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Anotace

Prdce se zabyvd nastroji urcenymi k vijvoji mobilnich aplikaci pro operacni systém
10S. Dadle také tvorbou konkrétni aplikace pro icely sledovani osobni knihovny a
evidence vyptujcenych knih pratelim s moznosti ziskat informace o knize z verejné
dostupnych databdzi pomoci ctecky carovijch kodu. Nakonec popisuje pouZiti vi-
sledné aplikace.

Synopsis

The thesis deals with the tools for development of mobile applications for the iOS
operating system. In addition, it also deals with creating a specific application
for tracking a personal library and lending books to friends with the ability to
get information about a book from publicly accessible databases using a barcode
reader. Finally, it describes the use of the resulting application.

Klicova slova: iOS; aplikace; osobni knihovna; ¢tecka carovych kodi

Keywords: iOS; application; personal library; barcode reader
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1 Uvod

Tato prace se zabyva tvorbou aplikace pro mobilni platformu iOS firmy Apple.
V prvni ¢asti je predstaven operacni systém iOS a jednotlivé vrstvy, ze kterych
se sklada. Dalsi ¢ast se zabyva nékterymi béznymi nastroji urc¢enymi pro vyvoj
a distribuci aplikaci a seznamuje ¢tenare se zakladnimi prvky programovaciho
jazyka Swift. Dale jsou popsany dostupné knihovny a nékteré jejich casti, které
jsou pouzity pri vyvoji konkrétni aplikace. Néasleduje ptirucka pro programatora
zachycujici postup tvorby konkrétni aplikace a ¢ast, ktera popisuje jeji moznosti
a chovani z pohledu uzivatele. Na zavér jsou zminény nékteré naméty na mozna
vylepseni aplikace.

1.1 Cile prace

Cilem prace je navrzeni a realizace nastroje pro spravu osobni knihovny uziva-
tele a sledovani vyptijéek knih pratelim ¢i élentim Sirsi rodiny. Software mé byt
implementovan jako aplikace pro zatizeni iPhone. Prace s aplikaci mé byt usnad-
néna moznosti vyuzivat ¢tecku ¢arovych kédua a pohodlné vyhledavat knihy ve
verejné dostupnych databézich.

2 Systém iOS

Tato kapitola pokryva zakladni informace o systému a popisuje jednotlivé vrstvy
jeho architektury.

2.1 Zakladni popis

iOS je operac¢ni systém vyvinuty firmou Apple. Jeho prvni verze byly vydavany od
roku 2007 pod nézvem iPhone OS a od roku 2010 az dodnes nese nézev iOS[19].
Oproti desktopovému macOS se jedna o odleh¢enou verzi systému uréenou pro
mobilni zatfizeni. Neobsahuje veskerou funkcionalitu macOS, ale pridava podporu
dotykového ovladani a bézi na zarizenich iPad, iPhone a iPod, které pochézi
taktéz z dilny Apple. Z toho plyne jista vyhoda firmy odladit operacni systém
pro konkrétni produkty.

2.2 Architektura iOS

Aplikace neptistupuji k hardwaru ptrimo, ale komunikuji skrze systémova roz-
hrani, na které 1ze nahliZet jako na ¢tyfi zakladni vrstvy (zndzornéno na obrazku
1). O téch pojednavaji nasledujici podkapitoly.



Cocoa Touch

Media

Core Services

Core OS

Obrazek 1: Vrstvy i0S [1]

2.2.1 Core OS

Core OS je jadrem systému a zaroven nejnize polozenou vrstvou poskytujici niz-
kourovnové funkce vétsiné ostatnim technologiim, které na ni lezi. I kdyz nejsou
vétsinou v aplikacich vyuzivany primo, velmi pravdépodobné je vyuzivaji vyso-
koturoviiové komponenty systému. Vrstva se stard predevsim o spravu paméti,
souborovy systém, bezdratovou komunikaci, konektivitu skrze Bluetooth nebo
Lightning konektor ¢i tficetipinovy konektor[2]. Déle o vestavéné bezpecénostni
prvky jako jsou certifikaty, verejné a soukromé klice, ovéreni uzivatele pomoci
Touch ID' nebo generovani kryptografickych pseudonahodnych ¢isel[2].

2.2.2 Core Services

Tato vrstva poskytuje sluzby vyssi irovné. Jeji frameworky obstaravaji zakladni
praci s datovymi typy, URL, vlakny, porty atd. Dale napriklad zajistuje funkci-
onalitu lokacnich sluzeb, ulozisté iCloud?, In-App? nakupt, podporu zpracovani
XML dokumenti a SQLite databazi[3]. Pod tuto vrstvu spadé piistup k databézi
kontaktti uzivatele a také ukladani strukturovanych dat a mapovani na progra-
mové objekty, tzv. Core Data[3], které jsou v rdmci nasi prace hojné vyuzivany.

2.2.3 Media

Media vrstva obecné zahrnuje grafické, zvukové a obrazové technologie. Pod gra-
fické technologie spada pokrocila podpora animaci, hardwarové akcelerované vy-

ITouch ID - technologie na rozpoznavani otiskd prstu
2iCloud - cloudova sluzba od spole¢nosti Apple
3In-App - ndkupy uvnitt aplikace



kreslovani 2D a 3D objektt, ¢teni a zapis vétsiny rozsitenych grafickych format,
engine pro vykreslovani textul[4]. Zvukové technologie poskytuji sadu rozhrani
pro spravu prehravani a zaznam zvuku, umoznuji prehravat systémové zvuky a
upozornéni, vibrovat a prehravat vicekanalovy ¢i streamovany zvuk nebo také
poskytuji pristup k iTunes knihovné a prehravani skladeb[4]. Frameworky pro
obraz pak umoznuji pristup k obrazkové knihovné uzivatele, prehravani videi
pres celou obrazovku nebo jen ¢astecné a o zaznam obrazu se stard rozhrani AV
Foundation[4], které zajistuje jednu z hlavnich funkcionalit v rdmci této prace.

2.2.4 Cocoa Touch

Pred samotnou aplikaci se na nejvyssi irovni nachézi posledni vrstva Cocoa

vvvvv

vvvvv

a poskytuje infrastrukturu pro implementaci grafického rozhrani aplikace a in-
terakci s uzivatelem[5]. Vrstva zahrnuje dalsi vysokouroviiové sluzby, mezi které
patii multitasking, Sifrovani soubort, notifika¢ni centrum, rozpoznavani gest,
Auto Layout®, AirDrop®, Handoff’, pouzivani mapové komponenty a standardni
systémova zobrazeni urcena pro nahled a tpravu kontakti, vkladani udalosti do
kalendate, psani e-mailu ¢i SMS, nahled a otevieni souboru, potizeni fotky nebo
videa ¢i vybér z fotogalerie[5].

3 Vyvojarské nastroje

Spolu s iOS zafizenimi jsou od roku 2008 vydavany softwarové balicky urcené
pro vyvojare, takzvané Software Development Kit[20]. Slouzi k vytvareni, insta-
laci, spousténi a testovani nativnich aplikaci pro iOS a to pomoci obsazenych
frameworkt a pouzitim ptislusného programovaciho jazyka. Jim byl drive prede-
v&im Objective-C’, ale v dnesni dobé je velmi upiednostiiovan jazyk Swift, ktery
firma Apple predstavila v roce 2014.

Soucasti balicku je i vyvojové prostiedi Xcode, kterému budou vénovany na-
sledujici podkapitoly véetné zpiisobu distribuce hotové aplikace a zavér této ¢asti
bude patrit zakladni syntaxi programovaciho jazyka Swift.

3.1 Xcode

Vivojové prostiedi Xcode je tizce spjato s Cocoa® a Cocoa Touch frameworkem
a poskytuje velmi privétivé prostiedi pro vytvareni aplikaci pro zafizeni Mac,
iPhone, iPad, Apple Watch a Apple TV/[6]. Nabizi intuitivni graficky editor pro

4 Auto Layout - zptisob, jakym je definovdno dynamické uzivatelské rozhrani

5AirDrop - sluzba pro pienos souborti mezi Apple zafizenimi pomoci Wi-Fi nebo bluetooth
5Handoff - sluzba pro sdilen{ dat a tloh nékterych aplikaci mezi Apple zafizenimi
"Objective-C - objektové orientovany jazyk implementovany jako rozsifeni jazyka C
8Cocoa - sada frameworkil zajistujici béhové prostiedi pro aplikace v systému macOS
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tvorbu uzivatelského rozhrani. Pritom lze pomoci asisten¢niho editoru v podokné
sledovat a upravovat prislusny zdrojovy kod. Umoznuje tahnutim mysi jednoduse
propojovat ovladaci prvky uzivatelského rozhrani s implementac¢nim kédem[6].

3.2 Interface Builder

Editor Interface Builder, ktery je vestavény v Xcode, usnadnuje navrh aplného
uzivatelského rozhrani bez nutnosti psani jakéhokoli kédu. Umoznuje presouvat
okna, tlacitka, textova pole a dalsi objekty pfimo na platno navrhu a vytvorit
tak funkéni uzivatelské rozhrani. Vzhledem k tomu, ze Cocoa a Cocoa Touch jsou
navrzeny pomoci architektury Model-View-Controller, je mozné nezavisle navr-
hovat uzivatelskd rozhrani oddélené od jejich implementace.[7] Nyni se zaméfime
na par dulezitych prvka Interface Builderu.

3.2.1 Storyboards

Kazdy projekt iOS aplikace tvorené v Xcode automaticky obsahuje soubor Sto-
ryboard zachycujici celkovy obraz aplikace. Zakladni stavebni jednotkou pro
prvky uzivatelského rozhrani v iOS je ,View Controller jakozto objekt tridy
UIViewController[8] nebo jeho potomci, kterymi jsou napriklad ,, Table View
Controller” a ,,Collection View Controller” slouzici pro zobrazovani urcité sady
dat ¢i ,,Tab Bar Controller“[7] pro pfepinani mezi jednotlivymi ,View Cont-
rollery“. Hlavni naplni Storyboard je znazornit, jaké typy ,View Controllert*
jsou pouzity, a jakym zpisobem jsou mezi sebou propojeny[8]. V ramci Story-
board se do jednotlivych ,View Controlleri“ bezné umistuji ostatni objekty uzi-
vatelského rozhrani, kterymi jsou napriklad tlacitka, stitky nebo textova pole[8]
(znézornéno na obrazku 2 vlevo).

3.2.2 Auto Layout

Auto Layout neboli automatické rozvrzeni je zalozeno na predstave, ze kazdy
objekt uzivatelského rozhrani mize mit definovand takzvand ,constraints” tedy
omezeni zmény zobrazeni, v reakci na zmény nadrazeného zobrazeni nebo dalsich
prvkiu uzivatelského rozhrani[7]. Nastavend omezeni hraji také velkou roli pii
zmené velikosti displeje, anebo pri zméné orientace displeje z portrétového na
y2landscape® mod. Pomoci Interface Builderu lze automaticky vytvorit vSechna
sconstraints®, kterd zajisti sadu kompatibilnich pravidel pro spravné zobrazeni[7].

3.2.3 Assistent editor

Pomocny ,,Assistant® editor je okno v Interface Builderu, které zobrazuje zdro-
jovy kéd pri praci se Storyboard a umoznuje napojit prvek uzivatelského roz-
hrani pretazenim mysi do mista zdrojového kédu v editoru pro implementaci
jeho chovani[8] (zndzornéno na obrazku 2 vpravo). Xcode navic nabidne vytvorit
saction®, tedy metodu, kterou bude prvek spoustét nebo takzvany ,,outlet®, coz
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je proménna navazana na prvek pro uchovani dat[7]. Timto zpusobem muze byt
poskytnuta logika pro uzivatelské rozhrani[7].

iPhone 7 Plus Swift1 | Convert Swift1: Succeeded | 01.02.17 at 13:17 1 = Q|01 E L
@M...se) 2] Vi...ne Vi...ller View ) L Ahoj < > | B8 2) Automatic ViewController.swift » No Selection

ntroller.swift

Cr. by Jiri Budik on 3
Copyright (c) 2016 Jiri Bu

- 9 UIKit

ViewController:

) ny additional setup after

didReceiveMemoryWarning() {
0

// Dispose of any resources that can be recreated.

ipiE

Obrazek 2: Storyboard a Assistent editor

3.3 1i0S Simulator

Diky Software Development Kit lze v Xcode pouzit simuldtor iOS zafizeni a
pomoci néj vytvaret, instalovat, spoustét a odladovat aplikace a tim zefektiv-
nit proces vyvoje[l7]. Xcode tedy umoznuje pouzivat vytvarenou aplikaci na
libovolnych typech zarizeni iPhone nebo iPad, aniz by byly fyzicky pripojené k
pocitaci. Simulator pochopitelné neumoznuje telefonovat nebo pouzivat fotoapa-
rat, ale nabizi spoustu uzitecnych prvki, jako jsou napriklad simulace doteku
¢i fyzického otoceni, pristup do fotogalerie, simulace geografické polohy, simu-
lace nedostatku paméti a predevsim muze vyvojati slouzit k odhalovani chyb ¢i
nedostatkt uzivatelského rozhrani[8].

3.4 App Store a distribuce aplikace

Obchod App Store pro iOS je platforma pro siteni digitalnitho obsahu vytvorena
firmou Apple ur¢end pro mobilni zafizeni s operacnim systémem iOS. Umoznuje
uzivatelim vyhledavat a stahovat aplikace vytvorené pomoci vyvojarského ba-
licku pro iOS. App Store byl poprvé spustén v roce 2008 a nabizel zhruba 500
aplikaci. Pocatkem roku 2017 obsahoval uz pres 2 miliony dostupnych aplikaci.
Vyvojaram také nabizi moznost stanovit si vlastni ceny svych aplikaci, nebo je
nabizet zdarma, anebo vyuzit variantu in-app nakupt.|[16]

Pro bézného uzivatele existuje jedind legalni cesta, jak si stahnout do svého
zafizeni aplikaci a to je pravé prostrednictvim obchodu App Store. Z pohledu
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vyvojare se zaroven jedna o nejsnazsi zpusob, jak distribuovat aplikaci smérem
k uzivateli. Jakmile je aplikace dokoncena, prostredi Xcode ji umoznuje nahrat
primo na App Store. Celkovy proces distribuce je vSak ve skutec¢nosti o néco delsi,
a je treba splnit nékolik nalezitosti, které budou nastinény v nasledujicich krocich.
Za predpokladu, ze programéator ma v projektu nahrané vsechny pozadované
rozméry ikony aplikace a neplanuje provadét uz zadné zmény v kodu, je dale
zapotrebi:

1.

10.

11.

Mit vytvoreny placeny vyvojarsky ucet, ptrihlasit se do néj na strankach
https://developer.apple.com a ptejit do sekce Certificates, Identifiers and
Profiles.

. Vytvorit App ID, kde je tieba vyplnit Bundle ID, které je uvedeno v Xcode

v nastaveni projektu v sekci Identity.

. 'V aplikaci Keychain Access si pres pruvodce vyzadat certifikac¢ni kli¢ od

certifika¢ni autority a ulozit ho na disk.

Ve vyvojarském uctu vytvorit certifikat typu iOS App Development. Pti
vytvareni bude pozadovano nahrani certifikatu z predchoziho bodu. Vy-
generuje se certifikat, ktery staci stahnout a oteviit v aplikaci Keychain
Access.

. Vytvorit certifikat typu App Store and Ad Hoc. PTi vytvareni lze opét z

disku nahrat certifikat z bodu 3. Vygeneruje se certifikat, ktery staci stah-
nout a oteviit v aplikaci Keychain Access.

. Vytvorit Provisioning Profile typu App Store. Pti vytvateni je tfeba z na-

bidky zvolit App ID z bodu 2 a v dalSim kroce zvolit certifikdt z bodu
5.

Prihlasit se na strankach https://itunesconnect.apple.com, zalozit novou
aplikaci a vyplnit veskeré pozadované tdaje a ulozit.

. 'V nastaveni Xcode v sekci Accounts je tfeba mit pridany vyvojarsky tcet

z bodu 1. V nastaveni projektu v sekci Signing je tfeba zaskrnout Automa-
tically manage signing a za tym mit vybrany nazev vyvojarského uctu.

. 'V Xcode prepnout zarizeni iOS simulatoru na Generic iOS Device a v

horni nabidce Product zvolit moznost Archive. Po archivaci je tfeba provést
validaci pomoci Validate. Po ispésné validaci uz staci zvolit Upload to App
Store.

Vratit se na https://itunesconnect.apple.com a v nastaveni zalozené apli-
kace v sekci Build vybrat nahranou aplikaci, ktera je vysledkem predeslého
kroku.

Na zaveér kliknout na Submit for Review.
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Po splnéni posledni kroku uz zbyva jen ¢ekat na vyjadreni ze strany Apple,
ktera bud aplikaci schvali, anebo pozada autora o provedeni konkrétnich zmén.
Proces schvalovani bézné probihd v radu nékolika dnii.

3.5 Swift

Nasledujici podkapitoly obsahuji nékolik informaci slouzicich k sezndmeni cte-
nare s nékterymi zakladnimi rysy programovaciho jazyka, ktery byl pouzit v
ramci této prace.

3.5.1 Zakladni popis

Swift je programovaci jazyk od spolecnosti Apple, ktery je vyuzivan pri vyvoji
na platformach macOS a iOS a od prosince roku 2015 je navic open source’[18].
Jednd se o multi-paradigmovy jazyk, ktery ke kompilaci pouzivd LLVM' a umoz-
nuje v ramci jednoho programu pouzit kromé Swiftu i dalsi jazyky jako jsou C,
Objective-C & Objective-C++[10]. Swift byl pivodné zamyslen jako ndhrada
za zminény Objective-C se snahou eliminovat nékteré chyby ze strany programa-
tora, a proto, narozdil od Objective-C, nepodporuje napriklad praci s ukazateli a
pro préaci s paméti je zde vyuzivano automatického pocitani referenci (ARC)[10].

3.5.2 Syntaxe

Syntaxe je misty podobna jazykim C nebo Objective-C. Neni potteba specidlné
importovat vstupné/vystupni knihovny nebo knihovny obstardvajici praci s fe-
tézci. Odpada také nutnost pouzit funkci main a nemusi se ani pouzivat strednik
na konci kazdého prikazu.[9]

Nyni se zamérime na zakladni konstrukce jazyka. Zdrojem vétsiny nasleduji-
cich informaci je dokumentace dostupné z [9]. Pro konstanty slouzi klicové slovo
let a pro proménné se pouziva var. Hodnota konstanty nemusi byt znama v
dobé kompilace, ale muze ji byt prifazena pouze jednou. Konstanta i proménna
musi byt stejného typu jako jim pfitazena hodnota, pricemz typ mize byt zadan
explicitné, anebo automaticky diky takzvané typové inferenci. Hodnoty nelze im-
plicitné pretypovavat. Je tieba explicitné vytvorit novou instanci kyzeného typu.
Pro tvorbu poli a asociativnich poli se pouzivaji hranaté zavorky a pres né se
také pristupuje k jejich prvkiim pomoci indexu nebo klice.

K vytvareni podminek se pouziva if a switch a ke tvorbé cykla slouzi
for-in, while a repeat-while. Podminka nebo fidici proménna v cyklu
nemusi byt ohranicena kulatymi zavorkami, ale jejich téla musi byt ve slozenych
zavorkéach. Lze pouzit spojeni if let pri praci s hodnotami, které mohou chy-
bét. Takové hodnoty jsou nazyvané ,optionals“ a bézné se oznacuji otaznikem na
konci jejich typu. Plati, Zze bud obsahuji hodnotu, anebo obsahuji nil indikujici
chybéjici hodnotu. Dalsim zptisobem prace s ,,optional“ hodnotami je pouziti

90pen source - otevieny zdrojovy kéd
LLVM (Low Level Virtual Machine) - implementace optimalizujictho pfekladace
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//deklarace proménné a konstanty
var myVariable = 42

myVariable = 50

let myConstant = 42

//implicitni a explicitni deklarace typu
let implicitDouble = 70.0
let explicitDouble: Double = 70

//prédce s polem a asociativnim polem

var shoppingList = ["catfish", "water", "tulips", "blue paint"]
shoppingList[1] = "bottle of water"

var occupations = ["Malcolm": "Captain", "Kaylee": "Mechanic"]
occupations["Jayne"] = "Public Relations"

Zdrojovy kod 1: Ukéazka zékladni syntaxe jazyka

operatoru 27, kde se v pripadé chybéjici hodnoty pouzije
operatorem.

//prochdzeni pole cyklem a vétveni pomoci podminky
let individualScores = [75, 43, 103, 87, 12]
var teamScore = 0
for score in individualScores {
if score > 50 {
teamScore += 3
} else {
teamScore += 1

}
print (teamScore) //11

Swift (1)

vychozi hodnota za

= =
o U

//pouziti optional hodnoty a vychozi hodnoty

let nickName: String? = nil
let fullName: String = "John Appleseed"
let informalGreeting = "Hi \ (nickName ?? fullName)"

Zdrojovy kod 2: Ukazka zakladni syntaxe jazyka Swift (2)

Funkce se deklaruji pomoci klicového slova func. Nésleduje seznam parame-
tra v kulatych zavorkach. V pripadé, ze ma funkce navratovou hodnotu, tak se
jesteé deklaruje jeji typ a mezi typem a seznamem paramatru je pouzit oddélovac
v podobé sipky —>. Pomoci takzvanych ,tuple® muze funkce vracet vysledek slo-
zeny z vice hodnot. K jednotlivym hodnotam lze pak pristupovat pres kli¢ nebo
index. Swift déle podporuje vnorené funkce nebo funkce vyssiho radu.

Pro vytvareni tiid slouzi klicové slovo class nasledovano nazvem tiidy. De-
klarace vlastnosti se provadi stejné jako u konstant a proménnych s rozdilem, ze
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//funkce vracejici n-tici hodnot a zpusob, Jjak se k nim pristupuje

func calculateStatistics(scores: [Int]) —-> (min: Int, max: Int, sum:
Int) {
var min = scores[0]
var max = scores[0]
var sum = 0

for score in scores {
if score > max {

max = score
} else if score < min {
min = score

}

sum += score

}

return (min, max, sum)

let statistics = calculateStatistics(scores: [5, 3, 100, 3, 9])
print (statistics.sum) //120
print (statistics.2) //120

Zdrojovy kod 3: Ukézka zdkladni syntaxe jazyka Swift (3)

to probiha v kontextu tiidy. Stejné je to v pripadé metod a funkeci. K iniciali-
zaci objektt slouzi konstruktor s ndazvem init. Pii dédéni tiid se vedle nazvu
tridy napise jesté nazev jejiho rodi¢e oddéleny dvojteckou. Zdédéné metody lze
nasledné prepisovat pomoci klicového slova override. Instance tiidy se vytvari
pridanim kulatych zavorek na konec nazvu tiidy. K vlastnostem a metodam in-
stance se pak pristupuje pomoci teckové notace.

4 Aplikace

Primarnim cilem préace bylo vytvoreni aplikace pro platformu iOS, ktera slouzi
k evidenci osobni knihovny a sledovani vypiujcek pratelim. Tato sekce nejprve
pojednava o vybraném nazvu nasi aplikace a poté se zabyva popisem framework,
na kterych je postavena.

4.1 Volba nazvu

Jak je zndmo, anglicky jazyk je celosvétové povazovan za mezinarodni jazyk, a
tak prvni a zatim jedina verze nasi aplikace byla tvorena s anglickou lokalizaci.
7 toho vyplyva i zvoleny vystihujici nazev aplikace, kterym je Personal Library,
coz lze do cestiny prelozit jako Osobni Knihovna. V kapitole 3.4 je uvedeno, ze
obchod App Store obsahuje vice jak 2 miliony aplikaci. Pritom plati, ze kazda
musi mit unikatni nazev a Personal Library se tam dosud nevyskytl, ¢ehoz bylo
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vyuzito pti registraci nazvu v ramci nahravani aplikace do App Store.

4.2 Pouzité knihovny

Nésledujici podkapitoly jsou vénovany pomyslnym stavebnim kamentim nasi apli-
kace, které predstavuji standardné dostupné knihovny od firmy Apple. Budou
popsany nékteré jejich vybrané ¢asti, které byly pouzity pti tvorbé aplikace.

4.2.1 Foundation

Tato knihovna zajistuje pristup k zakladnim datovym typim, kolekcim a sluz-
bam operacniho systému a tim definuje zakladni vrstvu funkcénosti pro aplikaci.
Foundation framework se déale stara o spravné fungovani ukladani dat, zpraco-
vani textu, prace s datem a c¢asem, tfidéni a filtrace ¢i sitovych sluzeb. Ttidy,
protokoly a datové typy, obsazené v této knihovné, jsou pouzivany pri vyvoji
napiic¢ systémy macOS, i0OS, watchOS a tvOS, jak uvadi [11].

Foundation tedy obsahuje tridy a struktury pro praci se zakladnimi dato-
vymi typy jako je napriklad Int nebo Double. Déale zahrnuje tvorbu a préaci s
textovymi Tetézci s podporou sady Unicode'. V rdmci kolekei obstarava pole,
asociativni pole, mnoziny a dalsi specializované kolekce pro prochézeni skupiny
objektt ¢i hodnot. Pro filtraci poskytuje napiiklad tfidu NSPredicate a pro
tridéni NSSortDescriptor. Dale tiidy a struktury pro interakci s URL adre-
sami a komunikaci se servery s pouzitim standardnich internetovych protokoli.
Podporuje také nastroje pro archivaci a serializaci dat. Zminme naptiklad tridu
JSONSerialization, kterd mé na starosti serializaci dat ve formatu JSON'?.

4.2.2 UIKit

UIKit framework poskytuje potrebnou infrastrukturu pro iOS nebo tvOS apli-
kace. Pomoci architektury oken a zobrazeni zajistuje implementaci uzivatelského
rozhrani, obsluhu udélost{ vyvolanych pomoci Multitouch'® a dalsich typi uZiva-
telskych vstupt a predevsim zajistuje hlavni nekonec¢nou smycku potrebnou pro
spravu interakci mezi uzivatelem, systémem a aplikaci[12]. Mezi dalsi funkce,
které framework nabizi, patii podpora animaci, kresleni a obrazového vystupu,
podpora informaci o aktualnim zarizeni, podpora vyhledavani, podpora zpristup-
néni nebo sprava zdroju[12].

UIKit ndm tedy poskytuje veskera ,Views“ neboli zobrazeni, diky kterym je
umoznéno zobrazovat obsah na obrazovce a tim usnadnit interakci s uzivatelem
a k tomu jesté takzvané zobrazovace neboli ,View Controllers®, které pomahaji
spravovat jednotliva zobrazeni a strukturu uzivatelského rozhrani.

Zahrnuje tiidy UIViewController poskytujici infrastrukturu pro spravu
zobrazeni nasi aplikace, UINavigationController fidici navigaci v ramci

"Unicode - norma pro kédovani znakt pouzitelnd pro vétsinu pisem
12JSON - datovy format uréeny pro pienos dat, ktery je platformové nezavisly
BMultitouch - schopnost snimaciho zafizeni zachtit vice dotykii najednou
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hierarchického obsahu zobrazovacli, UITabBarController slouzici jako ra-
di¢ zobrazeni, které spravuje rozhrani pomoci radio-style!* vybéru. Déle tiidy
NSLayoutAnchor a NSLayoutConstraint udavajici vztah mezi dvéma prvky
uzivatelského rozhrani, pouzité pri rozvrzeni zobrazeni technologii Auto Layout,
UIImagePickerController, kterd poskytuje zédkladni a omezené (v porov-
nani s knihovnou AVFoundation) moznosti porizeni nebo vybéru snimki a vi-
dei z fotogalerie zarizeni, UIAlertController zobrazujici dialogova okna,
UITapGestureRecognizer reagujici na jeden ¢i vice dotekl ze strany uziva-
tele, UILabel zobrazujici text, ktery bézné slouzi jako popisek néjakého ovla-
daciho prvku, UITextField zobrazujici editovatelny text, UIButton jakozto
ovladaci prvek, jehoz vybérem lze spustit néjakou cast kédu, UTImageView
slouzici k zobrazeni jednoho obrazku nebo sekvence obrazkl, UIPickerView
pouzivajici metaforu hractho automatu k zobrazeni jedné nebo vice sad hod-
not. Jesté zminme UICollectionViewController reprezentujici View Con-
troller, jehoz obsah se skldda z objektu tiidy UICollectionView. Ta slouzi k
zobrazeni settidéné kolekce dat a ma mnoho spolec¢ného se ttidou UITableView,
ale poskytuje navic napriklad horizontalni posouvani a celkové vice moznosti pro
rozlozeni zobrazenych bunék.

4.2.3 Core Data

Pomoci Core Data lze spravovat objekty reprezentujici model z Model-View-
Controller architektury. Poskytuje ucelend a automatizovana feseni pro bézné
ukony spojené s zivotnim cyklem objektu, diagramem tiid a persistentnim ulo-
zenim dat[13]. Core Data vyrazné snizuje mnozstvi potfebného kédu k zajis-
téni vrstvy, kterd se stard o zminény model, coz je zpusobeno diky nasledu-
jicim vestavénym funkcim, které uz neni tfeba implementovat, testovat nebo
optimalizovat[13]:

e Propagace zmén vcetné zachovani konzistence vztahti mezi objekty.

e Liné vyhodnocovani objektii a sdileni dat pomoci metody copy-on-write'”
ke snizeni rezijnich naklad.

e Automatické ovérovani hodnot u vlastnosti. Spravované objekty maji rozsi-
fené standardni zakédovani klic-hodnota o metody, které ovéruji, zda jsou
jednotlivé hodnoty v pripustném rozmezi.

e Seskupovani, filtrace a organizace dat v paméti a v uzivatelském rozhrani.
e Podpora pro ukladani objektti do externich datovych ulozist.

e Namisto psani SQL dotazi je mozné vytvaret komplexni dotazy s pouzitim
tridy NSPredicate v ramci pozadavku pro nacteni objekti.

14Radio-style - pouzivé prepinaci tlacitka pro vybér jediné moznosti
15 Copy-on-write - technika pii které dochézi k duplikaci dat az v okamziku jejich zmény
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Knihovna naptiklad poskytuje tfidu NSManagedOb ject implementujici ves-
keré zakladni chovani, které vyzaduje objekt modelu Core Data. Daéle tridy
NSFetchedResultsController, jejiz objekt se pouziva ke sprave vysledki
nactenych z Core Data a zobrazeni dat uzivateli, NSFetchRequest popisujici
kritéria pro nacitani dat z persistentniho ulozisté, NSPersistentContainer
reprezentujici kontejner, ktery zapouzdiuje ulozisté Core Data v ramci aplikace,
NSManagedObjectContext slouzici k provadéni zmén persistentné ulozenych
objektt vcéetné jejich vytvareni a odstranovani.

4.2.4 AVFoundation

Framework AVFoundation kombinuje ¢tyfi hlavni technologické oblasti, které
dohromady zahrnuji sirokou skalu tkoli pro zachycovani, zpracovavani, sluco-
vani, kontrolu, import a export audiovizualnich médii na platforméach spolecnosti
Apple[14].

V ramci nasi prace byla vyuzita oblast knihovny, kterd umoznuje snimani ob-
razu skrze vestavény fotoaparat. K tomu bylo pouzito nékolik nésledujicich trid.
AVCaptureDevice ma na starosti snimani vstupu a nabizi ovlddaci prvky
pro hardwarové specifické funkce zachyceni. Objekt tiidy AVCaptureSession
obstarava aktivitu zachyceni a koordinuje tok dat ze vstupniho zarizeni do zvole-
ného mista pro ulozeni zachyceného vystupu, kterym je v nasem ptipadé objekt
tridy AVCaptureMetadataOutput slouzici jako zdznamovy vystup pro zpra-
covani casové oznacenych metadat vytvorenych v ramci zachytavaci relace. Pak
lze z téchto metadat pomoci AVMetadataMachineReadableCodeObject
detekovat ¢arovy kod. Jesté zminme, Ze spolecné s AVCaptureSession se po-
uziva trida AvVCaptureVideoPreviewLayer, kterd obstarava zobrazeni za-
chytavaného obrazu.

4.2.5 ContactsUI

Knihovna ContactsUI poskytuje nastroje, které usnadnuji zobrazovani, tpravu,
vybér a vytvafeni kontaktt v ramci aplikace[15].

7, frameworku byla pouzita tfida CNContactPickerViewController.
Jeji objekt zajistuje napriklad zobrazeni pro vybér kontakti pomoci zobrazovace
CNContactViewController, ze kterého muze uzivatel vybirat jeden nebo
vice kontaktii. K jednotlivym vlastnostem kontaktu je pristupovano prostirednic-
tvim tfidy CNContact, kterd poskytuje rizné informace jako je jméno, ptijment,
datum narozeni, fotka ¢i telefonni ¢islo.

5 Programatorska prirucka

Tato kapitola popisuje, jak je aplikace vytvorena z pohledu programétora. V
priloZzeném adresari projektu je pro kazdou tridu stanoven soubor s koncovkou
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Lswift. Kazdy soubor je pojmenovan podle tiidy v ném obsazené. U souborti,
které maji v ndzvu suffix ,+Help“, se jedna o rozsiteni danych ttid.

Pri tvorbé aplikace nebyl pouzit Interface Builder, coz ma za nasledek vétsi
mnozstvi kodu. Na zacatku byl odstranén soubor Main.storyboard. Jediné
misto, kde bylo vyuzito Storyboards, je pri zobrazeni obrazku loga aplikace
(zobrazeno na obrazku 3) v pribéhu jejtho spousténi v ramci souboru Launch
Screen.storyboard.

PersonalLibrary

Obrazek 3: Logo aplikace

Nasledujici podkapitoly kladou ditiraz na popsani sémantiky vyznamnych
casti kédu a jsou inspirované Model-View-Controller architekturou. Byla tedy
snaha rozdélit aplikaci na ¢ast datovou, logickou a ¢ast zahrnujici uzivatelské
rozhrani.

5.1 Data

Pro spravné vyuziti aplikace bylo zapotiebi persistentné uchovavat data. O to se
stara technologie Core Data. Samotné data jsou modelovana pomoci entit, vza-
jemnych vztahti a atributii. Aplikace pracuje se dvéma hlavnimi entitami. Jednou
z nich je Book predstavujici model knihy a jeji atributy typu String, jako jsou
napriklad nazev knihy, autor, ¢i datum vydani nebo atribut typu Data urceny
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pro obrézek knihy a NSDate pro datum zaptijceni. Druhou je entita Friend re-
prezentujici osobu, ktera ma také nékolik atributii, mezi kterymi je i informace o
zapujcenych knihach. Ta je dana vztahem mezi entitami. Book mize mit vazbu
pouze na jednu osobu. V opac¢ném pripadé Friend muze mit vazbu hned na
nékolik Book. Potom se tedy jedna o vztah 1:N a je zde pouzita mnozina typu
NSSet. Znazornéni modelu dat na obrazku 4. Po vytvoreni datového modelu,
tedy nastaveni entit, vztahti a atributi, umoznuje vyvojové prostredi Xcode au-
tomaticky vygenerovat prislusné tiidy. V tomto pripadé jsou vytvoreny tridy
Book a Friend, které jsou zaroven podttidami tiidy NSManagedObject. Ty
reprezentuji pomyslny model z Model-View-Controller architektury.

Friend
v Attributes
booksCount
friendName
friendPhoto
friendPhotoBin Book
friendThumbBin ¥ Atiributes
¥ Relationships
books 1 authorName
. T bookName
genre
imageBin
lendDate
thumbBin
year
¥ Relationships
= friend

Obrézek 4: Data model

5.2 Logika

Pti absenci Storyboards je nutno nastavit ivodni scénu pro stav po nacteni
aplikace. To je provedeno v hlavni tifidé AppDelegate, kde je upravena metoda
application, viz zdrojovy kod nize.

Vytvori se okno o rozmérech displeje, nastavi se jeho viditelnost a pridéli se
mu pocatecni scéna jakozto korenovy ,View Controller. V ramci této aplikace je
jim TabVC, potomek tfidy UTTabBarController starajici se o prepinani mezi
dvéma hlavnimi zalozkami aplikace, které jsou definovany ve tiidach BooksvC
a FriendsVC.

Nyni se zaméfime na prvni z nich, tfidu BooksVC. Ta je potomkem tridy
UICollectionViewController a slouzi predevsim k napojeni dat na ob-
jekt tridy UICollectionView, tedy seznam obsahujici jednotlivé bunky, které
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func application(_ application: UIApplication,
didFinishLaunchingWithOptions launchOptions: [
UIApplicationLaunchOptionsKey: Any]?) —-> Bool {
window = UIWindow (frame: UIScreen.main.bounds)
window?.makeKeyAndVisible ()
window?.rootViewController = TabVC ()
return true

Zdrojovy kod 4: Metoda application

data zobrazuji. K tomu je treba implementovat nékolik fundamentalnich me-
tod ze ttidy UICollectionViewController a také jednu metodu z proto-
kolu UICollectionViewDelegateFlowLayout. Jednou z nich je collecti-
onView s parametrem sizeForltemAt vracejici pevny rozmér bunky. Dalsi me-
todou je collectionView s parametrem numberOfltemsInSection urcujici celkovy
pocet bunek, které se maji zobrazit. Nakonec musi byt implementovana collecti-
onView s parametrem cellForltemAt vracejici objekt tfidy BookCell, ktera
je potomkem tridy UICollectionViewCell a definuje podobu buiky. Tato
tfida musi byt zaroven registrovana ihned po nacteni scény ve stézejni me-
todé viewDidLoad. V téze metodé je zasilana zprava performFetch objektu tiidy
NSFetchedResultsController, kterd zajisti nacteni dat z persistentniho
ulozisté na zdkladé nazvu entity. Mize byt doplnéna podminka, kterou musi na-
¢itand data spliiovat a pole kli¢t podle nichz dojde k jejich setridéni. V ramci
viewDidLoad je definovana i horni navigacni lista, kterd obsahuje nékolik tla-
¢itek. Cinnost tlacéitek pro t¥idéni obstardvaji dvé metody. Jednak handleSort,
kterd posle zpravu handleSettings objektu tridy SortSettings, coz vytvori
NSObject zobrazujici kolekci s moznostmi pro vybér tfidiciho klice a metoda
handleAscend, ktera pouze prepina atribut ascend typu Bool. Tlacitko pro pfi-
dani bunky obstaravda metoda handleNew. Vytvori objekt tfidy BookNewVC a
prepne scénu pridanim obrazovky na vrchol zédsobniku, viz zdrojovy kéd nize.

func handleNew () {
let bookNewVC = BookNewVC ()
navigationController?.pushViewController (bookNewVC, animated:
true)

Zdrojovy kod 5: Metoda handleNew

O vybér jednotlivych bunek se stard metoda collectionView s parametrem
didSelectltemAt, kterda vytvori objekt tiidy BookInfoVC, nastavi mu atribut
bookObj podle vybrané bunky a prepne scénu.

Trida BookNewVC' je potomkem UIViewController. Ma na starosti na-
priklad zadané vstupy do textovych poli nebo vybér obrazku pomoci picker,
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instance tridy UIlImagePickerController. Na imageView typu UIImage
je nastaveno rozpoznani doteku UITapGestureRecognizer, které zavold me-
todu handleImage Tap, coz vyvola dialogové okno pomoci UIAlertController
pro vybér nasledujici akce. Moznost poridit fotografii zajistuje metoda handlel-
mageCapture a vybér z fotogalerie pak handlePicker. Samotné nastaveni ob-
razku nakonec probiha v ramci metody imagePickerController s parametrem
didFinishPickingMedia WithInfo. BookNewVC obstarava také vybér zanru po-
moci tiidy GenreSettings. Na stitek genreText typu UILabel je nastaveno
rozpoznani doteku s metodou handleGenre, kterd posila zpravu handleSettings
objektu genreSettings. Ta, podobné jako tomu je u SortSettings, zobrazi ko-
lekci s bunkami typu MenuCell. Pii vybéru bunky se v metodé collection View
s parametrem didSelectltemAt nastavi zanr a nasledné handleDismiss zaridi zmi-
zeni nabidky. Dilezitou tlohu ma metoda handleCreate, ktera pti pouziti tlacitka
create Butt vytvori novy objekt podle nazvu entity a na zakladé datového modelu,
pritadi atributiim hodnoty na vstupu, ulozi do persistentniho ulozisté, odebere
obrazovku z vrcholu zasobniku a prejde na tvodni scénu. V tomto pripadé se
tedy jedna o objekt tridy Book a jeji vlasnosti. Nékteré ukladané hodnoty mo-
hou byt vzdéalené dostupné na ptislusné URL adrese ve formatu JSON. Tyto
informace je mozno stdhnout a automaticky nastavit. K tomu slouzi nasledné
metody navazané na tlac¢itcich v ramci navigacni listy. Prvni z nich je hand-
leJson, ktera pies dialogové okno piijima vstup v podobé ISBN'C kédu a déle
ho predava metodé fetchJsonGB jako parametr typu String. Tam je pouzit v
ramci struktury URLRequest, ktera je nasledné bréana jako parametr metody
tiidy URLSession. Ta ziskd potfebna data a pomoci metody jsonObject tiidy
JSONSerialization jsou vracena ve formatu JSON a ke konkrétnim hodno-
tam je pak pristupovano skrze asociativni pole. Pokud po aplikaci fetchJsonGB
nepribydou v textovych polich tiidy BookNewVC zadné hodnoty, zavola se jesté
metoda fetchJsonOL, kterda pracuje podobnym zptisobem, ale lisi se predevsim
URL adresou, kterou je naplnéna struktura URLRequest. Z navigacni listy je
dale mozné spustit metodu handleScan. Ta vytvori instanci tfidy ScannervC
a preda jeji obrazovku na vrchol zasobniku. ScannervC pouziva kromé UIKit
také knihovnu AVFoundation a m& na starosti snimani ¢arového kédu pomoci
vestavéného fotoaparatu. V pripadé tspésného nalezeni je metodé found predan
retézec s kodem. Ten je nasledné argumentem metody fetchJsonGB a opakuje se
vyse zminény postup.

Trida BookInfoVC oproti BookNewVC, ktera objekty Book vytvari, umoz-
nuje predevsim zobrazit hodnoty vlastnosti daného objektu, provadét jejich apravy
nebo dokonce cely objekt odstranit z persistentniho ulozisté. Po vytvoreni in-
stance ttidy BookInfoVC, ke kterému dochézi pii vybéru bunky v ramci ivodni
BooksVC, je instanci nastavena vlastnost bookObj obsahujici vybrany objekt
ttidy Book. Ta obsahuje pottebné informace k vyplnéni prvki, jez BookInfoVC
pouziva pri zobrazeni danych hodnot. Stejné jako tfida BookNewVC pouziva
UITapGestureRecognizer k rozpoznani doteku a obstarava interakci s prvky

16ISBN - ¢iselny kéd uréeny pro jednoznacnou identifikaci kniznich vydani
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jako jsou textova pole, stitek pro vybér zanru ¢i objekt typu UIImage pro na-
staveni obrazku. Navic umoznuje vytvorit vazbu na objekt tiidy Friend, coz
je vztah mezi entitami popsany v predchozi kapitole. K tomu je zde implemen-
tovan prvek tfidy UIPickerView, tedy jakysi seznam reprezentujici vsechny
settidéné ulozené objekty tiidy Friend, které jsou nacteny podobné jako tomu
bylo u BooksVC pomoci tfidy NSFetchedResultsController, kde je jeji
instanci fetchedResultController?2 zaslana zprava fetchedObjects. Metoda picker-
View s parametrem didSelectRow vraci index pravé vybrané hodnoty, podle kte-
rého lze jednoznac¢né urcit konkrétni objekt. Toho vyuziva metoda handleLend
navazana na prvek UIButton, ktery je urcen k nastaveni vysSe zminéné vazby.
Pokud neni vlastnost bookObj.friend nastavena na hodnotu nil, ale na objekt
tridy Friend, pak je seznam skryt pomoci vlastnosti isHidden a misto néj jsou k
dispozici prvky UIImage a UILabel, které jsou naplnény daty reprezentujicimi
nastaveny objekt. U téchto prvki je pri dotyku volana metoda handleFriendInfo,
ktera vytvori instanci tfidy FriendInfoVC, pritadi vlastnosti friend Obj prislus-
nou hodnotu a prepne scénu. Vétsina prvka pouzivanych k modifikaci hodnot
vlastnosti objektu Book maji zpocatku zakazanou interakci ze strany uzivatele
pomoci atributu isUserInteractionEnabled, ktery je nastaven na proménnou per-
mission typu Bool. Navigacni lista obsahuje tlacitko s metodou handleEdit. Ta
nastavi permission a vyvola opétovné nacteni scény pomoci viewDidLoad. Diky
zméné permission je zpristupnéna interakce s prvky a na navigacni listé jsou na-
stavena nova tlacitka respektive nové metody umoznujici zahodit zmény vrace-
nim do stavu pred poslednim nactenim scény diky handleCancel nebo moznost
ulozit provedené zmény pomoci handleSave, kterd persistentné ulozi bookObj,
anebo naopak odstranit cely objekt skrze metodu handleDelete. V té je pouzito
dialogové okno typu UIAlertController s moznostmi potvrzeni a odvolani
akce pres instance tifidy UIAlertAction.

Druhou z hlavnich zélozek definuje tfida FriendsvcC, kterda dédi ze tridy
UICollectionViewController stejné jako BooksVC a v zéakladu toho maji
spoustu spoleéného. Od nélezitosti spojenych se spravnym fungovanim objektu
UICollectionView pres funkcionalitu tlac¢itek v ramci navigacni listy. Nyni se
zameérime na nékteré odlisnosti. Seznam je tvoren bunkami typu FriendCell
a nacitana data pomoci objektu fetchedResultController jsou typu Friend. Me-
toda handleNew vytvari instanci t¥idy FriendNewVC a pri vybéru bunky obra-
zovka prechazi na instanci tfidy FriendInfoVC s nastavenym slotem friendObj.

Co se tiidy FriendNewVC tyce, tak ta, oproti BookNewVC, obstarava pouze
stitek, textové pole a obrazek. V navigacni listé pak tlacitko s metodou handle-
Save vytvarejici novy objekt typu Friend obdobné jako handleCreate ze tiidy
BookNewVC a tlac¢itko pro vybér zaznamu ze seznamu kontakti pomoci metody
handleContacts, kterd vyuziva tifidu CNContactPickerViewController z
knihovny ContactsUIL. Z té je pak také pouzita metoda contactPicker s para-
metrem didSelect, v ramci které dochazi k naplnéni jednotlivych prvki daty z
vybraného zaznamu.

FriendInfoVC pracuje se stejnymi prvky jako tfida FriendNewVC a me-
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tody jednotlivych tlacitek v navigacni listé jsou totozné s témi v BookInfoVC.
Je zde navic prvek UIButton, ktery v pripadé, kdy aktualné vybrany ob-
jekt Friend nemda vazbu na zadny objekt Book, ma pouze informativni cha-
rakter. Pokud je vSak mnozina friendObj.books neprazdnd, tlacitko lze pouzit
a vold metodu handleBooksView, kterd prepne scénu na novou instanci tridy
FriendBookSetVC.

Ta je potomkem UICollectionViewController a primarné slouzi k
zobrazeni prvka vyse zminéné mnoziny pomoci bunek tfidy BookSetCell. V
ramci metody collection View s parametrem cellForltemAt jsou jednotlivé bunky
naplnény daty. K tém je tentokrate pristoupeno ptes vlastnost friendObj.books, z
které je vytvoreno pole typu [Book] a jeho prvky jsou nasledné setiidény podle
atributu lendDate. Bunky pouzivaji stitek daysLabel k zobrazeni uplynulého casu,
ktery je pocitan prostrednictvim metody getElapsedDate ze tiidy BooksVC be-
rouci jako argument lendDate typu Date a vracejici informaci o case ve formé
textového Tetézce. PTi vybéru bunky se prechézi na instanci tiidy BookInfoVvC
podobné jako v pripadé BooksVC.

5.3 Uzivatelské rozhrani

Samotny vzhled nasi aplikace, jez by se dal zahrnout do kategorie view v ramci
Model-View-Controller architektury, je tvoren obrazovkami, které jsou reprezen-
tovany tiidami zminénymi v predchozi kapitole. Ty jsou totiz, at uz pfimymi nebo
neprimymi, potomky UIViewController, jakozto hlavni zobrazovaci kompo-
nenty. Jejich hierarchie a vzajemné propojeni je zndzornéno na obrazku 5.

V pocatecni tridé TabVC je pfi vytvareni zalozek pouzit konstruktor tridy
UINavigationController. Ta je zasadni naptiklad pro spravné fungovani
zalozek, dale prepinani mezi obrazovkami, anebo také zajistuje pritomnost navi-
gacni listy s popiskem aktualni obrazovky, ¢i tlacitko zpét, které vrati zobrazeni
na predchozi scénu.

Kazda obrazovka zahrnuje nékolik prvka slouzicich k zobrazeni obsahu nebo
interakci s uzivatelem. Témi jsou instance tiidy UIView nebo jeji potomci.
Zminme naptiklad samotné UIView pouzité pro vykresleni oddélovaci cary,
UILabel pro popisky, UITextField pro textova pole, UIButton pro tla-
¢itka nebo UIImageView pro vykresleni obrazku. V pripadé tiid BooksVC,
FriendsVC a FriendBookSetVC, kde se jedna o obrazovky, které jsou typu
UICollectionViewController, je obsah zobrazovan pomoci objektii tridy
UICollectionViewCell tedy jednotlivych bunek a ty v sobé opét implemen-
tuji zminéné prvky. V kazdém pripadeé je vzdy zapotiebi prvky nejprve deklarovat
a poté umistit na obrazovku. To se déje v rdamci metody setup Views, kde jsou
prvky hierarchicky vkladany pod kofenové UIView pomoci metody addSubview
berouci vzdy jeden konkrétni prvek jako argument. Nasledné je definovano vza-
jemné rozlozeni prvku pouzitim technologie Auto Layout, které se da, pti pouziti
Interface Builderu, nastavit automaticky. V nasem pripadé musime kazdému
prvku nastavit vlastnost translatesAutoresizingMaskIntoConstraints na hodnotu
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Obréazek 5: Schéma propojeni ,View Controlleri®

false. Dale je zapotiebi urcit ukotveni z kazdé strany vici sousedicim prvkim
pomoci NSLayoutAnchor, nastavit konstanty pro vzajemné rozestupy a pri-
padné urcit pevnou sitku a vysku daného prvku. Prvek je pak z kazdé strany
vymezen vici svému okoli a kazdé jednotlivé vymezeni je tfeba jesté aktivovat
pomoci vlastnosti isActive, ktera se nastavi na hodnotu true.

6 Uzivatelska prirucka

Tato ¢ast predstavuje navod pro uzivatele. Popisuje, jakym zplisobem aplikaci
nainstalovat na zarizeni iPhone. Déle se zabyva moznostmi aplikace a funkcemi

prvki, které nabizeji jednotlivé obrazovky.
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6.1 Instalace

Instalace probiha tradi¢nim zptusobem prostfednictvim obchodu App Store, ktery
je soucasti zakladniho softwarového vybaveni kazdého zarizeni od firmy Apple.
Pro snazsi vyhledani aplikace stac¢i k jejimu nézvu Personal Library pridat jesté
klicové slovo ,,upol®. Instalace zabira necelych 8 MB 1lozného prostoru a vyzaduje
verzi systému 10.0 a vyssi.

6.2 Uvodni obrazovka

Po spusténi aplikace je aktivni tvodni zalozka se sekei ;Books” tedy hlavni ob-
razovka se seznamem knih. Kazdy zaznam muze zobrazovat predni obal knihy,
jeji nazev, autora a kategorii. V pripadé, ze je kniha zapijc¢ena, zobrazi se navic
tmavy pruh se jménem osoby, miniatura jeji fotografie a uplynula doba od zaptj-
¢eni (znazornéno na obrazku 6 vlevo). Vybérem zaznamu se zobrazi detail knihy.
Na spodni listé je moznost prepnout na druhou zalozku reprezentujici sekei , Fri-
ends“. Horni lista obsahuje nékolik tlacitek. Tlacitko ,,Sort* zobrazi seznam klica
a uzivatel miuze vybrat, podle kterého maji byt knihy sefazeny (zndzornéno na
obrézku 6 vpravo). Déle je zde tlacitko ,,AZ“ pro prepinani abecedniho uspora-
dani a tlacitko ,,+“ pro pridani nové knihy. Horni lista navic obsahuje nazev klice
a typ usporadani, podle kterého je seznam aktualné settizen. Vychozi hodnotou
je nazev knihy a vzestupné usporadani.

6.3 Pridani knihy

Uzivatel muze pii vytvareni nového zdaznamu rucné zadat nazev knihy, jejtho au-
tora a datum vydani. Pti zadavani zanru se zobrazi seznam pro vybér zanru. Lze
také nastavit fotografii prebalu knihy a to vybérem modre oramované oblasti,
kde se nachazi vychozi obrazek ,No Cover”. Tim se zobrazi nabidka pro pori-
zeni nové fotografie, anebo vybér z fotogalerie. PTi prvnim pouziti bude aplikace
vyzadovat opravéni pristoupit k fotoaparatu ¢i do fotogalerie, coz plati naptic
celou aplikaci. Spodni lista umoznuje prepinani zélozek. Horni lista obsahuje
tlacitko pro navrat na predchozi obrazovku. Dale pak dvé tlac¢itka umoznujici
vyplnit tdaje o knize automaticky pomoci internetu. Vybérem ikonky lupy se
zobrazi pole, do kterého muze uzivatel zadat kéd ISBN oznacujici knihu, na za-
kladé kterého budou informace vyhledavany (zndzornéno na obrazku 7 vlevo).
Aplikace nejdiive zkusi informace zjistit z databéze ,Google Books* (znazornéno
na obrazku 7 vpravo). Pri nenalezeni vyzkousi jesté otevienou databazi ,Open
Library“. Po selhani opétovného pokusu se zobrazi informace ,Nothing found* a
vyhledavani tim konci. Oproti tomu, pti ispésném nalezeni jsou dostupné infor-
mace automaticky vyplnény. Uzivatel je mize dale upravovat a pomoci tlacitka
,Create“ ulozi zmény, vytvori se novy zaznam a zobrazeni prejde na hlavni obra-
zovku se seznamem knih. Posledni tlac¢itko na horni listé m4 ikonku fotoaparatu.
Tim se zpristupni snimani ¢arového kédu knihy pomoci fotoaparatu. Pii tspésné
detekci kodu zarizeni zavibruje a aplikce se zepta, zda ma tento koéd pouzit pro
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nasledné vyhledavani. Potvrzenim se spusti obdobny proces, jako tomu bylo pti
rucnim zadavani ISBN.

6.4 Detail knihy

Tato sekce zobrazuje nazev knihy, autora, datum vydani, zanr a obal knihy. Za-
pijc¢enou knihu navic indikuje ztmavené pozadi a fotografie se jménem pritele.
Ty slouzi zaroven jako tlacitko pro zobrazeni detailu pritele. Horni lista obsahuje
tlacitko pro névrat na predchozi obrazovku, nazev knihy a tlacitko ,,Edit“, kte-
rym se prepne prostiedi do modu dprav. V ném lze provadét upravy veskerych
udaji, které jsou zvyraznény tmavé modrou barvou. Predevsim vsak umoznuje
evidovat, zda a komu je kniha zaptijéena. K tomu slouzi tlacitko, které ma v
piipadé zapujceného stavu ndzev ,Get back“ a simuluje navraceni knihy (zné-
zornéno na obrazku 8 vpravo). V opa¢ném pripadé je navic k dispozici rolujici
seznam obsahujici jména pratel a tlac¢itko nese nazev ,Lend“, které simuluje za-
pujéeni knihy osobé s vybranym jménem (zndzornéno na obrazku 8 vlevo). V
ramci ,Edit“ médu neni k dispozici spodni lista a horni lista neobsahuje tlac¢itko
zpét, aby se aplikace nemohla dostat do nekonzistentniho stavu. Pro navrat je
tfeba nejprve méd uprav ukoncit. Lze tak docilit pouzitim tlacitka ,Cancel“ a
tim zahodit provedené upravy nebo pouzitim ,Save“ naopak uchovat provedené
zmeény a v posledni fadé je zde moznost knihu nenavratné odstranit pomoci
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ikonky kose. V tomto pripadé se aplikace uzivatele nejprve zepta, zda chce tuto
akci opravdu provést. Po smazani zdznamu se obrazovka presune zpét na tvodni
seznam knih.

Pokud je pri vstupu do této sekce zjisténo, ze seznam pratel neobsahuje zadny
zaznam, zobrazi se uzivateli varovani. Pro spravné fungovani simulace zaptjceni
knihy je zapottebi, aby seznam pratel obsahoval alespon jeden zaznam.

6.5 Seznam pratel

S aktivni zalozkou , Friends“ se zobrazuje seznam pratel, kde kazdy zaznam obsa-
huje fotografii pritele, jeho jméno a pocet aktudlné vypujcéenych knih (znazornéno
na obrazku 9 vlevo). Vybérem zdznamu se obrazovka presune na detail pritele.
Na horni listé jsou tlacitka ,,Sort“ pro vybér klice k settidéni seznamu, ,AZ* pro
prepnuti usporadani a ,,+%, které vyvold obrazovku pro pridani nového zaznamu.
Lista navic obsahuje nézev aktualné zvoleného klice a usporadani.

6.6 Pridani pritele
Tato obrazovka obsahuje pole pro vyplnéni jména pritele. Pro jednodussi za-

davani jména a prijmeni je nastaveno, ze kazdé dalsi slovo zacind automaticky
velkym pismenem. Ukoncit zadavani je mozno klavesou ,,Enter®. Déle je k dispo-
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zici oblast pro vybér fotografie ohranic¢end tmavé modrym krouzkem. Pti vybéru
si uzivatel zvoli, zda pouzit existujici obrazek z fotogalerie nebo pomoci foto-
aparatu poridit fotografii novou (znazornéno na obrazku 9 uprostied). Spodni
lista obsahuje hlavni zalozky. Horni lista nabizi tlacitko pro navrat na predchozi
obrazovku, déle tlacitko ,,Contacts”, u kterého si aplikace pri prvnim pouziti vy-
zada pristup ke kontaktiim. Umoznuje totiz uzivateli vybér kontaktu z adreséare
a na jeho zakladé automaticky vyplni pole se jménem a fotografii (znazornéno
na obrazku 9 vpravo). Lista jesté nabizi tlac¢itko ,Save®. Pfi jeho pouziti dojde k
ulozeni zmén, vytvoreni nového zaznamu a presunuti obrazovky zpét na seznam
pratel.

6.7 Detail pritele

V této sekci je zobrazeno jméno a fotografie pritele. Nize se nachazi tlacitko ,\View
lent books*“, které prepne zobrazeni na seznam vypujcenych knih (zndzornéno na
obrézku 10 vlevo). V pripadé, Ze aktudlné Zadné knihy vypujcené nem4, tlacitko
zméni nézev na ,No books to view* a mé pouze informativni charakter. Spodni
lista je k dispozici. Horni lista umoznuje navrat na predchozi obrazovku, déle
zobrazuje jméno pritele a je zde tlacitko ,Edit® pro prepnuti prostiedi do médu
uprav. V tomto modu se skryje spodni lista a tlacitko vypijcenych knih. Prvky,
které jsou zvyraznény tmavé modrou barvou, lze upravovat. Horni lista nyni
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obsahuje moznost ,,Cancel pro opusténi ,Edit“ médu bez ulozeni zmén. Oproti
tomu tlacitko ,Save“ opusti mod a ulozi provedené zmény. A zbyva cervena
ikonka kose, kterd nenavratné smaze pritele a prepne zobrazeni zpét na hlavni
seznam pratel. Pfed samotnym odstranénim je uzivatel dotédzan, zda chce tuto
akci provést.

6.8 Seznam vypujcenych knih

Obrazovka zahrnuje seznam knih sefazenych sestupné podle data zaptjceni.
Kazdy zdznam obsahuje obal knihy, jeji nazev a uplynulou dobu od jejiho zaptj-
¢eni. Spodni lista neni k dispozici. Na horni listé je tlacitko pro navrat zpét a
¢islo udévajici celkovy pocet knih v seznamu (zndzornéno na obrazku 10 vpravo).
Vybérem zédznamu se zobrazeni presune na detail knihy.

7 Mozna vylepseni aplikace

Kazda aplikace se v pritbéhu ¢asu vyvyiji a snad na kazdé se da stale néco vylep-
sovat. Nase aplikace bude zpocatku vyuzivana zejména mistnimi uzivateli, a tak
by ji v prvni fazi nejvice pomohlo napojeni na databazi, ktera by poskytovala
udaje i o ¢esky vydanych knihach. V ptipadé, ze by byly dostupné informace
ve formatu JSON, byla by navic nasledna implementace snadno proveditelna.
Nésledovat by mohlo pridani jazykové mutace, naptiklad c¢estiny. Pro zobrazo-
vani seznamu knih je pouzita kolekce ,,collection view®, u které by se dalo vyuzit
jejich sirokych moznosti pro modifikaci rozlozeni bunék a nabidnout tak uziva-
teli napriklad prepnuti zobrazeni z klasického seznamu jdouciho od shora doli
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na zobrazeni bunék do mrizky. Nebo pridat moznost zobrazit bunku na velikost
okna a aplikovat horizontalni posuv, jakozto imitaci prochazeni fotek ve fotoga-
lerii. Dalsim vylepSenim by mohla byt automatickd zména barvy pozadi nebo
pruhu, ktery indikuje zaptjcenou knihu, v zavislosti na uplynulé dobé od data
zapujceni. Pribyt by mohla také moznost, aby si uzivatel u kazdé knihy nastavil
své hodnoceni, podle kterého by se daly knihy néasledné settidit. Po pomérné
snadnych tpravach by se dala vytvorit i verze pro zafizeni iPad.
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Zavér

Na zavér lze konstatovat, ze cile prace byly naplnény. V oblasti vyhledavani knih
ve vefejné dostupnych databazich byla snaha navazat spolupraci s nékolika ces-
kymi institucemi spravujici knizni databaze a ziskat tak pristup k zdkladnim
informacim o knihach vydanych v cesku. Osloveny byly napiiklad Databazek-
nih.cz, Knihy Dobrovsky, Ceskoslovenska bibliograficka databaze, Narodni agen-
tura ISBN v CR nebo Méstska knihovna v Praze. Vsichni dotdzani se omluvili,
ze poskytnout piistup k databdzi neni mozné. Z Ceskoslovenské bibliografické
databaze odpovédéli, ze z licen¢nich divodii mohou poskytnout informace ma-
ximalné sta titul, coz by nebylo pro tcely prace prinosné. Nastésti oteviené
databaze, které aplikace vyuziva, se neustale doplnuji a obcas v nich pribudou i
ceské tituly.

Pti tvorbé aplikace nebylo vyuzito Interface Builderu ani Storyboards, které
vyvojové prostiedi Xcode nabizi. Jsou to nastroje, které mohou v mnoha pripa-
dech usnadnit a zrychlit programatorovi praci a to predevsim pri tvorbé uziva-
telského rozhrani. Nevyuzitim téchto zdanlivych vyhod bylo zjisténo, ze k vy-
voji aplikace je zapotiebi vétsiho mnoztvi kodu, ale programétor neni odstinén
od spousty implementacnich detailii a snaze pochopi, jak nékteré technologie
funguji. Dalsi vyhodou je znovupouzitelnost a lepsi ptrenositelnost kodu. Bylo
empiricky zjisténo, ze doba kompilace bez pritomnosti Storyboards je zanedba-
telné kratsi a pri praci na monitoru s mensi thloptickou displeje je privétivéjsi
upravovat pouze kod, protoze u rozsahlejsich projekt je v ramci Storyboards
zobrazeno velké mnozstvi propojenych scén a tim se miize prace na projektu stat
méné prehlednou.

Pouzity programovaci jazyk Swift je relativné mlady a neustéle se vyviji, coz
mé za nasledek pomérné ¢asté vydavani novéjsich verzi. V pribéhu tvorby nasi
aplikace doslo k aktulizaci hned dvakrat a pokazdé to prinaselo mnoho zmén
v jiz zabéhlé syntaxi. Vyvojové prostiedi Xcode sice nabizi nastroje pro prevod
zdrojového kdédu na noveéjsi verzi, ale bohuzel to nefunguje tplné spolehlivé, coz
nepatrné prodlouzilo dobu vyvoje aplikace.

Aplikace byla po jejim dokonceni nahrana do obchodu App Store, schvalena
ze strany firmy Apple a nasledné zverejnéna. Cely proces nahravani je v textu
zachycen v nékolika krocich a mohl by poslouzit jako struény navod pro zacinajici
vyvojare.
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Conclusions

In conclusion, the goals of the thesis were fulfilled. In the field of searching
books in publicly accessible databases it was an attempt to establish cooper-
ation with several Czech institutions managing book databases to gain access
to basic information on books published in the Czech Republic. For example,
Databazeknih.cz, Dobrovsky Books, the Czechoslovak Bibliographic Database,
the National ISBN Agency in the Czech Republic or the Municipal Library in
Prague. All respondents apologized for not being able to access the database.
They replied from the Czechoslovak Bibliographic Database that they can pro-
vide information for a maximum of hundreds of titles for license reasons which
would not be beneficial for thesis purposes. Fortunately, the open databases
used by the application are constantly expanding and sometimes Czech titles are
added too.

When creating an application neither Interface Builder nor Storyboards was
used by the Xcode development environment. These are tools that can, in many
cases, make it easier for the programmer to work especially when creating a
user interface. By not exploiting these apparent benefits it has been discovered
that more code is needed to develop an application but the programmer is not
shielded from a lot of implementation details and easier understands how some
technologies work. Another advantage is reusability and better code portability.
It was empirically found that the time of compilation without Storyboards is
negligibly shorter and when working on a monitor with smaller display it is
more convenient to modify only the code because larger projects involve a large
number of connected scenes within the Storyboards which can make project work
less clear.

The used Swift programming language is relatively young and is constantly
evolving resulting in fairly frequent publishing of newer versions. During the
creation of our application it happened twice and there have always been many
changes to the already existing syntax. The Xcode development environment
provides tools to convert source code to a newer version but not fully reliably
which slightly prolonged the time of developing the application.

After finishing the app it was uploaded to the App Store approved by Ap-
ple and subsequently released. The entire uploading process is captured in a
few steps within the thesis text and could be use as a brief tutorial for novice
developers.
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A Obsah prilozeného CD/DVD

doc/
Text prace ve formatu PDF, vytvoreny s pouzitim zavazného stylu KI PiF
UP v Olomouci pro zavérecné prace, véetné vsech priloh, a vsechny soubory
potfebné pro bezproblémové vygenerovani PDF dokumentu textu (v ZIP
archivu), tj. zdrojovy text textu, vlozené obrézky, apod.

src/
Kompletni zdrojové texty projektu PERSONAL LIBRARY se vSemi potieb-
nymi zdrojovymi texty, knihovnami a dalsimi soubory potiebnymi pro bez-
problémové vytvoreni spustitelné verze aplikace.
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