové
view s prohlizeCem, ten se otevie na strance s prihlasenim do Spotify a vSechny préava,
ktera jsou od Spotify pozadovana, jsou zapsana uz v URL. Prohlize¢ funguje tak, ze pfi
kazdé navigaci vyvola udalost onNavigationAction, ta mtze byt nékolika riznych typi.
Meé zajimé pouze udélost didReceiveServerRedirectForProvisionalNavigation, ktera
je vyvolana, kdyz byl uzivatel presmérovan na jinou stranku vzdalenym serverem. Spotify
vraci data o prihlaseni v parametrech URL zadané pii nastaveni aplikace v jejich API, neni
ale mozné udalost vyvolat pouze na pozadovanych URL, tudiz pokazdé, kdyz probéhne
presmérovani, je URL parsovana a zkontrolovdno, zda uz je aplikace na spravné URL.
Pokud ano, jsou z ni vytazena data, ty ulozena do databaze a prohlize¢ je programoveé
zavien. Stav rozhrani se aktualizuje v reakci na tispéch, nebo netspéch autentizace. Pokud
je uzivatel prihlasen, je na strance v nastaveni tato skutecnost signalizovana.

Implementovana byla i podpora svétlého a tmavého rezimu, varianta v obou rezimech
je na obrazku 6.1. Od iOS 12 lze prepnout vzhled celého systému do tmavého rezimu, a pro
to byla do SwiftUI pridana systémova proménna vyctového typu ColorScheme, obsahujici
hodnoty .1light nebo .dark. Pro to, aby aplikace reagovala na tyto zmény v systému lze z
promeénné ¢ist a na kazdém view existuje stejnojmennd funkce, starajici se o prepnuti barev.
Neni tieba ji volat na kazdém jednotlivém view, stac¢i pouze na tom hlavnim zobrazujicim se
po nacteni aplikace, v mém ptipade TabView. Ukazka 6.2 obsahuje tryvek z kédu hlavniho
View a nastaveni schématu pro podtfazena view. Aplikaci lze nastavit rizné barvy pro tmavy
a svetly rezim, ve vychozim stavu je to bila a tmavé sedd, s treti barvou pro zvyraznéni
textu. Vlastnim ikonkdm obsazenym ze souboru lze také nastavit barevna schémata, bud
je tfeba ménit ikonku manualné, nebo ji nastavit systémovou kontrolu.

struct MainView: View {
O@Environment (\.colorScheme) var colorScheme

var body: some View {
TabView {

}

.colorScheme (colorScheme)

Vypis 6.2: ColorScheme proménnd ve SwiftUI

Je dilezité uzivateli oznamovat problémy, nebo tispéchy pomoci zprav v aplikaci. Jednou
moznosti, jak toho dosdhnout, by byly notifikace, avSak neni potfeba mit takové zpravy na
systémové urovni. Pokud napiiklad selze uklddani, kdyz se aplikace zrovna pouziva, je tfeba
zobrazit upozornéni uvnitt aplikace. SwiftUI pro to moznost nema, tudiz jsem se opét obratil
na knihovny ttetich stran. Aktudlné existuje malé mnozstvi knihoven nativné podporujicich
SwiftUI, ale protoze lze s trochou usili pouzit i komponenty UIKitu uvniti SwiftUI, rozhodl
jsem se pouzit jednu z dostupnych UIKit knihoven, konkrétné knihovnu Loaf’. Umoznuje

’https://github.com/schmidyy/Loaf
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zobrazeni bud jednoho, ze Ctyr standardnich styld, tspéch, varovani, chyba a informace,
nebo stylu s vlastni barvou a ikonkou. Tato upozornéni pak lze zobrazit uvnitt aplikace,
bud na horni, nebo spodni strané displaye, s nékolika moznostmi animaci pri zobrazeni a
skryti. Zpravy jsou neblokujici, uzivatel mtze pouzivat aplikaci i kdyz je zpréva zobrazena,
Ize je skryt pretazenim v opac¢ném sméru, nez se ukazaly a nebo pockat, nez sama zmizi.
Pouzivaji se napriklad kdyz uzivatel zac¢ne aktivitu, pro oznameni, Ze vse probéhlo v poradku
a miuze zacit, nebo pro ozndmeni jakékoliv chyby, napriklad pti ukladani dat. Jak jsem jiz
rekl, knihovna je vytvorena pro UIKit, lIze ji ale pouzit na SwiftUI, zpravy se zobrazuji na
takzvaném rootViewController, coz je controller prvniho a hlavniho view, ktera aplikace
pouziva. Ve SwiftUI existuje, ale standardné se k nému programator nepristupuje, nachazi
se v kolekci windows na sdileném objektu UIApplication

6.1.3 Zivotni cyklus iOS aplikaci

Kazda iOS aplikace mé 5 stavii ve svém zivotnim cyklu. Ilustrovino na obrazku 6.4, ktery
byl pfevzat z vyvojaiské dokumentace Apple [6]. Na poc¢atku aplikace nebézi, bud ji uziva-
tel jesté nikdy nezapl, byla nasilné vypnuta, nebo se systém nedavno nastartoval a nebyla
po staru zapnuta. V tomto stavu nedokéze aplikace nic délat a nemé pristup k zaddnym
zdrojum. Po zapnuti prechézi do stavu Inactive na popredi. Programator mtze dat aplikaci
Launch Screen, ktery je v tomto stavu zobrazen. Neni mozné aplikaci ovladat a posilat ji
udalosti, dalo by se fici, Ze tento stav je pouze nacitaci a aplikace si shromazduje potirebné
zdroje ke svému béhu. Az tento proces dokonci, prejde do aktivniho stavu. V pripadé exis-
tence Launch Screenu je schovan a misto néj zobrazeno hlavni View aplikace. Ve SwiftUI
existuji scény, lze vytvorit scénu pro kazdy operacni systém, na kterém aplikace bézi a zob-
razit tak jiné View na jinych zatizenich. Hlavni scéna je pak startovnim bodem aplikace pti
prechodu z neaktivniho stavu po startu do aktivniho stavu, ve scéné je vybrano relevantni
view, to je nasledné zobrazeno uzivateli. V pripadé mé aplikace existuje pouze jedna scéna
a to pro systém iOS, ktera obsahuje MainView, to je prvni zobrazitelné View aplikace. Ve
Storyboard navrhu lze pak designovat jakékoliv View jako hlavni. AvSak nelze vytvorit vét-
veni na zakladé operacniho systému. Az uzivatel dokonéi svoji praci a bude chtit aplikaci
zavrit zmacknutim domovského tlac¢itka, nebo na novych zafizeni, pretazenim domovské
listy nahoru, aplikace bude uvedena opét do neaktivniho stavu, avsak zde v pozadi, je ulo-
zena uzivatelova ¢innost a aktudlni pozice uvniti aplikace. Napriklad, pokud je aktualné
zobrazeno View s nastavenim, systém si tuto pozici zapamatuje a pri probuzeni nezacind
cyklus od Launch Screen view a hlavniho View, ale rovnou je uzivatelovi prezentovano jeho
posledni View. V tomto se tento stav lisi od prvniho neaktivniho stavu, neni zde zobrazeno
zadné View, a aplikace méa limitovany cas provést posledni operace na pozadi, naptiklad
ulozeni dat. Po vyprseni Inactive ¢asovace se aplikace nachazi ve stavu Background. Opét
neprijima zadné udalosti od uzivatele, ale mize vykonavat udalosti na pozadi, které byly
dopredu naplanovany a nastaveny. Aby to ale mohla aplikace délat, je treba ji nejprve
dat tuto pravomoc. Aplikace bézici prilis dlouho na pozadi, bez vykondvani akci, jsou uve-
deny do Suspended stavu, ze nemohou vykonavat ani iikoly na pozadi, i kdyby na to mély
pravomoci. Je nutné podotknout, Ze aplikace neni sama ukoncena natvrdo, to musi ucinit
uzivatel manudlné, naptiklad vyhozenim z listu aplikaci v "task manageru", nebo restartem
systému, jinak je aplikaci vzdy pridélena urcita pamét. Kdyz se uzivatel rozhodne k aplikaci
vratit, je opét nejprve uvedena do neaktivniho stavu, pokud uz diive bézela a je ve stavu
Suspended, nebo Background, neni vyvolan Launch Screen, ale opét se prejde na posledni
aktivni View.
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Obrézek 6.4: Zivotni cyklus aplikace

6.1.4 Specialni funkcionality aplikace

vvvvvv

chodu. Muze prijimat vstupy od uzivatele, ukladat data lokalné do zarizeni, nebo byt pri-
pojena k internetu, kuptikladu. Ne vzdy tyto zakladni funkcionality staci, nékteré vlastnosti
lze aktivovat importem prislusné knihovny a spravnou inicializaci jejich tiid, jedna z tako-
vych je moznost sledovani lokace zatizeni a zasilani pozadavki na modul GPS. Jiné je tfeba
prvni fadé povolit ve vyvojovém prostiedi v sekci Entitlements, takzvané naroky aplikace.
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Background Modes

Modes Audio, AirPlay, and Picture in Picture
» Location updates
Voice over IP
External accessory communication
Uses Bluetooth LE accessories
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» Background fetch
Remote notifications
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iCloud
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iCloud Documents
¥ CloudKit

Containers ¥

CloudKit Dashboard

Obréazek 6.5: Priklad nastaveni Entitlements

Na obrazku 6.5 je zobrazeno nastaveni mé aplikace. Jsou zde zobrazeny pouze nastaveni
vlastnosti, na které ma aplikace narok. Pro pridani nového je nutné ho vybrat z nabidky.
Ta je prilis obsahla na to, abych ji zde popisoval, cely seznam je k dispozici na strankéch
Apple?, zaméFim se pouze na ty, které jsem pouzil a nékteré dalsi dilezité.

Background Modes vlastnost umoznuje vykonavat zvolené ¢innosti kdyz je aplikace ve
stavu background. Je tfeba zvolit typ ¢innosti, kterd ma byt povolena a nésledné imple-
mentovat chovani. V mé aplikaci jde o povoleni vykondvani pozadavku na sbér GPS dat v
pozadi pomoci médu Location Updates, vice o prubéhu sbéru dat je pak popsano v nasledu-
jici podkapitole 6.1.8. Nasledné, pro zisk a zpracovani dat dalsich dat, napriklad ze Spotify
API, jsou povoleny médy Background Fetch a Background Processing. Nazvy dalsich médu
efektivné reprezentuji, co aplikaci dovoli.

Pro pripojeni ke CloudKit databazi je nutné pridat narok iCloud. Zde se vybere, jakym
zpusobem m4 aplikace komunikovat s cloudovym tlozistém. Na ulozeni CoreData databaze
do CloudKitu je tfeba povolit sluzbu CloudKit, nasledné se zobrazi nabidka kontejneru, do
kterych bude databaze ulozena. Lze vybrat jakykoliv kontejner ke kterému mé vyvojar pri-
stup. Pro vytvoreni nového musi zajit na CloudKit Dashboard, kam se d4 dostat kliknutim
z nastaveni, zde se pak pomoci tlacitka + vybere kontejner a pridd do aplikace. Je moznost
synchronizovat data s vice kontejnery.

Mezi dalsi pravomoci, které muze aplikace ziskat, patii tfeba moznost prihlaseni se do
aplikace pomoci Apple uc¢tu. Vlastnost, kterou Apple do systému iOS pridal teprve ne-
dédvno, umoznuje uzivateli alternativu k vyplnéni registracnich idaji pro vytvoreni uctu,
nebo prihlaseni uvniti aplikace. TTeti strana timto zpusobem neziskd zadné heslo, pouze
informace, které potiebuje k identifikaci uzivatele a ty dopredu oznami. Uzivatel si miize

3https://developer.apple.com/documentation/bundleresources/entitlements
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vybrat, zda treti strané sdéli svij email asociovany s Apple G¢tem, nebo zda ji bude po-
skytnut proxy email od Apple, ktery preposila emaily na uzivatelovu adresu. Ackoliv tato
funkcionalita neni pouzita v mé aplikaci, protoze pouzivam tcet, ktery je prihlasen v sys-
tému, je tato nova funkcionalita dilezitym snahy spolecnosti Apple o zvySeni bezpecnosti
a soukromi svych uzivatelt.

6.1.5 Databaze a propojeni s rozhranim

Jak jiz bylo zminéno v predchozi kapitole, databaze byla implementovana v CoreData s
vyuzitim technologie CloudKit. Implementace navrzeného diagramu tabulek byla v celku
jednoduché, vyvojové prostredi XCode disponuje vizudlnim editorem entit, ve kterém lze
realizovat vSechna propojeni a nastaveni integrace CloudKit. Vysledné entity se od navrhu
mirné lisi. Pro integraci s CloudKitem bylo nutné vsem vazbam dat i vazbu zpétnou, coz
znamenalo doplnit entity o nové atributy. P¥i standardnim lokdlnim pouziti CoreData tento
pozadavek neni.

Je mozné vytvaret One-To-One, nebo One-To-Many vazby, ekvivalentné vazbam 1:1 a
1:N v v SQL névrhu. Pro realizaci vazeb N:N je tfeba ru¢né vytvorit novou pomocnou ta-
bulku, CoreData tento pristup automaticky nedovoluje. Vazby mohou mit pravidla co se ma
stat s podrazenou entitou, pokud se nadrazena entita smaze, toto pravidlo se nazyva Delete
Rule a je podobné, jako ON DELETE trigger v SQL. V CoreData jsou ¢tyfi moznosti,
No Action, neprovede s podiazenou entitou nic, ta si naddle mysli, Ze nadrazend existuje
a je ve vazbé. Nullify pravidlo vynuluje cil vazby, podrazend entita nadale existuje, ale jiz
neni provazana s nadirazenou. Cascade je ekvivalentni ON DELETE CASCADE, vsechny
podrazené entity ve vazbé s nadfazenou budou smazany také. Toto je idealni, pokud exis-
tence podrazené entity nemé smysl bez nadfazené. Posledni pravidlo, Deny, zakaze smazat
nadrazenou entitu, dokud se bud neodstrani vazba mezi entitami, nebo nesmaze podrazena
entita Uplné, az poté je mozné nadfazenou smazat [9].

Dalsi zménou bylo vynechani entity ActivityType. Vytvaret entitu s pevné danymi daty
se ukazalo jako nepraktické a neprinaselo mnoho benefitii, vynechal jsem proto celou entitu
a tento vztah a typ aktivity pridal jako atribut entity Activity, jehoZ hodnota je nyni
Tetézcova a je naplnéna z vyctového typu.

Pro realizaci nastaveni aplikace a moznou prenositelnost téchto nastaveni jsem zvolil vy-
tvoreni nové entity v CoreData. Alternativnim ptistupem by bylo pouziti tifidy UserDefaults
pro ulozeni jednoduchych nastaveni pouze lokalné a na kazdém zarizeni zvlast. Protoze bylo
ale cilem pristupovat k datum z vice zafizeni a mit je synchronizovana, dal jsem nastaveni
do vlastni entity, kterd obsahuje pouze jednu relaci a ta se aktualizuje v pripadé zmény. Pi
prvnim zapnuti aplikace je provedena kontrola, zda tato entita existuje, a pokud ne, tak
se vytvori nova, se kterou se déle pracuje. Je zde uloZeno vse, co uzivatel mize zménit v
nastaveni, véetné klice pro pristup k API hudebniho prehravace.

Nova data jsou lokalné ulozena ihned, po vyvolani metody ViewContext.Save() a na
cloudové ulozisté se ulozi, pokud méa zarizeni pristup k internetu. Nacteni dat probéhne
instantné v ptripadé nacitani lokalnich a poté se synchronizuji s cloudovymi. Ve ViewCon-
troller strukturdch je mozné pristoupit ke sdilené aplikac¢ni proménné viewContext typu
NSManagedViewContext. Ta se stara o spravu CoreData, je mozné s ni vytvaret nové entity,
nacitat existujici data, upravovat a ukladat stavajici, nebo je mazat. Pristup probiha stejné,
jako k proménné pro vzhled systému, pres klicové slovo @Environment. Pokud je treba ulo-
zit mimo strukturu implementujici View, neni v tomto kontextu proménné dostupna jako
systémova promeénna, ale je tfeba k ni pristoupit primo pres predem vygenerovanou tridu
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Persistence, obsahujici singleton objekt viewContext. Tato tiida se inicializuje pti zapnuti
aplikace, tudiz je to také dobré misto pro kontrolu existence dat entity Settings. Pii inici-
alizaci se pokusi ziskat data, a pokud zadnd neexistuji, jsou vytvorena nova. Uzivatel sam
zdznamy Settings smazat nemuze, tudiz je nepravdépodobné, Ze by se tento proces provadél
vicekrat, ale aplikace je na to pripravena. Protoze je SwiftUI reaktivni knihovnou, jakako-
liv zména dat, které jsou zobrazeny v uzivatelském rozhrani, vyvolad prepsani rozhrani a
aktualizaci. Nacteni a navizani dat na rozhrani jsem z velké casti ponechal na systémo-
vych metodach. Ve Views je k proménné viewContext pristoupeno a vyvolan pozadavek na
potfebnd data, ty jsou nactena do kolekce, kterd je nasledné zobrazena v nékterém z kni-
hovnich View. Detailni view pro editaci, nebo zobrazeni vice informaci z entity, nenacitaji
data, ale jsou jim predédny z predchozich view. Pti ulozeni po editaci, nebo po vytvoreni
nové entity, staci pouze vyvolat ulozeni ViewContextu, ten se jiz postara o to, aby byla en-
tita zafazena spravné do kolekce. Pro entitu Settings bylo potfeba tento pristup pozménit,
Data jsou standardné nactena jako kolekce, avSak v uzivatelském rozhrani se pracuje pouze
s prvni polozkou kolekce.

6.1.6 Pozadavky na databazi

Pro ziskéni dat se pouziva generické ttidy NSFetchRequest. Lze pomoci ni vykonavat kom-
plexnéjsi query jednoduseji, nez v jazyce SQL. Na zacatku je tfeba vytvorit novou instanci
s typem a ndzvem entity, kterou chceme ziskat, nasledné je mozné na objektu specifikovat
query nastavenim vlastnosti. K limitovani poctu dat je celociselnd proménnd fetchLimit,
ekvivalentni SQL klazuli LIMIT [n], ta vrati prvnich N fddku pozadavku. Pokud bychom
chtéli preskocit ur¢ity pocet relaci, je pro to dalsi celoc¢iselnd proménna fetchOffset, toto
je prvni z proménnych, pro které v nékteré z verzi jazyka SQL nem4 ekvivalent. v SQLite to
vSak je klauzule OFFSET [n]. Pri implementaci strankovani, nebo nacteni pouze aktualné
zobrazitelného poc¢tu dat v seznamu se hodi celoc¢iselnd vlastnost fetchBatchSize.

Serazeni entit je jednoduché a provadi se vytvorenim instanci t¥idy NSSortDescriptor.
Kazdému objektu lze nastavit kli¢, odpovidajici ndzvu atributu relace, nésledné, zda mé byt
podle tohoto klice fazeno vzestupné, nebo sestupné. Je mozné nastavit i vlastni komparator,
ktery se pouzije pro porovnani a sefazeni hodnot v dotazu a uréeni poradi, ve kterém
budou. Pro objekty SortDescriptor je na tiidé FetchRequest kolekce sortDescriptors,
do které je mozné vlozit vice objektt, ty jsou poté vyhodnocoviany od prvniho vlozeného.
SortDescriptors odpovidaji klauzulim ORDER BY v SQL, ale mohou byt komplexnéjsi.

Blizsi upresnéni pozadavku je mozné pomoci predikdtu v proménné predicate typu
NSPredicate [12]. Zhruba odpovidaji klazuli WHERE, ale umoznuji jednodussi tvorbu vét-
sich dotazt. Predikaty pouzivaji vlastni jazyk, zalozeny na logickych podminkach, vysledek
kazdého predikatu musi byt pravda, nebo nepravda. Podobné jako SQL WHERE umoznuji
i operace nad daty pii vyhodnocovani. Naptiklad pti praci s fetézci v SQL je tfeba pouzit
kliéové slovo LIKE, nasledované podminkou, jak méa retézec vypadat. V predikatech existuji
klicova slova pro rizné operace nad retézci, kazdé z nich mé levou a pravou stranu vyrazu,
na levé strané je vétsinou nazev atributu, ktery je porovnavan, ale muze to byt libovolny
vyraz a lze tak kombinovat vice operaci, na pravé strané je pak vyraz, se kterym je leva
strana porovnana. Tabulka 6.2 obsahuje seznam moznych fetézcovych operaci a jejich ekvi-
valentni zépis v SQL. V operacich LIKE je mozné pouzit wildcard symboly ? a *. Operace
MATCHES pak podporuje regularni vyrazy.

Predikaty se zapisuji do Tetézce, do atributu format pfi inicializaci NSPredicate. Pokud
maé predikdt pouzivat data z proménné, je tfeba ve formatu pouzit klicova slova uvozena
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Predicate SQL

name BEGINSWITH foo LIKE ’foo%’
name CONTAINS foo LIKE '%foo%’
name ENDSWITH foo LIKE *%foo’
name LIKE foo LIKE ’foo’

name MATCHES foo\d{1,3} | LIKE ’foo\d{1,3}’

Tabulka 6.2: Predicate operace nad Tetézci a SQL ekvivalenty

procentem, nasledné proménné dodat konstruktoru jako dalsi argumenty. V pripadé, ze by
byl obsah proménné zadan do formatu primo, mohlo by dojit k ekvivalentu SQL Injection.
Pokud by se jednalo o proménnou obsahujici uzivatelsky vstup, uzivatel by ji mohl naplnit
vlastnim predikatem a ovlivnit tak vysledky. Predikaty je mozné pouzit i mimo CoreData,
treba pro filtrovani obsahu lokéalnich kolekei.

Retézcové operace nejsou jediné, v ¢em se ligi. Predikdty nabizi operace nad polem
hodnot, Napriklad, pokud bude vysledkem po vyhodnoceni vyrazu pole hodnot, 1ze ho
indexovat jako pole v programovacich jazycich v hranatych zavorkach. Krom indexii nabizi
operace tTi klicova slova, FIRST, pro prvni prvek, LAST, pro posledni prvek a SIZE pro
velikost pole. Operace nad polem patti do skupiny agregacnich operaci, dalsimi priklady z
této skupiny jsou relac¢ni operace ANY, ALL, NONE a IN. Na pravé strané téchto operaci
musi byt logickd podminka, vysledkem vyrazu jsou pak hodnoty spliujici podminku.

Ve Swiftu a Objective-C pro Apple je moznost kombinovat predikaty bud ptrimo ve for-
matu a naslednym spojenim logickou spojkou, nebo pomoci tfidy NSCompoundPredicate,
té se specifikuje typ spojeni a pole predikatu. Kazdy predikat z pole je poté spojen stejnou
spojkou do jednoho.

FetchRequest vraci generickou kolekci FetchResults s typem entity, ktera byla dotazo-
vana. Je vsak moznost FetchRequest upravit tak, aby vratil pouze nékteré atributy entity,
nazvy atributu se pak zadavaji do pole propertiesToFetch. Pozadavek vrati vzdy objekty
zadané entity, proto musi byt typ nastaven. Dotaz lze vyvolat manualné metodou execute.
Ve SwiftUI se tento pristup vSak nevyuziva. Pokud je potieba data ziskat ve View. Jsou v
podstaté dva pristupy, jak o data pozadat. Bud se vytvori funkce, ktera vraci FetchRequest
dopredu, poté o néj staci ve View pozadat, nebo se FetchRequest pise primo. Pokazdé, kdyz
chceme, aby ve View byla kolekce zobrazujici data piimo z databéaze, je potfeba promén-
nou uvodit klicovym slovem @FetchRequest. Nasledné v parametru lze predat nas predem
vytvoreny FetchRequest, nebo ho vytvorit pfimo. Aby byla zajiSténa konzistence dat, je
nutno kazdému pozadavku dat alespon jeden NSSortDescriptor, bez néj by se mohlo stét,
ze data budou pfi kazdém obnoveni nactena v jiném poradi.

Bylo zminéno, ze ulozeni zmén probihd pouhym zavolanim metody Save na ViewCon-
textu. PTi tvorbé nové entity je tfeba ji vytvorit za pomoci tohoto ViewContextu, aby o
ni védél. Ten si pak vede spravu vsech entit, které aktualné existuji, a umi rozpoznat, zda
se na nékteré provedla zména. Tyto entity jsou v modifikovaném stavu, pri ulozeni jsou
ulozeny vsSechny zmény na vsech entitach, které dosud nebyly ulozeny. Pokud je databéze
pripojena na CloudKit, jsou synchronizovany change tags. Nové vytvorené entity jsou také
ulozeny vsSechny nardz. Pokud zarizeni aktudlné nemd pristup k internetu, jsou ulozeny
entity nejdrive lokalné a pii pripojeni je provedena synchronizace s CloudKitem.
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Filter By

None Name Date
Start Date Apr 28, 2021
Sort By
Name Date Length Speed
Sort Order
Descending Ascending

Obrazek 6.6: Popup s filtery

Praktické vyuziti v predikatu a sefazeni je pro filtrovani a fazeni seznamu aktivit. Ve
View obsahujici uzivatelovy ulozené aktivity je na hornf listé tlacitko, které otevie vysouvaci
view, jako je tomu na obrazku 6.6. Zde jsou dvé sekce, vybér ze tii moznosti filtrovani,
hodnoty pro filtrovani a pole, podle kterého se maji vysledky sefadit. Programové je list
aktivit realizovan jako dalsi view, které ma parametry pro filtrovanou polozku, hodnotu
a fazgeni. Pfi zméné hodnoty vybéru je View aktualizovano a vysledky znovu nahrény.
Data pro datum zacatku aktivity jsou od uzivatele ziskdny pomoci komponenty DatePicker,
ktera je omezena pouze na vybér dne mésice a roku. Komponenta vsak vraci presny datum
a Cas, tudiz pri vzniku predikatu jsou vytvoreny dva datové objekty, pocateéni datum,
nastaveno na zacatek dne, a koncové datum nastaveno na konec dne. Predikatem jsou poté
filtrovany vysledky mezi témito daty. Filtrovani ndzvu je case insensitive a je pouzit predikat
CONTAINS na atribut name. Kéd pro FilterView byl z ¢asti prevzat ze stranky Hacking
With Swift'. V konstruktoru je vytvofen novy FetchRequest, pro filtrovani je mu predan
predikat, na zakladé parametru. Razeni probihd pies SortDescriptor, opét pii konstrukei
FetchRequestu. Ziskana data jsou zobrazena v listu, pomoci cykle ForEach, a kazd4 polozka
odkazuje na svoje konkretni detailni zobrazeni.

6.1.7 Propojeni s tlozistém CloudKit

Vsechna data, ktera aplikace uklada, jsou pouze v rukou uzivatele. Systém CloudKit umoz-
nuje vyvojarum ukladat data do takzvanych kontejneru [4]. Na vybér je bud kontejner ve-
fejny, jehoz data vidi jak vyvojar, tak vSichni uzivatelé, je sdilen vSem uzivatelim a mohou

“https://www.hackingwithswift.com/books/ios-swiftui/dynamically-filtering-fetchrequest-
with-swiftui
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z néj Cist, nebo do néj zapisovat, bez nutnosti prihlaseni, nebo druhy soukromy kontejner,
do kterého uz vyvojar nevidi. Uzivatel se musi autentizovat svym Apple Gctem a nésledné
ziskd do néj pristup. Vyvojar aplikace se nikdy nedozvi uzivatelovy tdaje, sprava kontejneru
je totiz v rezii operac¢niho systému iOS a jeho synchronizace probiha na systémové trovni.
Diky tomu je aplikace bezpecna a uzivatel nemusi mit strach, ze jeho citlivi data o poloze
zneuzije treti strana.

Pro pridani podpory CloudKitu je nejprve potieba, aby autor aplikace mél plnohod-
notny vyvojarsky ucet u Apple. V soucasné dobé jsou dva typy vyvojarskych tctu. Prvni je
zdarma a stac¢i mit Apple ucet, ktery pak lze povysit na vyvojarsky. S nim je mozné vyvijet
aplikace, avSsak bez moznosti propojeni se spoustou systému v Apple ekosystému, jako je
tomu CloudKit. Také nelze aplikace publikovat na AppStore, tudiz je tento typ Gctu urcen
spise pro zacinajici vyvojare, nebo pro vyvoj soukromych aplikaci. Druhy, plnohodnotny typ
uctu je placeny. Za ro¢ni poplatek ziskd vyvojar plny pristup ke vSem systémim a miize
své aplikace publikovat. Vyvojar si pristup bud koupi, nebo se lze zapojit do teamu, ktery
vlastni tuto plnohodnotnou licenci a jeho tcet bude pak povysen.

Nasledné je treba vytvorit novou databazi na portalu pro spravu CloudKit kontejnert,
déle v nastaveni aplikace ve vyvojovém prostiedi se pridd moznost propojeni s CloudKit
databazi. Z nabidky se vybere ta spravnd a zvoli moéd, bud development, pro vyvoj a
testovani, nebo production, pro data po vydani aplikace. Existujici CoreData data a schéma
databédze v aplikaci lze prevést na CloudKit, avsak je tfeba splnit podminku, ze vSechna
propojeni entit budou mit i zpétné vazby. V navrhu schématu CoreData je mozné zvolit,
které entity budou nahrany na cloud a které ne, a tak je moznost mit i lokalni data v jedné
aplikaci.

Zaznamum v CloudKit databazi se rikd Records, kazdy z nich ma svoje ID, pokud neni
specifikovan, je to ndhodné vytvorené UUID. Toto pole se nazyva recordName, a lze podle
néj databéazi indexovat. Zaznamy maji i casova data o vytvoreni a posledni editaci zdznamu,
tyto atributy nelze editovat a jejich sprava je v rukou databazového systému. Jednotlivé
tabulky jsou pak recordType.

Samotnd synchronizace pak probiha tak, Ze se nejprve nactou data lokalni, poté se
pokusi stahnout data z cloudu. Kazdy zdznam ma svij tag indikujici, zda byl zaznam
zménén, a casové razitko o dobé zmény. Pokud se tyto iidaje neshoduji, a zdznam v cloudu
je novejsi, pak je lokalni zdznam nahrazen. Pokud vsSak probéhly zmény jak lokalné, tak v
cloudu, tak jsou zdznamy sjednoceny do jednoho, aby lokalni byl novéjsi.

6.1.8 Sbér GPS dat

V sekci 6.1.1 jsem popsal, ze aby aplikace mohla pfistupovat ke GPS dattim a ziskat tak
lokaci zafizeni, je potteba ji udélit povoleni. Pro praci s GPS lze pouzit systémové knihovny
CoreLocation, které obsahuji vSechny potfebné funkce, od vyvolani pozadavku na pristup k
dattim, po samotné rozhrani s GPS modulem a zisk dat. Knihovna je dostacujici pro praci,
avsak je tfeba si pomoci poskytnutych metod implementovat vlastni pozadavky na modul.
Protoze tyto problémy jiz Tesilo spoustu vyvojari prede mnou obratil jsem se na knihovnu
treti strany SwiftLocation, usnadnujici praci s GPS modulem. Sta¢i zde pouze nastavit,
jaké data chci ziskat a s jakou presnosti a metoda knihovny dokaze vratit objekt obsahujici
souradnice a pohybovou rychlost. Dalsi dilezité vlastnosti, kterou jsem vyuzil, je moznost
sbéru dat pokud je aplikace na pozadi. Zde bylo tfeba nastavit aplikaci a knihovnu, aby
vyvolavala preruseni a na chvili se probudila ze spanku a provedla potfebnou ¢innost. i0S
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nedava aplikacim na pozadi plny pristup, je vSak mozné pro ucely pristupu k lokaci, nebo
rychlé manipulaci s daty, aplikaci periodicky probouzet ze spanku.

SwiftLocation.gpsLocationWith {
$0.subscription = .continous // do zastaveni
$0.accuracy = .house
$0.minDistance = 300 // vzdalenost mezi aktualizaci
$0.minInterval = 30
$0.activityType = .automotiveNavigation
$0.timeout = .delayed(5)
}.then { result in
switch result {
case .success(let newData):
print ("New location: \(newData)")
case .failure(let error):
print ("An error has occurred: \(error.localizedDescription)")

Vypis 6.3: Nastaveni SwiftLocation

Periodicky sbér probiha v metodé SwiftLocation.gpsLocationWith. Pred4 se ji na-
staveni o presnosti lokace, typ lokacnich dat a periodu obnovy a prihlasi se ji metoda, ktera
se volad po uplynuti intervalu. Ukézkovy priklad 6.3 byl prezvan z dokumentace knihovny
SwiftLocation [11].

Nastaveni moznosti activityType ma vliv na vysledky odpovédi dotazu na GPS lokaci.
Jednotlivé moznosti pro nastaveni vyctového typu CLActivityType, spolecné s jejich rozdily
pri pouziti, jsou vypsany v tabulce 6.3. Aplikace pouziva typ fitness. Typy pro navigaci,
véetné fitness, maji moznost prerusit snimani, pokud se zarizeni nepohne o vzdalenost
urcenou moznosti minDistance. Ta je v jednotkach metrii. Vyvolani dotazu na novou lokaci
pak probiha na zakladé dvou nastaveni, minDistance a minInterval. Pokud jsou splnény obé
podminky, to znamenad, ze od posledni aktualizace se zarizeni pohnulo o uréeny pocet metria
a uplynula uréena doba v sekundéch, je provedena aktualizace.

Typ Uréeni

other Ostatni urceni, nevyhovujici jinym moznostem

automotiveNavigation | Specificky pro automobilovou navigaci

fitness Pro aktivity typu béh, cyklo a chlize, vypnuto snimani uvnitt
budov

otherNavigation Jina vozidla, krom automobilii, naptiklad ¢luny

airborne Pokud se predpokladd pohyb v podstatné vysi nad zemi

Tabulka 6.3: Prehled CLActivityType a jejich urceni

Dalsi moznost je presnost lokaci, v Apple knihovné se nastavuje presnd hodnota na me-
try v datovém typu float. Knihovna obsahuje predem pripraveny vyctovy typ. V aplikaci je
pouzit typ house, odpovidajici presnosti na 50 metrt. Dalsi typy jsou city, neighborhood,
block a room.
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Nastavenim subscription Ize urcit, zda chceme data o lokaci pribézné, nebo pouze jed-
nou. Jedna se opét o vyctovy typ, pro jednotny zisk lokace je typ single a pro pritbézné
je na vybér bud z continous, nebo significant. Pouzil jsem continous, ktery poskytuje
data splnujici podminky dokud neni shér manudalné zastaven. Typ significant je nevhodny
pro aplikaci tohoto typu, poskytuje aktualizace pouze pokud se lokace mezi dvéma ak-
tualizacemi podstatné zméni, a ackoliv diky tomuto Setii baterii, jeho urceni je pro sbér
nevyzadujici tak presnd data o lokaci, jako je fitness aplikace.

Je mozné prihlasit vice metod s nastavenimi. Po zadaném case se zavolajl vSechny
prihlasené funkce s parametrem obsahujici bud vysledek, nebo chybovou hlasku, pokud
doslo k chybé. V tom piipadé se sbér zastavi a uzivatel je na tuto skutecnost upozornén
pomoci notifikace v horni ¢asti obrazovky. Kdyz se pozadavek na data vykona dspésné,
prejde se k ulozeni. Metoda ma pristup k entité aktudlni aktivity, tudiz se vytvori pouze
nova entita souradnic, vlozi se do ni ziskana data o poloze a rychlosti a do primérné rychlosti
aktivity se zapocita aktudlni rychlost. V pripadé, ze uzivatel povolil integraci hudebniho
prehravace, dojde i k zisku dat z APIL.

6.1.9 Data z API hudebniho prehravace

Pro spravnou funkcénost je nutné integraci nejdrive povolit a prihlasit se svym uctem ve
zvolené sluzbé. Aktualné aplikace podporuje pouze integraci se sluzbou Spotify, avsak je
programovana tak, aby bylo pripadné pozdéjsi rozsiteni o vice platforem jednoduché jak
pro uzivatele, tak z pohledu vyvojare.

Autentizace probéhne v nastaveni, kde se v integrovaném webovém prohlizeci v aplikaci
uzivatel prihlasi a vzdalené API nasledné odpovi s dvéma tokeny, jeden pro pristup a druhy,
obnovovaci, pro obnovu pristupového po vyprseni. Odpoveéd ve formatu JSON je zpracovana
pri udalosti navigaci prohlizece na adresu zacinajici vymyslenym protokolem musicmove://.

Aplikaci bylo nejprve tieba zaregistrovat na vyvojarském portalu Spotify [14]. Registrace
je bezplatnd a API je mozno pouzivat v libovolném rozsahu v pripadé, Ze cilova aplikace je
nekomercéniho typu a nebude publikovana na AppStore, coz v mém pripadé je. Po registraci
Ize ziskat aplikac¢ni token a heslo, které se pouzivaji pro autentizaci aplikace pri zisku nového
pristupového tokenu. Tyto tidaje se neméni a proto jsou ulozeny v aplikaci a nikdo jiny krom
vyvojare, k nim nemd pristup. Pri pozadavku o prihlaseni uzivatele je treba deklarovat
i typy dat, které budou pozadovany. Cely seznam je relativné dlouhy a je k nalezeni v
dokumentaci Spotify API°, ty jsou vlozeny do URL pro autorizaci jako URI komponenty,
nahrazujici nevhodné znaky jejich UTF-8 reprezentaci. Pro spravny chod aplikace je pouzito
typl user-read-playback-state, diky kterému lze ziskat aktualné hrajici hudbu, véetné
casu a pozice prehravace.

Pokud je integrace povolena a uzivatel prihlaSen, je pii pribéhu aktivity periodicky
posilan pozadavek na API pro zisk aktudlné hrajici hudby. Narozdil od sbéru GPS dat je
interval mezi pozadavky rizny. Z divodi limitace, a protoze se s nejvétsi pravdépodobnosti
nebudou data ménit v fadu stovek milisekund, jako tomu je u lokac¢nich dat, za¢ind interval
sbéru na 30 sekundach. Po odeslani prvniho pozadavku po startu aktivity se zjisti, zda
uzivatel hudbu v tento moment poslouché, a pokud ne, tak se dotaz opakuje za 30 sekund.
V opa¢ném pripadé je z API vytazen zbyvajici cas do konce hudby a ten je pouzit jako in-
terval, za ktery se posle dalsi pozadavek. Pro ulozeni je vytvorena nova entita Music, kterd
je v relaci s aktivitou a aktudlni lokaci, je ulozeno pouze ID hudby z API a jméno sluzby
a ¢as. Abych redukoval pocet duplicitnich dat, nova entita Music je vytvorena a uloZzena

Shttps://developer.spotify.com/documentation/general/guides/scopes/
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pouze tehdy, pokud se hudba zméni. V pripadé, ze zaslani pozadavku selze, aplikace zare-
aguje. Pokud je chyba z divodu prenosu dat, napiiklad pro nedostupnost sluzby, je chyba
ozndmena a pozadavek se opakuje po vychozim intervalu. Stejné tak je pozadavek opako-
van, pokud vyprsi platnost pristupového tokenu. V tom pripadé Spotify API skutecnost
oznami a aplikace zasle pozadavek s refresh tokenem, API v pripadé tspéchu vrati novy
token, ktery prepise v databazi stary a pozadavek na data se opakuje s pouzitim nového
tokenu.

Protoze nejsou ulozena vsechna data o hudbé, je tfeba pii zobrazeni predeslych aktivit
nacist tyto data z APIL. Spotify APl umoznuje ziskat informace o nékolika polozkach v
jednom pozadavku a vratit je jako pole JSON objektt, které jsou déle naparsovany a
pouzity jako zdroj informaci v rozhrani.

Kazda skladba je soucasti néjakého alba, i kdyz je to pouhy single, pro to ma i svij
obrazek. Spotify poskytuje tii velikosti obrazkt, a protoze je tfeba je zobrazit na mobilni
aplikaci, zvolil jsem pro usetieni dat ten nejmensi. Obrazky ale nejsou preneseny jako data,
ale pouze jako URL odkazujici na tlozisté s obrazkem. SwiftUI nedokaze zobrazovat data z
URL, tudiz je treba ho nejprve stahnout. Mohl jsem zvolit standardni zptsob komunikace
pres HTTP ve Swiftu, ale existuje knihovna, kterda umozni zobrazeni obrazku z URL a
zaroven ho ulozi do interni cache, aby se nemusely opakovat pozadavky na stejny obrézek,
pokud je zobrazen na vice mistech.

P1i zobrazeni mapy jsou data mezi dvéma zdznamy o hudbé dopocitana, dokud se ne-
dojde na souradnici v relaci s jinou polozkou hudby, mapa predpoklada, ze v ten okamzik
hrala stejnd hudba. Kazdy tsek je barevné odlisen a jeho barva je zévisld na externim ID
hudby, jenz je rozdéleno na tri stejné dlouhé retézce. Z kazdého je ziskana jeho ciselnd re-
prezentace, kterd je nasledné modulovana na hodnotu 255. Timto algoritmem lze dopocitat
barvu stejnou pro kazdé ID, bez nutnosti napevno vymyslet riizné barvy.

6.2 Webova aplikace

Cilem bylo vytvorit jednoduchou webovou aplikaci s rozhranim podobnému tomu, které je
na mobilni aplikaci, aby si uzivatel mohl odkudkoliv zobrazit svoje data prehlednéji a na
vetsi obrazovcee, nez je ta mobilni. Protoze zadna data nejsou uloZena na vlastnich serverech
a komunikace probihd vyhradné se servery Apple, nebo API Spotify, rozhodl jsem se aplikaci
koncipovat jako klientskou, tudiz veskera c¢innost probihd na strané prohlizece klienta. Pro
rozhrani jsem vyuzil standardnich néstroji HTML a CSS, s aplikaci knihoven ttetich stran.
Pro interakci a vykresleni byla zvolena JavaScriptovd knihovna Vue.js a pro vzhled css
framework TailwindCSS.

Celé rozhrani je koncipovano do tii ¢éasti, ptiklad ve svétlé varianté je na obrazku 6.7.
Na horni strané je navigacni lista s nazvem aplikace, jménem uzivatele a tlacitkem pro
prihlaseni, nebo odhlaseni. Pokud neni uzivatel prihlasen, otevie se pri vstupu na stranku
vyskakovaci okno oznamujici tuto skutecnost. Bez toho nelze aplikaci pouzit, tudiz neni
moznost toto okno zaviit jinak, nez uspésnym prihldsenim. Jak bylo zminéno vyse, vSechna
data jsou uloZena na strané Apple pod ucétem uzivatele. Do aplikace se tedy autentizuje
pomoci Apple Gctu. Tento proces je realizovan knihovnou CloudKitJS. Pro autentizaci je
odkazéno na stranky Apple, ty nésledné vrati token, ktery si knihovna ulozi a déle s nim
pracuje.

Po prihlaseni jsou natazena uzivatelova data. Zde je aplikace rozdélena na dva panely.
Levy obsahuje seznam aktivit, sefazen dle ¢asu zahajeni od posledni ulozené. Pravy panel
pak detail aktivity. Zisk dat probéhne odeslanim dotazu na CloudKit API. Pokud probéhne
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uspésné, je vysledna kolekce dat ulozena do datového zdroje Vue aplikace. Ta nésledné
dynamicky vlozi nové HTML elementy na stranku. Z pohledu vyvojare neni tieba vytvaret
elementy ru¢né. V HTML struktufe jsou tagy, kde se méa kolekce zobrazit, a které parametry
se maji zobrazit kde. Stejné jako SwiftUI, Vue.js vyuzivd znovupouzitelnych komponent.
Kazda polozka je tedy realizovana jako komponenta, které se preda objekt s daty, ty jsou
nasledné dosazeny do HTML.
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722me17s Infinite Loap

Walking 3/7/2021 5:42 PM
347me18s f

Infinite |oop

Infinite Loop
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5498 me2m, 245
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25me1h,2s
\!\m\a(“ (5=
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R /DA
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s .‘lﬂ ALL OUT

Obréazek 6.7: Webova stranka ve svétlé varianté

Vue obsahuje i systém pro zpracovani udéalosti a uzivatelskych interakci, po kliku na
polozku v levé Casti stranky se otevie detailni pohled na aktivitu. Data z iCloud API uz
jsou v této dobé nactena a pouze preddna komponenté detailniho zobrazeni, avSak v zajmu
usetfeni objemu prenesenych dat, se data z hudebniho API se nacitaji az pti otevieni. Pro
toto se pouzije stejny token jako ten, ktery nastavi uzivatel v mobilni aplikaci, zde je tedy
dalsi vyuziti entity Settings. Z nové ziskanych dat se posklada zobrazeni. Stejné, jako na
mobilu, je hlavni komponentou mapa. Zde byla pouzita knihovna Leaflet.

Knihovna jako takovd umoznuje pouze interakci s mapou, neposkytuje vlastni data, a
tak je potreba vyuzit vlastni zdroj. Nejprve se vybere plocha, na které se ma mapa zobrazit,
Leaflet této plose dod4 ovladaci prvky, jako na béznych mapach. Néasledné lze vytvaret nové
vrstvy, je moznost vykreslit napriklad predptipravené Ul prvky, jako je tomu v komponenté
MapKit v mobilni aplikaci, nebo vytvorit vrstvu vektorovych objektti. Tento typ vrstvy byl
pouzit pro vykresleni trasy aktivity. Leaflet byl pouzit z divodu dostupnosti a jednoduchosti
nastaveni. Prvni moznost, kterou jsem zvazoval, byla knihovna Apple MapKitJS. Jejim
problémem vsSak bylo, Ze vyzaduje existenci serveru a implementaci autentizace promoci
JWT tokenu, coz nebylo zcela idedlni, pokud mym cilem bylo vyhnout se tvorbé autentizace
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a spravy zabezpeceni serveru. Leafet je vefejné dostupna, staci ji importovat jako node
package, nebo pouze jako JavaScriptovy soubor. Pro vrstvu s mapovymi daty jsem zvolil
sluzbu Thunderforest, nabizejici API s geografickymi daty pro verejné pouziti.

Stejné jako Spotify API, je u Thunderforest tfeba aplikaci zaregistrovat a pozadat si o
pristup k datim. V aplikaci je vyuzivan bezplatna droven pristupu, limitovana na 150 000
pozadavkt na mapovy ¢tverec za mésic. PTi porovnani konkurenénich mapovych API mné
tato moznost prisla nejvice fér a v pripadé presazeni limitu neni vyvojari uc¢tovano extra.
Napriklad jedna z nejpouzivanégjsich sluzeb MapBox, nabiz{ pouze 50 000 pozadavkil mé-
si¢né, i kdyz je nepravdépodobné, ze by moje aplikace tyto limity v nejblizsi dobé presdhla.
Pripadna vyména API je v knihovné Leaflet jednoduchd. Knihovné se predd vzorova URL,
jako tomu je v argumentu metody tileLayer na prikladé 6.4, prezvaném z dokumentace
Leaflet.js [1], na ni se posilaji pozadavky o ¢ast mapy na aktudlné zobrazovanych souradni-
cich. Vétsina API pouziva stejny vzor se souradnicemi x, y, z. Pokud by tomu bylo jinak, lze
vzor nastavit pri inicializaci nové mapy. Mista, na kterd se maji doplnit data, se ve vzoru
obali slozenymi zavorkami. Thunderforest také vyzaduje, aby v URL na data byl API klic,
ktery vyvojar dostane po registraci. Protoze je kli¢ ulozen pouze v JavaScriptu, ke kterému
ma& uzivatel pristup, mohla by zde byt bezpec¢nostni dira a uzivatel by mohl kli¢ zneuzit.
Nastésti, API podporuje limitovani prichozich pozadavka dle URL adres, aby se tomuto
predeslo.

L.tileLayer(’http://foo.xyz/{z}/{x}/{y}/{id}.png?token={accessToken}’,

{

attribution: ’... copyright ...’,

maxZoom: 18,

id: ’streets’,

tileSize: 512,

zoomOffset: -1,

accessToken: ’your.access.token’
3

) .addTo (mymap) ;
Vypis 6.4: Inicializace mapy v leaflet.js

Vykresleni mapy probihd podobné, jako v mobilni aplikaci, jednotlivé tseky jsou opét
barevné rozdéleny na zadkladé hudby, a pokud zddna hudebni data nejsou, je pouzita vychozi,
sedé barva. Je zde podstatny rozdil v tom, ze SwiftUI neumoznovalo jednoduse vykreslovat
cary na mapé, Leaflet to dokaze veelku jednoduse. V kolekci souradnic stac¢i nalézt poc¢atecni
a koncovy bod a knihovna mapu vykresli linii mezi nimi. Takto jsem sestrojil pole objektl
o hodnotéach latitude a longtitude a nasledné je polozil na mapu. Kazda linie se d4 nédsledné
upravovat a navazat na ni udélosti. V tomto misté je ¢are nastavena barva, dle hudby. Mapu
takto treba lze inicializovat jednou. VSechny objekty nakreslené na mapé jsou ulozeny do
proménnych a pfi znovuotevieni, nebo rozkliknuti nového detailu, jsou objekty z mapy
odstranény a nahrazeny novymi.

Pod mapou jsou opét stejné detailni informace a seznam hudby, kterou uzivatel po-
slouchal. Uzivatel ma moznost u kazdé aktivity editovat jeji nazev. Po povoleni edita¢niho
moédu se opét textové pole zméni na vstup, ve kterém lze zménit nazev a ten poté ulozit.
Lokéalné se Vue.js postara o to, aby byl text lokalné prepsan instantné. Na tlozisté je poté
ulozen pozadavkem na zménu objektu.
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Stranka byla vytvorena pouze pro uziti na desktopu, pro mobilni uzivatele je zbytecn4,
protoze mohou k datam pristoupit z aplikace. Bylo proto tfeba uzivatelim, kteri se pokusi
na stranku pristoupit z mobilni sdélit tuto skutecénost. Aktudlné JavaScript nedisponuje
zaédnym systémem, nebo jednoduchou cestou, jak zjistit, ze byl vyvoldn pozadavek z mo-
bilu. Jedinou cestou, jak toho docilit je analyzovat user agent string®, ktery posila kazdy
prohlize¢ v hlavic¢ce pozadavku. Tento Fetézec obsahuje veskeré potrebné informace o prohli-
7eCi, zarizeni a opera¢nim systému, na kterém bézi. Pro referenci, fetézec pro mobil iPhone
v prohlizeci Safari je na piikladu 6.5.

Mozilla/5.0 (iPhone; CPU iPhone 0S 14_4_2 like Mac 0S X)
AppleWebKit/605.1.15 (KHTML, like Gecko)
Version/14.0.3 Mobile/15E148 Safari/604.1

Vypis 6.5: User-Agent pro iPhone v Safari

Kazdy User-Agent za¢ina nazvem produktu. Z historickych divodd se dochovalo’, Ze
velkd ¢ast prohlizecu zasild fetézec jako produkt Mozilla, i kdyz tomu tak ve skutecnosti
nemusi byt. Nésleduji informace o systému, na piikladu to je zafizeni iPhone se systé-
mem iPhone OS (iOS) ve verzi 14.4.2, podobné jako Mac OS X (dnes uz pouze macQOs).
Déle platforma prohliZece, neboli vykreslovaci jadro, na kterém bézi, pro Safari to pak je
AppleWebKit, jeho verze a pripadné detaily, zde to pak je open source jadro KHTML. Poté
verze prohlizece, platforma, na které bézi, a samotny nazev prohlizece a jeho ¢islo sestavent,
nazev paradoxné stojici na samotném konci, az za svoji verzi.

Je zde patrné, ze z User-Agent Tetézce lze zjistit mnoho o uzivateli a prohlizeci, véetné
dozadované vlastnosti rozpoznani mobilniho, nebo desktopového zarizeni. Zvolil jsem proto
velice jednoduchou knihovnu mobile-detect. js®, které staci pii inicializaci predat User-
Agent fetézec a ona z néj dokaze ziskat relevantni data. Pfi nacteni stranky je tedy zjiStén
prohlize¢ uzivatele a v pripadé, Ze se jedna o mobilni, je mu misto stranky zobrazeno
varovani a v pripadé, ze jde o iOS zafizeni, je odkdzan na mobilni aplikaci.

Prestoze je jednoduché takto zjistit informace o prohlizeci, neni tento zpusob 100%
spolehlivy. Uzivatel si totiz muze nastavit vlastni User-Agent, a predstirat, ze se jedna o
jiny prohlize¢, nebo systém, nez je skutecné pravdou. Tento proces se nazyva user-agent
spoofing a neni dobré ho praktikovat, protoze jak jiz bylo zminéno, kazdy prohlize¢ miize
podporovat jiné vlastnosti a funkce, a spousta stranek muze spoléhat na tento retézec, aby
rozeznala jakou verzi stranky muze zobrazit a jaké funkce pouzit. Ve skutecnosti drtiva
vétsina béznych uzivateli nemda potfebu predstirat, ze pouzivaji jiny prohlize¢, proto je
tento pristup dostacujici, i kdyz ne zcela idedlni.

6.2.1 Vizualni styl stranky

Zminil jsem, ze pro vzhled jsem zvolil knihovnu TailwindCSS. Je nabizena ve dvou verzich.
Ta zakladni je zadarmo a nabizi pouze predpripravené tiidy stylu, které je tfeba apliko-
vat na vlastni elementy. Druhé verze je jiz placena a obsahuje i hotové komponenty. V
zdjmu vétsi volnosti z hlediska vzhledu a usetifeni pouzivam zéakladni stylovaci knihovnu.
Je nainstalovana jako node package a je tifeba ji importovat do vlastniho souboru se styly.

5Vice o User-Agent na https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/HTTP/Headers/User-Agent
"Prvni prohlize¢ Netscape mél agenta Mozilla/1.0, ostatni prohliZede toto prejaly [2].
8https://github.com/hgoebl/mobile-detect.js
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Specifikace CSS import modult nenabizi, tudiz bylo tfeba pouzit nastroje WebPack a Po-
stCSS, které node package transpiluji do soubort pouzitelnych .css soubora pro prohlizec.
Od nedévné verze CSS specifikace existuje media query, které rozpozné, zda uzivatelovo za-
tizeni je aktualné v tmavém, nebo svétlém rezimu, a tuto vlastnost lze povolit i v knihovné
Tailwind. Uzivatelské rozhrani je tedy dostupné ve dvou modech, tmavém a svétlyém Z
hlediska vyvoje byl tento proces lehci, nez se zdalo. Tailwind disponuje modifikatory, které
aplikuji styly v zavislosti na podmince, jako je naptiklad podminka dark pro tmavy rezim.
Kazdy element ma tedy tiidu pro svétly a tmavy rezim.

Obcas zakladni styly knihovny nevyhovuji a i kdyz je zcela validni moznosti napsat si
styly vlastni do vlastnitho CSS souboru, Tailwind pro prizptisobeni preferuje psat pravi-
dla do JavaScriptového souboru s nastavenim. Zde je pak mozné pouzivat vice funkci pro
vytvoreni stylu, napriklad javascriptové vypocty, a také lze vlastni styly navdzat na pred-
pripravené modifikatory Tailwind, jako jsou hover, focus, a dalsi. Dalsi vyhodou je tprava
jiz existujicich tiid, at uz je to zména pravidla, nebo doplnéni novych. Styly, které jsou
takto zapsany, jsou pii generovani CSS souboru brany v potaz a doplnény do soubort.

6.2.2 Integrace knihovny Vue.js

Tvorit webové stranky s dynamickym obsahem je za pouziti ¢istého JavaScriptu v dnesni
dobé nepraktické, nastésti existuje spousta knihoven usnadnujici praci. Vue.js je jednou z
nich [15], a lze ji importovat do jakékoliv stranky pouhym ptiddnim souboru se skriptem.

Na zacatku je potreba vytvorit takzvanou Vue instanci. v HTML musi existovat uni-
katni element, napriklad div, s id tagem, na ktery se bude odkazovat nova Vue instance. Ta
nasledné vidi a dokaze manipulovat s celou DOM strukturu pod timto tagem. Na instanci
lze uchovavat proménné ve vlastnosti data, s nimi Ize ndsledné pracovat v celé instanci a
v HTML. Pomoci Vue atributu je mozné data zobrazovat, naptiklad atribut v-bind zajisti
jednosmérnou komunikaci mezi elementem a daty. Pfi zméné proménné, ktera je nabindo-
vané na element je zajisténo, Ze se hodnota v HTML instantné zméni. Atributem v-model
pak lze zajistit obousmérné vazani. Bézné pouziti je pro input elementy, napriklad textové
pole, v prubéhu editace pole uzivatelem se hodnota proménné méni jak v instanci, tak na
vsech mistech, kde je pouzita v HTML. Toho je vyuzito pro zménu nazvu aktivity.

Dynamickd zména DOM struktury je provedena na zdkladé Vue atributi nastavenych
na HTML elementech. Vue nepocitd s moznosti vytvoreni vlastniho nového elementu v Ja-
vascriptu a jeho nédsledném pridani do DOM stromu. Naopak, pokud m4 stranka obsahovat
elementy zobrazujici se dynamicky, na zakladé podminek, musi byt jejich vzory predem za-
pséany v HTML a Vue je néasledné zobrazuje na zakladé podminek, nebo existenci dat. Pro
podminec¢né zobrazeni jsou dvé moznosti, v-if, kterd elementy prida, nebo odstrani, dle
podminky uvedené v hodnoté atributu, v-show mé podobny tcinek, avsak vSechny elementy
vzdy existuji v DOM. Pouze je jim nastaven CSS styl display pro skryti, nebo zobrazeni.
Pokud méa byt pridan element na zdkladé akei pri béhu aplikace, je tfeba ho bud pripravit
predem v HTML a poté podminecné skryt na zdkladé existence dat, nebo pouzit atribut
v-for pro zobrazeni kolekci, jako je tomu na ukéazce 6.6. Ten pracuje na principu cyklu fore-
ach. VSechny elementy z kolekce postupné vezme a dle vzoru vytvori, nebo smaze, elementy
na ur¢eném misté. Renderovaci atributy lze kombinovat, naptiklad podminecné zobrazovat
prvky kolekce uvnitt cyklu.

<div class="...">
<music-info
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v-for="(track, index) in selectedActivityMusic"
:key="index"
:title="track.name">
</music-info>
</div>

Vypis 6.6: Zobrazeni dat ve sloupci

Pro zptehlednéni kédu a logické rozclenéni znovupouzitelnych ¢asti je mozné vytvaret
komponenty. Ty jsou bud soucasti ptivodni instance, a pak sdili veskeré datové proménné a
metody zaregistrované na instanci, nebo jsou vytvoreny mimo, do vlastniho JavaScriptového
souboru. Pak méa kazda komponenta svoje datové ulozisté a funkce. Pokud je vytvorena
v JavaScriptovém souboru, pak je tfeba ji pojmenovat a vytvorit vzorovy HTML kéd,
ktery pak zobrazuje. Komponenta vSak nemuze stat samostatné a je tfeba ji referencovat
v instanci, po registraci ji pak lze pouzit v HTML kédu stejné, jako tradi¢ni elementy. Lze
predavat komponentam data, takzvané props, jejich ndzvy nejprve tieba registrovat jako
hodnoty pole v proménné props v komponenté. Kazda prop pak muze mit i sviij datovy
typ, Vue se pak za béhu postard o kontrolu typu a v pripadé neshody vyvola chybu. Pro
jednoduchost uvadim v ukazce 6.7 pouze nazvy. Data komponentdm avsak lze predavat
pouze jednosmérné, smérem dola z rodicovské instance, do komponenty. Uvniti je mozné
s daty pracovat stejné, jako v puvodni instanci, ale zmény se nepromitnou zpét nahoru.
Proménné pro props, které chceme poslat do komponenty, je tfeba zapsat do atributu v-
bind, nebo v jeho zkracené verzi sta¢i pouzit znak : pred nazvem vlastnosti. Bind atributy
ocCekavajl nazev proménné, ze které data vezmou, v pripadé nutnosti predat komponenté
konstantni hodnotu se atribut neuvozuje klicovym slovem v-bind a pouze se zapise samotna
hodnota. Na ukazce 6.6 je demonstrovano pouziti dynamického zobrazeni kolekce pomoci
v-for, kazda polozka je v lokalni proménné track a jeji poradi v index. Ten je pouzit jako
kli¢ elementu a z dat polozek je hodnota jména poslana komponenté v prop title.

Vue.component (’music-info’, {
props: [ ’title’, ... 1],
methods: {

// vlastni metody komponenty nezavisle na rodici

+s
data: {
// vlastni data komponenty nezavisle na rodici
+s
template: ‘...¢ // vzorovy HTML kod pro vykresleni

b
Vypis 6.7: Komponenta ve Vue.js

Kazdému elementu lze pridélit udalosti. Atributem v-on, nasledovanym nézvem udalosti,
na kterou ma reagovat, a metodou, jenz se zavola po aktivaci udalosti, 1ze takto jednoduse
vytvorit interakce s prvky na strance. Metody jsou opét na Vue instanci ve vlastnosti
methods, lze jim dat libovolny pocet atributu a zavolat je odkudkoliv uvniti instance.
Obdobné pak existuji computed funkce, pripominajici spiSe get vlastnosti s objektovych
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jazyki. Jsou pouzivany jako proménné pro ¢teni, avSak pfi pouziti jsou volany jako funkce
vracejici libovolnou hodnotu, at uz je to napiiklad upravena hodnota z dat, nebo vysledek
volani nékteré z metod.

Lze pracovat i s udalostmi Vue instance jako takové. Je mozné deklarovat funkce, které
se vyvolaji pred, nebo po klicovych udalostech zivotniho cyklu Vue.js, naptiklad pred vy-
tvofenim nové instance, po kompletnim nacteni a vykresleni vSech HTML elementti, nebo
po kazdé aktualizaci. Pro realizaci detekce, zda je stranka oteviena na mobilnim prohlizeci,
byla pouzita udalost mounted. Ta se vyvola poté, co byla vytvorena instance, nasadila se na
specifikovany element a je pripravena naslouchat zménam a vykonavat operace. Kompletni
seznam udalosti je dostupny v dokumentaci Vue.js’.

6.2.3 Data z knihovny CloudKitJS

Apple nabizi vlastni knihovnu pro realizaci propojeni aplikace s ulozistém iCloud [5]. Na
strankach pro spravu CloudKit databéazi je tfeba nejprve vytvorit APT kli¢, pomoci kterého
se bude z webové aplikace pristupovat do databaze, nasledné se nastavi nazev databize
a produk¢ni, nebo vyvojarsky mdéd. Po dokonceni inicializace je vyvolan proces autenti-
zace, knihovna na predem urcend mista v HT'ML kédu dosadi tlacitka pro prihlaseni, nebo
odhlaseni. Na zakladé udélosti prihlaseni a tspésné autentizace je mozné pristupovat ke
kontejnertim s daty.

Stejné jako v mobilni aplikaci toto probihd pomoci zasilani dotazi. Vsechny operace
jsou asynchronni a po jejich dokonceni je vracena bud kolekce s daty nebo chybové hlaseni.
Nejprve se vytvori query objekt, jehoz atributy tvori popis toho, kterd data a jak se maji
ziskat. Ukdzka 6.8 je z ¢asti prevzata z dokumentace Apple'” a ukazuje piiklad tvorby a
odeslani query.

Query objekt mtize mit tii atributy, recordType, filterBy a sortBy. Povinny je pouze
recordType, coz je ndzev entity, kterou chceme ziskat. Ve vychozim stavu jsou entity, které
byly vytvoreny z CoreData v mobilni aplikaci uvozeny preponou CD, nasledované samot-
nym nazvem. Kazd4 entita, ke které chceme takto pristupovat, musi byt indexovatelné, coz
je tfeba nastavit manualné ve spravci kontejnertt CloudKit. Pozadavek selze, pokud pozado-
vany recordType neexistuje. Dalsi dva atributy jsou nepovinné a pouzivaji se pro specifikaci
pozadavku na entitu. filterBy je pole predikati. Tvorba predikatu se podstatné lisi, od
verze ve Swiftu. V JavaScriptu mé predikatovy objekt t¥i atributy. Atribut comparator
urcuje, jakd operace se ma provést, nasledné fieldName specifikuje atribut entity, ktery se
porovnava. Ve Swift predicate to je leva strana vyrazu. fieldValue pak predstavuje pravou
stranu tohoto vyrazu neboli hodnotu, se kterou se leva strana operace porovné. sortBy je
stejné jako ve Swift FetchRequestu pole. Jeho polozky jsou objekty obsahujici nédzev atri-
butu, dle kterého se vysledky radi, a zda jsou podle néj sestupné, nebo vzestupné. Opét
zalezi na poradi polozek a je fazeno od prvni.

Nasledné se vybere databédze z kontejneru, bud privatni, nebo vefejné a na ni se vykona
query. Protoze je metod asynchronni, vraci typ Promise. Knihovna nebyla prozatim dosta-
tecné modernizovana, aby tyto funkce podporovaly novéjsi zptisob prace s asynchronnim
voldnim v JavaScriptu, takzvany async/await, tento pristup by kod zprehlednil vyneché-
nim callback funkci. Je tedy nutné na performQuery nasledné navazat funkci .then(), ve

“https://vuejs.org/v2/api/#0ptions-Lifecycle-Hooks
https://developer.apple.com/documentation/cloudkitjs/cloudkit/database/1628596-
performquery
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které bude vysledek v pripadé uspéchu, a funkci . catch() pro vysledek v pripadé selhani. S
uspésnym vysledkem pak lze pracovat, v ukazkovém piipadé je ulozen do dat Vue instance.

const query = {
recordType: ’Artwork’,
filterBy: [{
comparator: ’EQUALS’,
fieldName: ’address’,
fieldValue: { value: ’Fort Bragg, CA’ }
}

var db = this.container.privateCloudDatabase;
db.performQuery (activityQuery) .then((response) => {
// ulozeni ziskanych dat
}) .catch((error) => {
// zpracovani chyb

1
Vypis 6.8: Priklad query pro CloudKitJS

performQuery lze jesté upfresnit volitelnym parametrem Options. Zde se nachazi napii-
klad moznost limitovat pocet vysledkt dotazu pomoci vlastnosti resultsLimit, Obdobné,
jako ve Swiftu, je moznost dotazat se pouze na nékteré atributy entity, kolekce desiredKeys
miize obsahovat nazvy atributi, které chce, opét to ale musi byt atributy nélezici pozado-
vané entité, pokud je pole prazdné, jsou vraceny vsechny. Zajimavosti je binarni vlastnost
numbersAsStrings. Ta zajisti, Ze vSechny ¢iselné hodnoty ve vysledku dotazu budou pre-
vedeny na Tetézce.

Datové polozky jsou pak ulozeny do Vue instance pro zobrazeni, a v metodach Vue
instanci je realizovana jejich modifikace. Abych zbytené nezatézoval databdzi, jsou mo-
difikace odesildny pouze po vyvolani ulozeni, ne pii kazdé zméné provazanych dat. Pri
pozadavku na zménu je tieba spravné zadat datovou zénu. Pro jednoduchost v aplikaci
existuje pouze jedna, avSak je mozné data v jedné databézi tridit do vice zén a ty pak
nezavisle na sobé ménit. Datové objekty z Cloudu na sobé obsahuji tag se zménou, ten je
tfeba odeslat pri kazdém pozadavku na zménu, aby spravné probéhla synchronizace. Pti
zméné API vrati novy tag, kterym je tfeba se nasledné ridit.

Ulozeni zmén, nebo vytvoreni nového zaznamu, probihd metodou saveRecords. Stejné,
jako u dotazu, je tfeba nejdiive vytvorit objekt specifikujici co chceme udélat. Protoze kazdy
zaznam v CloudKit databédzi méa vlastni unikatni ID UUID, je treba ho pri pozadavku na
zménu hodnot specifikovat ve vlastnosti recordName, v pripadé, Ze vytvaiime nova data,
neni tieba ho specifikovat, pak bude vytvoreno nové UUID pro tento zaznam. Nasledné, pole
recordType, je povinné, pokud mé pozadavek vytvorit novy zadznam v tabulce, zde se pak
urci, v jaké tabulce to ma byt. Pri editaci existujicich dat je nutné uvést recordChangeTag.
V posledni radé vlastnost fields, do které se vlozi objekty reprezentujici jednotlivé atributy
entity. Pri zméné staci pouze atribut, ktery chceme zménit, kdyz vytvarime novy, tak je
tfeba zadat vSechny povinné atributy.

Pro smazani dat lze pouzit metodu deleteRecords. Je tieba specifikovat zdznam, ktery
chceme smazat. Narozdil od save, zde ale sta¢i pouze unikdtni ID zdznamu v parametru
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volani metody. Alternativné je mozné vytvorit Record objekt, avSak zde se nemusi spe-
cifikovat vlastnosti, jako nazev tabulky, nebo hodnoty. Smaze se vzdy cely zdznam pod
zadanym ID. Lze také smazat vice zdznami nardz. Oba pristupy, bud pres Record, nebo
fetézec, podporuji zadani kolekce s vice zdznamy.

Alternativou pro performQuery je metoda fetchRecords. Jeji pouziti se mirné lisi
a podoba se vice pouziti saveRecords, nebo deleteRecords. Parametrem metody miize
byt objekt Record, ve kterém je nutné zadat pouze recordName, také je moznost zadat
ID zéznamu jako fetézec. Rozdilem oproti performQuery, je ze tato metoda je vhodna na
ziskani zaznamu, jehoz ID uz je zndmo. Nelze ziskat celou tabulku zdznam, ani specifikovat
parametry, podle kterych se zaznamy ziskaji. Metoda je ekvivalentni tomu, kdybychom v
SQL chtéli ziskat zaznam, podle jeho primarniho klice, nebo ve performQuery vytvorili
filter objekt, limitujici vysledky pouze shodné ID.

Webova aplikace umoznuje pouze zobrazeni, nebo zménu dat, vytvoreni vlastnich dat,
napriklad vyplnénim souradnic a informaci o aktivité a hudbé, nebylo pro jednoduchost a
konzistenci dat zamysleno.

6.2.4 Nastroje pro zajisténi kompatibility prohlizecd

Dnes existuje mnoho prohlizecu, a i kdyz je situace lepsi, nez byla dfive, ne vSechny mezi
sebou sdili stejné vlastnosti a stejnou troven kompatibility JavaScriptovych a CSS funkci.
Existuji nastroje na zajisténi spravné funkcénosti napri¢ vétsinou modernich prohlizec¢a a
nékteré z nich jsou zde vyuzity.

Prvni z nich, Babel'! | zajistuje kompatibilitu mezi pfedem uréenymi prohlizeci. P¥i pou-
ziti rozsiteni @babel/preset-env lze urcit cilové verze a typy prohlizeci, ve kterych ma byt
kéd funkéni. Bud se nastavi presné nazvy a verze, nebo se pouzije dynamické nastaveni dle
popularity. Vyuzil jsem moznosti kompatibility cilené na 99% aktudlné populdrnich prohli-
zecu. 100% kompatibilitu nikdy zarucit nelze, vzdy se najde uzivatel zastaralého webového
prohlizece, ktery podporuje prilis malo funkci. Zdrojem dat o uzivani prohlizecu je pak dalsi
balicek browserlist, v ném lze nastavit i vlastni data odlisnd od globdlni databaze a jimi
se pak dalsi balicky ridi. To je vSak nad ramec aplikace. Samotny proces poté probiha tak,
ze se analyzuje zdrojovy JavaScriptovy kéd a pokud obsahuje funkce a vlastnosti nedo-
stupné na nékterych prohlizec¢ich, jsou implementace téchto véci doplnény do vysledného
kédu, takzvany polyfill. Vysledkem je sice o néco vétsi zdrojovy soubor, ale je zarucena
pozadovand kompatibilita.

A7z na CloudKitJS, jsou vSechny knihovny stazeny pomoci spravce balickti npm a ac-
koliv spousta vyvojara knihoven nabizi verze pouze s primym odkazem na skript, nebo
pro stazeni lokdlné, jsou i takové, které je tfeba importovat v kodu a ten poté transpilo-
vat do souboru pouzitelného ve webovém prohlizeci. Proto existuje nastroj WebPack. V
kédu lze pouzivat moznosti, jako je import t¥id a knihoven, které standardni JavaScript v
prohliZzeci nepodporuje. Stejné, jako Babel, WebPack pak tyto knihovny vlozi do jednoho
JavaScript souboru a zajisti, aby vSechna volani tiid a funkci jinych knihoven fungovala
spravné. WebPack také referencuje dalsi nastroje pouzivané v aplikaci, stac¢i je zahrnout
v JavaScriptovém objektu pro nastaveni a on se pak postard o to, aby byly spustény ve
spravném poradi. Z téchto duvodu je tfeba po kazdé zméné spustit prikaz pro transpilaci
vsech knihoven do prislusnych soubort.

Knihovna Tailwind je také nainstalovana jako npm balicek a ackoliv to je knihovna
kaskadovych styli, a ne JavaScriptu. Pro to je tfeba pouzit i preprocesor PostCSS. Tailwind

"https://babeljs.io/
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obsahuje nové direktivy, které zakladni CSS nepodporuje, naptiklad direktivu @tailwind
pro import styli do souboru. PostCSS dokaze tyto nové direktivy spravovat tak, aby bylo
vysledné CSS mozno pouzit v prohlizec¢ich. PostCSS ma sviij vlastni ekosystém plugint roz-
situjici jeho funkénost, v zakladnim stavu ho lze pouzit pouze jako preprocesor, doplnujici
CSS o par novych funkei, jednim takovym pluginem je Autoprefixer. Riizné prohlizece od
ruznych vyvojaru casto implementuji vlastni CSS pravidla, ktera jesté nejsou standardem
CSS. Tato pravidla maji pak vlastni prefixy na zdkladé renderovaciho jadra prohlizece. Ta-
kova pravidla lze kombinovat s ostatnimi a kazdy prohlizec si vybere to své, které podporuje.
Autoprefixer se stard o doplnéni téchto pravidel do CSS kédu. Napriklad, programatorovi
mulze pouzit ve zdrojovém kédu na ukazce 6.9 pouze pravidlo user-select, a pii zpraco-
vani kédu v PostCSS s pluginem Autoprefixer, je vysledny kéd doplnén o dalsi ekvivalentni
pravidla.

.example {
display: -ms-grid;
display: grid;
-webkit-user-select: none;
-moz-user-select: none;
-ms-user—select: none;
user-select: none;

Vypis 6.9: Ukazkovy vystup Autoprefixer

44



Kapitola 7

Sport a hudba v praxi

Cilem préace nebylo pouze vytvorit funkéni aplikaci, ale zaroven prozkoumat vliv hudby na
sport a tyto informace predat uzivateli. V této kapitole tedy proberu, jak jsem informace
o hudbé integroval do rozhrani, a v nasledujici se zaméfim na praktické testovani a jeho
vysledky.

7.1 Zisk informaci

V predchozich kapitolach jsem se zabyval technickym aspektem zisku informaci, jak jsou
stazeny a jak jsou ulozeny. Rychlost uzivatele je nejdilezitéjsi informace, kterou k analyze
vysledku potfebuje. Mél jsem zde v podstaté dvé moznosti, bud rychlost prepocitat z paru
soutradnic, nebo si ji vzit prfimo ze zarizeni. Protoze zisk GPS dat probihd v fadu stovek
milisekund, ru¢ni vypocet by znamenal zjisténi vzdalenosti mezi soutadnicemi v urcitych
jednotkach, nésledné stanoveni rozdilu mezi ¢asovymi znackami a prevod do standardizo-
vané jednotky rychlosti, v tomto pripadé metry za sekundu. Druhym pristupem je ziskat
informaci piimo z akcelerometru zarizeni. Rychlost je méfena v metrech za sekundu a je
relativni k aktualnimu sméru. Tato informace také neni Uplné presnd, tudiz existuje dalsi
proménné, obsahujici presnost rychlosti, se kterou je tfeba pocitat.

7.2 Integrace v uzivatelském rozhrani

Rychlosti jsou postupné priumérovany. Kazda hudebni polozka obsahuje vlastni udaje o
uzivatelové rychlosti, také aktivita jako celek m4 svuj atribut s rychlosti. U ndhledu kazdé
aktivity je tedy zobrazena jeji celkova rychlost. V tomto smyslu to znamena primérnou
rychlost napti¢ celou aktivitou. Déale zde nalezne zacatek aktivity, absolvovanou délku a
¢as, za ktery ji absolvoval. Aby bylo mozné své vysledky porovnat, nabizi se na prohlizecim
view moznost vysledky sefazovat podle rychlosti a délky a filtrovat podle data. Jednoduse
tak zde uvidi, jak si vedl v jaky den, nebo se muze rychle podivat na své nejlepsi a nejhorsi
vykony. V detailnim zobrazeni aktivity nalezne pak vice informaci a konkretni hudbu. Ta
je serazena podle data, kdy byla pusténa a opét se nabizi moznost ji sefadit dle rychlosti
uzivatele. Hudba, u které byl nejrychlejsi, je zapsdna zvlast. Tudiz, stejné jako aktivity,
miize porovnavat hudbu a zjistit si, u které byl neproduktivnéjsi.
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7.3 Experiment

Préace je zalozena na hypotéze, Zze sport a hudba jsou spolu providzané a maji na sebe
pozitivni efekt, jak bylo nastinéno v kapitole 2. Cilem bylo tedy mimo jiné pokusit se
oveérit, ze toto plati. Protoze ale byla prace vytvorena v nelehké dobé pandemie a restrikei,
byla moje moznost experimentovani s vétsim poctem subjekti znacné omezena. I pres to
jsem se rozhodl udélat experiment alespon s par lidmi, kterym byla aplikace predana na
mobilni zafizeni, byla vytvorena trajektorie, které se méli drzet a zvoleny hudebni stopy.

Stejné, jako v ¢lanku [17], ze kterého vychdzi predpoklady uvedené na zacatku préace,
byla zvolena hudba s raznym tempem. Protoze aplikace je zalozena na propojeni se Spotify,
vyuzil jsem playlista vytvorenych editory platformy, pro hudbu s vyssim tempem jsem zvolil
playlist orientovany na béh, obsahujici rychlejsi hudbu a pro nizsi tempo oddechovy playlist.
Dva uzivatelé absolvovali predurcenou trat dvakrat, pokazdé s jinym playlistem.

Protoze byl muj dataset znac¢né limitovany a nemohl jsem vyzkouset tolik kombinaci,
jako v publikacich zabyvajici se primo vyzkumem a experimentovanim vztahu hudby a
sportu, i tak jsem dosahl piiznivych vysledki. Primérna rychlost pii poslechu rychlejsi
hudby byla 4.0 metrt za sekundu, rychlost u pomalejsi hudby byla o néco mélo nizsi — 3.7
metru za sekundu. Procentuélné bylo v tomto testu zaznamenano 8%, coz je o néco mensi,
nez prace, ze které vychazela moje hypotéza. Vérim, ze kdybych mél k dispozici vice testo-
vacich dat, ze by vysledky byly presnéjsi. Je navic mozné, ze rozdily mohly byt zptisobeny
jinymi faktory, se kterymi se v testu nepocitalo, ale i tak jsem s vysledky spokojen.
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Kapitola 8

Testovani

Témér vyhradné jsem aplikaci testoval za pouziti vyvojového prostiedi a simulator pro
platformu iOS. S prostiedim XCode maji vyvojari pristup k plnohodnotnému simulatoru
jakéhokoliv zafizeni i0OS a moznost ladit, trasovat kod a ¢ist konzolové vypisy. DalSim
dilezitym divodem je jednoduchost a rychlost provedeni zmén v aplikaci. Po zméné kédu
stac¢i novou verzi sestavit a ta je nahrdna na cilové simulované zatizeni. Je mozné pripojit k
pocitaci i vlastni iOS zafizeni a aplikaci ladit na ném, avSak to se pro mé ukézalo ne zcela
vyhodné. Simulatory bézi na stejném PC, jako vyvojové prostiedi, a komunikace je proto
rychlejsi, nez se zarizenim pripojenym pres USB. Dalsimi divody byla moznost spustit si
vice simulatort naraz a testovat tak stejnou aplikaci na rtiznych zafizenich. V. mém ptipadé
toto bylo dtlezité pro otestovani cloudové synchronizace a v posledni fadé lze v simulatoru
simulovat loka¢ni data. Protoze je moje aplikace zamérena na sledovani pohybu a sbér
dat, bylo by zcela nepraktické se po kazdé zméné a nutnosti otestovat funkcnost aplikace
vypravit ven nasbirat nova data. V simuldtoru lze nastavit trasu, ktera se nasimuluje, aniz
by se musela zménit fyzicky lokace zafizeni.

Testovani funkcionality aplikace bylo tedy provadéno mnou, formou manudlniho testo-
vani kédu. Po kazdé dilezité zméné jsem provedl operace, které by vykonal uzivatel a oveéril,
ze vse funguje jak ma. Protoze se jedna o aplikaci s dirazem na uzivatelské vstupy, prisla
mi tato forma testovani, oproti vytvoreni automatizovanych testi, vyhodnéjsi.

Névrh a funkénost uzivatelského rozhrani jsem sdm otestovat nemohl, zvolil jsem proto
nékolik pratel s riznou trovni znalosti systému iOS a mobilnich aplikaci jako takovych.
Predlozil jsem jim svoji aplikaci s jednoduchym cilem, zkusit se v ni zorientovat a zvlad-
nout zakladni tkony, na které byla navrzena. Vysledek byl v celku uspokojivy. Ukazalo
se, ze nékteré casti rozhrani nebyly v puvodni verzi prili§ intuitivni a lehce rozpoznatelné,
primarné pak v listech aktivit neslo lehce rozeznat, s kterou ¢ast Ul lze ovladat. Zde jsem
provedl lehkou revizi navrhu, vsechna tlac¢itka a prvky, na které muze uzivatel tuknout
jsou bud ohranicena okrajem a vyniknou tak z pozadi, nebo prostého textu, nebo jim byla
pridana sipka signalizujici existenci vice dat po rozevieni. Druhym problémem byl prvni
koncept oznamovani zprav uzivateli. Ten spocival v ozndmeni pomoci vyskakovaciho okna,
Alert view, avSak prakticky byl ptilis rusivy. Rozhodl jsem se ho proto vyménit za knihovnu,
diky které se zobrazi nerusiva, ale stéle viditelnd zpréva na strané obrazovky.
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Kapitola 9
Zaver

V praci jsem se zabyval vztahem mezi hudbou a aktivitou a zjistoval, jaké efekty ma rtzna
hudba na uzivatele. Proto byla vytvorena mobilni aplikace, umoznujici sledovani aktivity
a propojeni s hudebnim prehravacem. Déle jsem navrhl jednoduchou webovou aplikaci,
umoznujici sledovani dat z jinych zatizeni. Pti vyvoji jsem si rozsiril obzory tvorby mobilnich
aplikaci a sezndmil se s vyvojem i0S aplikaci pomoci nového frameworku SwiftUI, nésledné
vytvoreni datového ulozisté CloudKit a propojeni s vice zarizenimi a synchronizaci dat mezi
mobilni a webovou aplikaci.

Analyzoval jsem aktualni trendy vyvoje aplikaci a zvolil takové vyvojové prostredky,
které by nejlépe vyhovovaly pro vyvoj cilového produktu. Néasledné bylo navrzeno uziva-
telské rozhrani, u kterého byl kladen diiraz na znovupouzitelnost, jednoduchost ovladani a
podobnost s nativnimi aplikacemi platformy. Se stejnym predpokladem jsem navrhl a im-
plementoval i webovou aplikaci, kterd je leh¢i na funkcionalité, ale doda uzivateli moznost
sledovani vysledku na jakékoliv platformé s pristupem k internetu. Za timto tcelem bylo
téz nutné prozkoumat moznosti synchronizace dat a ulozeni na cloudovém tlozisti a byl
zvolen takovy systém, ktery jednoduse zapadne do zbytku aplikace. Vysledna aplikace byla
testovana prakticky na realnych datech, na nich byly provedeny experimenty a vyvozeny
zévéry odpovidajici teoretickym predpokladtim, na kterych je prace postavena.

Vyslednou aplikaci je mozné vydat na platformu AppStore a publikovat ji tak vétsimu
spektru uzivatell, kdykoliv je také mozné aplikaci rozsitit a obohatit o dalsi vlastnosti.
Protoze byl pro mé vyvoj aplikaci ve SwiftUl a pripojeni cloudovych tlozist novinkou,
musel jsem Tesit unikatni problémy. Doufam, ze jak moje vysledna aplikace, tak prace jako
takova, nabidne budoucim ¢tendrum uzitecné informace.
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