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Vyvoj aplikace pro mobilni operacni systém iOS

Abstrakt

Tato diplomova prace se zabyva vyvojem mobilni aplikace pro operacni systém
10S pomoci reaktivniho programovani. Vytvoifeni aplikace bylo provedeno na zakladé
poznatki ziskanych v teoretické casti diplomové prace. Byla provedena komparace
jednotlivych softwarovych architektur pouzivanych pro vyvoj iOS aplikaci a na zakladé¢
bodovaci metody byla vybrana architektura MVVM (Model View ViewModel). Dalsim
krokem bylo vytvofeni logického navrhu, ktery poskytuje rozvrzeni a funkcionality
jednotlivych komponent. Na zakladé logického navrhu byl vytvofen graficky névrh,
vyuzivajici nativni komponenty, tak aby bylo vyhovéno pokynim ,Human Interface
Guidelines* od spolecnosti Apple.

Pro vyvoj aplikace bylo pouzito vyvojové prostiedi Xcode od spolecnosti Apple.
K implementaci kédu byl pouzit moderni objektové orientovany programovaci jazyk
Swift, spole¢né s jeho rozsifenim RxSwift, ur¢enym pro reaktivni programovani. Aplikace
poskytuje uzivateli moznost ptihlaSeni pomoci socidlni sit¢ Facebooknebo prostiednictvim
emailu. Data jsou uklddana v cloudové databazi, diky cemuz ma uzivatel ke svym datim
pfistup z vice zafizeni s operacnim systémem i0S. Pro serverovou ¢ast aplikace, databéazi a

pfihlaSovani byla pouZita platforma Firebase od spole¢nosti Google.

Klic¢ova slova: i0S, Firebase, Xcode, RxSwift, Swift, mobilni aplikace, databaze, Apple



App development for 10S mobile operating system

Abstract

This thesis deals with the development of a mobile application for iOS operating
system. Development of the application was based on theoretical knowledge gained in the
theoretic part of the thesis. Individual software architectures used in iOS application’s
development were compared and MVVM (Model View ViewModel) architecture was
chosen based on scoring method. Then a wireframe that contains the layout and describes
the functionality of the components used in the application was created. Based on the
wireframe a graphic design was created using native components to conform Apple’s
“Human Interface Guidelines”.

Xcode by Apple was used as the Integrated Development Environment. Modern
object-oriented programming language Swift with RxSwift framework, designed for
reactive programming, was used for the implementation of the code. The application
allows user to authenticate via Facebook social network or via email. The data is stored in
a cloud database, so the user can access his or her data from multiple iOS devices. The
Firebase platform by Google was used for the server-side of the application, including

authentication or real-time database.

Keywords: i0S, Firebase, Xcode, RxSwift, Swift, Mobile Application, Database, Apple
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1 Uvod

Casy mobilnich telefoni, které poskytovaly pouze moznost volani a psani SMS zprav,
jsou pry€. Naroky lidi na techniku se postupné zvysuji a spolecné s nimi se vyviji i mobilni
telefony. V dnes$ni dobé jsou mobilni telefony na velkém technologickém vzestupu a
stavaji se nedilnou soucasti zivota velké ¢asti populace. At si to pfipoustime nebo ne, jsou
pro nas velkym usnadnénim bézného Zivota.

Aplikace v chytrych telefonech ndm pomohou v komunikaci s lidmi na delsi
vzdalenost v podstaté kdekoliv, kde mame moznost mobilniho internetu ¢i wifi.
Samoziejmé& je mnoho aplikaci a funkci chytrych telefontl, které se vyuzivaji v offline
moédu, tzn. bez pfipojeni na internet. Velkou vyhodou chytrych telefond jsou jejich
kompaktni rozméry, pii kterych si v této dobé ponechavaji vypocetni vykon téméf na
urovni stolnich pocitac¢ti ¢i notebooku. Dalsi vyuziti chytrych telefoni se nachazi ve
vyuziti fotoaparatuktery v této dobé ve zna¢né mite nahradil klasické fotoaparaty béznych
uzivatell a umoziuje poridit kvalitni fotografii bez toho, aby bylo potieba s sebou nosit
dalsi zafizeni.
bakaléatského studia, kdy jsem si ve své bakalaiské praci dal za tikol seznamit se s vyvojem
mobilnich aplikaci a vytvofit aplikaci, ktera by mn¢ i dal§im lidem se zajmem o zdravou
stravu pomohla. V diplomové praci bych rad dale poukazal na vyhody a nevyhody
reaktivniho programovani iOS aplikaci.

Jelikoz zijeme ve velice konzumni spole¢nosti, kde se veliké mnozstvi jidla vyhodi ¢i
znehodnoti, rdd bych pomoci své aplikace navedl uzivatele, aby jidlo, co maji doma,
efektivnéji vyuzili.

Cilem této diplomové prace je tedy vytvoreni aplikace, kterd by pomohla navrhnout
uzivateli, jaké jidlo by si mohl pfipravit z potravin, které ma aktualné¢ doma. Aplikace také

upozorni na potraviny, kterym v brzké dob¢ vyprsi expirac¢ni doba.
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2 Cile prace a metodika

2.1 Cil prace

Diplomovéa prace je tematicky zaméfena na problematiku vyvoje aplikace pro platformu
i0S. Hlavnim cilem prace je navrh, vyvinuti a otestovani redlné aplikace pomoci
reaktivniho programovani. Dil¢imi cili prace jsou: Pfedstaveni reaktivniho programovani,
komparace architektury MVVM s moznymi alternativami a komparace vyvinuté aplikace

s moznymi alternativami.

2.2 Metodika

Metodika feSené problematiky diplomové prace je zalozena na studiu a analyze
odbornych informacnich zdroji. Z poznatkl zalozenych na teoretickych vychodiscich
diplomové prace byla provedena komparace softwarovych architektur pouzivanych pro
vyvoj 10S aplikaci. Komparace softwarovych architektur byla provedena na zakladé
ohodnoceni zvolenych kritérii u jednotlivych architektur, kterd maji ptimy vliv na vyvoj
aplikace samotné.

Pii sestaveni logického navrhu aplikace byla pouZzita metoda User experience, ve které
byly vytvofeny draténé modely aplikace pro kazdou jeji stranu. Tyto modely byly
otestovany za pomoci péti zastupcti cilové skupiny. Na zaklad¢ poznatkli ziskanych z
testovani byl vytvofen konecny logicky navrh, ze kterého byl nésledné vytvoten néavrh
graficky. Jeho tvorba byla fizena souborem pravidel ,,Human Interface Guidelines* pro
tvorbu mobilni aplikace od spolecnosti Apple, s diirazem na pouziti nativnich komponent
108 aplikaci. Pro vytvoteni uzivatelského rozhrani bylo pouzito vyvojové prostiedi Xcode,
pomoci metod UIKit bylo vytvofeno na zakladé¢ grafického navrhu.

Pro tvorbu uzivatelského rozhrani byla vyuzita funkcionalita Storyboard vyvojového
prostfedi Xcode. Implementace kédu pro uzivatelské rozhrani je rozdélena do instanci
ViewControlleru aplikace v prezentacni vrstvé architektury View. Pro prvni stranu
aplikace ur¢enou pro piihlasovani a registraci uzivateli do databdze byly vyuzity
frameworky Firebase a Facebook SDK. Pro pfistup k databazi Firebase byly pouzity
metodické postupy zaloZené na vyuziti Firebase framework, ktery zajistuje zapsani a ¢teni
obsahu v databéazi. Déle byla vytvotena aplikace pro pfistup k Facebooku SDK na strance

developers.facebook.com, pomoci které je zajistény piistup aplikace k API Facebooku. V
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kédu aplikace byla vytvofena funkcionalita pro piihlaSeni uzivatele a jeho zapsani do
databaze. Dalsi obrazovky aplikace vyuzivaji pfedevs§im praci s databédzi Firebase, jedna se
o ukladéni, Gpravu, odstranéni a ziskdni dat. Pro skenovani ¢arového koédu byl vyuzit
framework BarcodeScanner, ktery vyuziva nativni funkce pro skenovani barometrickych
kéda v knihovné 10S. Na zékladé syntézy teoretickych poznatkt a vysledkl praktické ¢asti

byly formulovany zavéry bakalarské prace.
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3 Teoreticka vychodiska

3.1 CojeiOS

IOS je operaéni systém, ktery je zakladem mobilnich zafizeni spolecnosti Apple.
Mezi zatizeni podporujici iOS patii iPad, iPhone a iPod. Operacni systém spravuje
Hardware zafizeni a poskytuje technologie pro implementaci nativnich aplikaci. 10S je
mobilni verzi operacniho systému OS X urc¢ené pro desktopové zatizeni iMac a Macbook
spoleCnosti Apple. Operacni systém 10S je na zafizeni dodavan spolecné s riiznymi
systémovymi aplikacemi, jako je naptiklad aplikace telefon, mail a safari, které poskytu;ji

standartni systémové sluzby pro uzivatele. [1] [2]

3.2 Historicky vyvoj iOS
3.2.1 iPhone OS1

V roce 2007 byla zvefejnéna prvni verze operacniho systému od spolecnosti Apple
Inc. Operacni systém byl v tu dobu uréen pouze pro prvni generaci mobilniho telefonu
iPhone. Do roku 2008, kdy byl vydan iPhone software development kit, nebyl oficidlné
pojmenovan. Od tohoto roku nesl operacni systém nazev iPhone OS. V prvni verzi nebylo
mozné instalovat aplikace, ale i pfesto spoleCnost Apple Inc. udala jasny smér v

uzivatelském prostiedi, kterym se vyrobci mobilnich zatfizeni v dalSich letech dali. [4]

3.2.2 iPhone OS 2

V roce 2008 spole¢né s vydanim iPhone 3G, pfichazi druhd generace iPhone OS.
Tato
generace prichazi s revoluci v aplikacich a tim se stal konkrétné App Store. UZzivatelé jiz
nebyli nuceni instalovat pomoci svého pocitace a hledat je z riznych internetovych zdroja.
Protoze Apple vymyslel centralni misto, odkud byly aplikace dostupné vSem uzivatelim

pfimo z jejich mobilnich zatizeni. [4]

3.2.3 iPhone OS 3

O rok pozdéji prichdzi spolecnost s dalsi verzi iPhone OS 3. Ve tfeti verzi jsou
pfidany pouze néckteré funkce, navic napf. centrum notifikaci, funkce pro kopirovani a

vkladéni textu a aplikaci Find my iPhone (bezpecnosti aplikaci pro nalezeni ztracen¢ho ¢i
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odcizeného iPhone). [4]

324 i0S4

V roce 2010 byla zvetejnéna 4. generace operacniho systému, poprvé nesouci
nazev 10S. Tato verze jako prvni nepodporuje vSechna zafizeni, konkrétn¢ iPhone prvni
generace. Nova verze obsahuje multitasking, tj. prace s vice spuSténymi aplikacemi
najednou, provozovani videohovorli mezi zafizenimi iOS, za pomoci aplikace FaceTime,
vytvareni slozek s aplikacemi, vzdalené ptehravani multimédii AirPlay a vzdaleny tisk

pomoci AirPrint. [4]

3.2.5 10S5

V roce 2011 byla zvefejnéna 5. generace operac¢niho systému i0S, kterd s sebou
pfinasi hlasového klienta Siri - aplikaci rozpoznavajici dotazy, na zakladé nichz vyhledava
pozadované informace. Dale poskytuje sluzbu iMessage, textova komunikace mezi

zafizenimi 10S a cloudové ulozisté iCloud, pro zalohovani zatizeni. [4]

32.6 10S6

V roce 2012 spole¢nost Apple uvedla 6. generaci i0S. Pfinasi novou aplikaci pro
mapy, kterda umoznuje hlasovou navigaci na pozadi, pifedinstalovanou socialni sit

Facebook a funkci pro sdileni fotografii. [4]

3.2.7 10S7

V roce 2013 byla vydana 7. generace 10S. Nejvétsi devizou byl vzhled systému, ve
kterém jsou pouzity bilé¢ odstiny barev, prihledné efekty, novy vzhled ikon aplikaci a
ovladaci centrum. RozSifeni se tyk4 také notifikacniho centra, které misto jedné zalozky
obsahuje tii zalozky a aplikaci AirDrop, kterd slouzi pro sdileni obsahu mezi iOS

zafizenimi. [4]

3.2.8 10S8

V roce 2014 Apple ptedstavil 10S 8. generace. Zatizeni podporujici iOS 8 jsou
iPhone 48, iPad 2, iPod Touch (5. generace) a nov¢jsi. IOS 8 prinesla velké zmény
pfevazné pro vyvojare aplikaci. Bylo zpfistupnéno velké mnozstvi API a byl predstaven

programovaci jazyk Swift. V nové verzi systému je pouzito provazani aplikaci. Kontinuita

17



zafizeni, tj. propojeni zafizeni 10S, OSX a jejich funkci. Jsou pfidany také interaktivni

notifikace a dalsi rozsiteni aplikaci i0S. [4]

329 i0S9

V roce 2015 Apple ptedstavil iOS 9. Jednd se o aktudlni verzi systému od
spolecnosti Apple. i0OS 9 pfinasi plnohodnotny multitasking, tj. SlideOver pro iPady,
ulozi$té iCloud Drive, aplikace pro nahravani dokumentt, videi, fotografii a jejich sdileni a
je upravena aplikace pro poznamky. Inovace se tykaji dale aplikaci News, Siri a byl pfidan

usporny rezim pro del$i vydrz baterie zatizeni. [4]

3.2.10 i0OS 10

Vi0S 10 se objevily dalsi velké zmény, naptiklad chatovaci aplikace iMessage
ziskala vylepSeni v podobé Samolepek. Déle se App Store stal plnohodnotnou platformou
a plné se otevrel vyvojartim tfetich stran. Dokonce i Siri dokdZe komunikovat s aplikacemi,
které nejsou od Applu. Svétlo svéta spatfila 1 aplikace Home pro ovladani inteligentni
domdcnosti. A viditelnych zmén se dockala oblast notifikaci, kterd nyni zobrazuje i ptimo

fotky & videa. [4]

3.3 Architektura iOS

10S je odlehcenou verzi operatniho systétmu OS X, ktery je pouzivany u
desktopovych a ptrenosnych pocitach MAC. 10S je operacni systém UNIXového typu
uréeny pro mobilni zafizeni, proto neni potieba, aby obsahoval veskerou funkcionalitu OS
X. Na druhou stranu, je zde oproti OS X piiddna podpora dotykového ovladani. Operacéni
systém 108 se déli na Ctyti zdkladni vrstvy Cocoa Touch, Media, Core Services a Core OS.
Kazda z vrstev obsahuje bali¢ek frameworkl a rozhrani, pomoci kterych mohou byt pfi

vyvoji aplikace pouzity. [2]
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Cocoa Touch

Media

Core Services

Core OS

Obrazek 1 - Vrstvy iOS
Zdroj: [2]

3.3.1 i0S SDK

IOS Software Development Kit (déle jen iOS SDK) obsahuje nastroje a rozhrani
potiebné pro vyvoj, instalaci, spusténi a testovani nativni aplikace, které jsou
zprostfedkovany wuzivateli na domovské obrazovce zafizeni. Nativni aplikace jsou
vytvofeny za pouziti i0S systémovych frameworkl a programovaciho jazyku Objective-C,
aplikace jsou spustitelné pifimo na i10S. Nativni aplikace jsou na rozdil od aplikaci
webovych nainstalovany pfimo na zafizeni, a proto je jejich obsah dostupny i v rezimu
Offline, tzn. bez pfistupu k internetu. Nativni aplikace jsou umistény vedle dalSich
systémovych aplikaci a jejich uzivatelskd data jsou synchronizovdna do desktopového

zafizeni pomoci iTunes. [2]

3.3.2 iOS Frameworky

Frameworky jsou specidlni balicky pomoci kterych Apple, poskytuje vétSinu svych
systémovych rozhrani. Framework je adresaf, ktery obsahuje dynamicky sdilené¢ knihovny
a zdroje, napt. hlavickové soubory, obrazky a pomocné aplikace, potiebné k podpote

knihovny. [2] [5]

3.3.3 Developer library

Developer library i0S je dalezitym zdrojem informaci k pouziti béhem vyvoje
aplikaci. Obsahuje reference vSech systémovych API, programovaci ptirucky, technické
poznamky, ukazkovy kéd a mnoho dalSich zdrojii nabizejicich tipy a rady pifi vytvareni

aplikace pfimo od vyvojait spolecnosti Apple. [2] [5]
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3.4 Cocoa Touch

Vrstva Cocoa Touch je Framework (knihovna) uzivatelského rozhrani od
spolecnosti Apple pro platformu iOS. Je zalozen na systému OS X jako mobilni verze
Cocoa. Uzivatelské prostiedi, vyuziva vysokych programovacich jazykt pro nativni vyvoj
tzn. Objective-C a nové také Swift. Pouziti Cocoa Touch frameworku v prvni fadé piinési
zjednoduseni implementovaného kodu. Pomoci uZzivatelského rozhrani je mozné
pfistupovat k funkcim iOS jako je napt. Multitasking, jenz zabezpecuje préci a prepinani s

dvéma a vice spusténych aplikaci. [2] [5]

3.4.1 App Extensions

Operacni systém 10S poskytuje rozsifeni vybrané oblasti systému s pouZzitim
pfedem nakonfigurovanych App Extensions. App Extensions podporuji sdileni obsahu se
socialnimi sitémi napt. Facebook a Twitter, provést jednoduchy kol s aktudlnim obsahem,
poskytnout rychlou aktualizaci a zobrazeni tkolu v oznamovacim centru zafizeni, provadét
upravu fotografii a videa v aplikaci Fotky a poskytuji misto pro ukladani dokumentt, pro

které je vytvoren pfistup i z ostatnich aplikaci. [2] [5]

3.4.2 HandOff

HandOff je funkce v opera¢nich systémech OS X a iOS. Umoziuje uzivatelim
zahdjit ¢innost v aplikaci na jednom zafizeni od spolecnosti Apple a dokoncit jej na
druhém. Pfi preddvani aktivit se pfifazuji aplikacim API v oblasti Foundation. Aktivita

musi byt reprezentovana v aplikaci jako objekt uzivatelské ¢innosti (User aktivity object).
[2] [5]
3.4.3 Document Picker

Document Picker, neboli document picker controller, poskytuje uzivatelim pfistup
k souboriim mimo sandbox aplikace. Jednd se o sdileni dokumentli mezi aplikacemi.

Vyvojaii tretich stran mohou poskytnout dokumenty ke sdileni pomoci Storage Provider.

[2] [5]

3.4.4 AirDrop

AirDrop umoziuje uzivatelim sdilet fotografie, dokumenty a dalsi data s blizkymi

zafizenimi 10S. [2] [5]

20



345

aplikaci rozvrzeni textu do odstavci, sloupcii, nebo obtékani grafického objektu textem.

TextKit

TextKit je sada tfid pro manipulaci s textem a typografii. Poziti TextKit poskytne

TextKit je integrovan se vSemi textovymi ovladacimi prvky UIKit. [2] [5]

3.4.6 UIKit Dynamics

podporovany protokolem UlDynamicltem, tyto objekty se nazyvaji dynamické polozky.

Dynamické polozky navodi uzivateli pfijemnéjsi pozitek z pouzivani aplikace. Objekty se

UIKit Dynamics ur¢i aplikaci dynamické chovani pro objekty, které jsou

stanou dynamicky aktivni, po pfidani UIDynamicAnimator tfidy. [2] [5]

3.4.7 Multitasking

zneaktivnéni prvni aplikace a nésledné zaktivnéni aplikace druhé. Pfi zneaktivnéni,

aplikaci je umoznéno pozddat o kone¢né mnozstvi Casu ke zpracovani ukolu, napf.

Multitasking poskytuje prepinani mezi aplikacemi, pii kterém dochazi ke

prehravani hudby. [2] [5]

3.5 Media vrstva

Umoznuje vytvaret graficky a zvukové propracované aplikace a také plynulé

prehravani animaci, zvukt a videt. [2] [5]

3.5.1

Grafické technologie

Ve vétsing piipadl lze vyuzit grafické rozhrani definované samotnym systémem.

Pro ostatni ptipady je mozné pouzit nasledujici technologie.

Core graphics (Quartz) - 2D vektory a renderované obrazky
Core animation - Pokrocilé animace obrazka

OpenGL ES - HW akcelerované vykreslovani 2D/3D obrazkt
Core Text - Sofistikovany engine pro vykreslovani textu
Image 1/0 - Cteni a zapis grafickych formatd

The Assets library framework - Pfistup k obrazkové knihovné uzivatele

[2] [5]
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3.5.2 Technologie pro zvuk
Umoznuje piehravani videozdznaml a pouzivani vibraci. Podporuje nasledujici
frameworky.
e The Media Player framework - Umoziuje ptistup k iTunes knihovné
e AV Foundation - Rozhrani pro spravu a ptehravani zdznamu zvuku
e OpenAL - Multiplatformni pozicovani zvuku (3D)

e Core Audio framework - Poskytuje rozhrani pro piehravani a zdznam zvuku

[2] [5]

3.5.3 Technologie pro video

Umoznuje prehravani a zdznam videozdznamu a pracovat s nimi v aplikacich.
Podporovany jsou nasledujici frameworky.
e Media Player framework - Umoziiuje ptehravani videi
e AV foundation - Rozhrani pro zdznam a ptehravani videa
e Core media - Popisuje nizkoGroviiové typy a rozhrani pouzivané ve

vysokouroviiovych frameworcich

[2] [5]

3.6 Core services vrstva

Obsahuje zakladni systémové sluzby pro aplikace. Klicové jsou sluzby Core
Foundation a Foundation frameworks, které definuji zdkladni typy pro pouzivani vSech
aplikaci. Tato vrstva podporuje funkce napi. lokace, iCloud, socidlni sit¢ a sitové
pfipojeni.

[6]

3.6.1 Sluzba Peer-to-Peer

Réamec Multipeer Conectivity poskytuje peer-to-peer piipojeni pomoci technologie
bluetooth. Zatizeni umoziuje zahajeni komunikace po siti peer-to-peer s dalSimi blizkymi
zafizenimi. Multipeer Conectivity se pouziva ptredevSim ve hrach a podobnych typech

aplikaci. [6]
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3.6.2 Ulozisté iCloud

Umoziuje aplikaci zapis dat a uzivatelskych dokumentli do centradlniho umisténi.
Do ulozisté iCloud uZivatelé maji piistup ze viech poéitadti a zaiizeni iOS. Uprava a
zobrazeni soubort je poskytnuta bez nutnosti synchronizace nebo samostatného pienosu
soubortl.

iCloud document storage se pouZziva pro ukladani a zobrazeni dokumentt a dat na
iCloud uctu uzivatele. iCloud key-value data storage tato funkce slouzi ke sdileni dat mezi
instancemi aplikace.

CloudKit storage, tato funkce se pouziva pro vytvoreni veiejné sdileného obsahu,
nebo pfi fizeni pfenosu dat vyvojafi.
[6]
3.11.2 Block Objects

Je konstrukt programovaciho jazyka C, tzv. C-Level, ktery je mozné zaclenit do
kédu spolecné s C a Objective-C. Blokové objekty jsou nejcastéji pouzivany pro nahrazeni
delegati a delegovacich metod, jako nahrada za rekurzivni funkce a pro usnadnéni

provadéni ulohy pro vSechny body v kolekci.

[6]

3.6.3 Ochrana Dat

Umoznuje aplikacim praci s citlivymi daty uzivatele pfi pouziti integrovaného
Sifrovani. Pokud je zafizeni zamknuté, obsah soubori je nepfistupny. Pii odemceni zatizeni
je vytvofen deSifrovaci kli¢, ktery pfistup k aplikacim a souborim zpfistupni.
Implementace ochrany dat vyzaduje vytvofeni a ndslednou spravu chranénych dat.

[6]

3.6.4 Nakup In-App

Poskytuje aplikace moznost koupi obsahu uvnitt aplikace, prostiednictvim
AppStore nebo iTunes. Tato funkce je implementovdna pomoci frameworku StoreKit, ten
poskytuje infrastrukturu potfebnou pro zpracovani finan¢nich transakci pomoci uctu

1Tunes.

[6]
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3.6.5 SQLite

Zprostifedkovava vlozeni lehké SQL databaze do aplikace bez pouziti samostatného
vzdaleného databazového serveru. Knihovna je navrzena a optimalizovana pro rychly

pfistup k zdznamim databaze.

[6]

3.6.6 Podpora XML

Foundation Framework poskytuje NSXML parser, tfida pro nacitdni prvka ze
souboru XML. V iOS_SDK jsou umistény knihovny pro zapis dat pomoci XML souboru a
jeho transformace do jazyka HTML.

[6]

3.6.7 Accounts Framework

Poskytuje single sign-on model pro uZivatelské ucty. Single sign-on zlepSuje
uzivatelsky dojem z pouzivani aplikace, eliminuje potiebu pfistupu uzivatele k vice actim.
Tento ramec 1ze pouzit spole¢né s ramcem Social Framework.

[6]

3.6.8 Adressbook Framework

Umoznuje aplikace ptistup ke kontaktim uzivatele, jejich pro jejich zobrazeni, ale i
upravu. Pristup ke kontaktim vyzaduje povoleni ze strany uZzivatele. Proto by méla byt
aplikace pfipravena pro zamitnuti uZzivatele k pfistupu. V souboru info.plist musi byt

uvedeno, z jakého divodu aplikace o ptistup ke kontaktim zada.
[6]
3.6.9 Ad support Framework
Réamec Ad support umoziuje piistup k identifikatoru, ktery aplikace vyuzivaji k
reklamnim Uc¢eltim. Ramec kontroluje odhlaseni uzivatele ze sledovani reklamy.
[6]
3.6.10 CFNetwork Framework

Je sada vykonnych rozhrani, které vyuzivaji objektové orientovanou abstrakci pro

praci se sitovymi protokoly a kteréjsou zalozené na bazi programovaciho jazyka C. Tento
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ramec se pouziva pro zjednoduSeni komunikace s FTP a http servery, nebo jako feSeni
DNS hostitele. Umoznuje pouziti BSD socketti, vytvofeni Sifrovaného pfipojeni pomoci
SSL a TSL. Publikovat a prochazet sluzby Bonjour.

[6]

3.6.11 CloudKit Framework

Poskytuje kanal pro piesun dat mezi aplikaci iCloud a aplikaci. Rdmec je mozné
pouzit pro spravu vsech typt dat. Aplikace kde je pfimo pouzit CloudKit mohou ukladat
data do slozky sdilené vSemi uzivateli aplikace. Tato vefejna ulozisté jsou zpiistupnéna i
na zafizenich bez registrovaného tc¢tu iCloud.

[6]

3.6.12 CoreData Framework

Ramec pro spravu datového modelu ModelViewController. Ramec CoreData je
uréen pro pouziti aplikaci, ve kterych je model dat vysoce strukturovany. Namisto
definovani datovych struktur implementaci kodu, je mozné pouzit nastroje v IDE Xcode a
vytvofit schéma datového modelu graficky.

Ukladani objektovych dat do databaze SQLite , sprava funkce dopiedu/zpét nad rdmec
zakladni editace textu, podpora Sifeni zmén pii zachovani konzistentniho vztahu mezi
objekty.

[6]

3.6.13 Core Fundation Framework

Podpora nasledujicich typt pole, sady, fady, uzly, String feté¢zce, Datum a ¢as, Raw
data block, preference, URL a stream, threads a run loops, komunikace Port a socket.

Rémec je tzce spjat s Foundation Framework.

[6]

3.6.14 Core Location Framework

Poskytuje aplikaci informace o umisténi. V piipad¢ informaci o poloze ramec
vyuziva GPS, wifi a mobilni pfipojeni k nalezeni zemépisné Sitky a délky umisténi
zafizeni. Tato technologie se vyuziva v aplikacich. Dalsi funkce jsou pfistup ke kompasu

108 zatizeni obsahujici magnetometr, podpora oblasti monitorovani zaloZené na zemépisné
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poloze, podpora vyuziti mobilni sité¢ s nizkym vykonem a spoluprace s MapKit za ucelem
zlepSeni kvality lokaliza¢nich udajt.

[6]

3.6.15 CoreMedia Framework

Stanovuje nizkouroviové typy médii pouzivané ve AVFoundation Framework.

[6]

3.6.16 CoreMotion Framework

Poskytuje jedinou sadu rozhrani pro pfistup k dispozici vSechna data o pohybu
dostupna na
zafizeni, pomoci akcelerometru za pouziti nové sady Block-based rozhrani. U zatizeni
s vestavénym Gyroskopem, nacitd gyroskopické data. Ramec nachédzi Casté pouziti ve
hréach a v dal$ich aplikaci pouZzivajici pohyb, napt. sportovni aplikace.

[6]

3.7 Core OS vrstva

Poskytuje nizkouroviiové funkce ostatnim technologiim, které jsou na ni postaveny.

[7]

3.7.1 Accelerate Framework

Accelerate Framework obsahuje rozhrani pro zpracovani digitalniho signalu DSP,
linedrni algebry a vypocCty pro zpracovani obrazu. Vyhodou rdmce je optimalizace pro

vSechna 108 zafizeni.

[7]

3.7.2 CoreBluetooth Framework

CoreBluetooth Framework zajiStuje aplikaci interakci s nizkoenergetickymi
bluetooth zafizenimi. Vyuziva se pro hledani ostatnich bluetooth zatizeni a jejich ptipojent,
¢i odpojeni, pfedavani informaci pomoci iBeacon mezi zafizenimi iOS a pro ziskani
informaci o dostupnosti perifernich bluetooth zatizeni.

[7]
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3.7.3 External Accessory Framework

External Accessory Framework poskytuje podporu pro komunikaci s hardwarovymi
dopliiky ptipojenych k iOS zafizeni. PfisluSenstvi je mozné pfipojit pomoci dokovaciho
konektoru nebo bezdratové pomoci bluetooth.

[7]

3.7.4 Local Authentication Framework

Local Authentication Framework umoziuje pouziti Touch ID k ovéfeni uZivatele.
Aplikace mohou vyzadovat ovéfeni uzivatele pro pfistup k celému obsahu aplikace nebo k
jeho casti. Uzivatel musi byt fddn¢ informovén o ditvodu pouziti ovéteni. Pokud je ovéfeni
uspésné aplikace povoli ptistup.

[7]

3.7.5 Network Extension Framework

Network Extension Framework poskytuje podporu pro konfiguraci a fizeni virtudlni
privatni sité, tzv. VPN. Aplikace mze VPN spustit manudlné nebo miize vydavat pravidla
pro vyzadani k jejimu spusténi.

[7]

3.7.6 Security Framework

Security Framework poskytuje rozhrani pro spravu certifikdt, vefejnych a
soukromich kli¢t a zasad davéryhodnosti. Podporuje generovani ndhodnych Sifrovanych
¢isel. Také podporuje ulozisté certifikati a kryptografickych kli¢t v klicovém fetézci,
vyuzivané pro zabezpeceni citlivych uzivatelskych dat v aplikaci. Umoziuje sdileni
klicovych fetézcii mezi vice aplikacemi, diky tomu neni uzivatel nucen do vsech aplikaci
zvlast zadavat své heslo, vyzaduje konfiguraci aplikaci v IDE Xcode pomoci zdsad

divéryhodnosti.
[7]
3.7.7 Systém

Systém zahrnuje kernelové prostiedi, ovladace a nizkotroviiové UNIX rozhrani
opera¢niho systému. Kernel je zodpovédny za kazdy aspekt operacniho systému. Systém

spravuje virtudlni pamét, souborovy systém a komunikaci uvnitf procesi. Ovladace
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poskytuji rozhrani mezi dostupnym hardwarem systémovymi frameworky.

Z bezpecnostnich divodu je ptistup ke kernelu a ovladacim omezen sadou frameworkt a
aplikacemi. Vyuziti je v pfistupu k souborovému systému, ke standardu I/O, k alokaci
paméti a k matematickym vypoctim.

[7]

3.7.8 64-bit podpora

Operacni systém i0OS byl plivodn€ navrzen pro podporu binarnich souborii ve 32-
Bitové
architektute. Od operac¢niho systému iOS 7 byla pfedstavena kompilace a ladéni bindrnich
souboril v 64-Bitové architekture. VSechny systémové knihovny a frameworky jsou 64-bit

ready, coz znamend, Ze mohou byt pouzity jak v 32-bitové, tak v 64-Bitové architektuie.

[7]

3.8 SW architektura iOS Aplikace

3.8.1 Dobra architektura iOS Aplikace

Pokud vyvojaf nebude dbat na vybrani architektury, tak se jednoho dne oprava
chyb v aplikaci a vibec jejich nalezeni, ¢i pfidani novych funkcionalit stane skoro
nemoznym. Pokud funkcionality aplikace budou zéaviset naptiklad na jediné tfidé, kod v ni
bude obrovsky ¢asem nejspise i neusporddanym a hlavné velice malo piehlednym. Pokud
jde o ptiklad iOS aplikace ptipady Spatné architektury mohou byt tyto:

e Tato tfida je podtiida UIViewController
e Data jsou uloZeny a zpracovany piimo v této tfide
e UlIView nemad skoro Zadnou funkcionalitu

e Modelova struktura neobsahuje Zadnou logiku

Unit testy nic nepokryvaji

To se muze stat i pfes skuteCnost, Ze pouZzivate pokyny spolecnosti Apple a
implementujete architektonicky vzor MVC (Model View Controller) spole¢nosti Apple,
ktery pouziva ve veskerych ukazkovych kédech a dokumentaci. Tato architektura ma sva

uskali, na ktera v této diplomové praci poukdzu v dalSich ¢astech této kapitoly.

[819]

28



3.8.1.1 Definice dobré¢ architektury

e Vyvazené rozdéleni odpovédnosti mezi subjekty, které maji presné definované role
e Testovatelnost obvykle pochazi jiz z prvni funkcionality

e Snadné pouziti a nizké naklady na udrzovatelnost

[819]

3.8.2  SW architektury vyuzZivané pro vyvoj iOS aplikaci

V dnes$ni dobé médme mnoho rozliSnych moZznosti pouziti SW architektury (dale jen
architektury) pro vyvijenou iOS aplikaci. Je potieba si stanovit nejdiive co si lze predstavit

pod pojmem ,,Dobra architektura aplikace*.

Dobré architektura pro SW by méla mit tyto body:
e Kazdy objekt ma jasné danou roli
e Schopnost snadno sledovat tok dat
e Nezavisi na zadném konkrétnim frameworku
e Omezené a jasn¢ dané zavislosti

e Flexibilita diky jednoduchosti a nikoliv slozité abstrakci

V dnesni dobé mame mnoho moznosti, pokud jde o architektonické navrhy:
e MVC — Model View Controller
e MVP — Model View Presenter
¢ MVVM — Model View ViewModel

e VIPER - View Interactor Presenter Entity Router

Prvni tfi z nich pfedpokladaji uvedeni entit aplikace do jedné ze tii kategorii:
e Model - Je zodpovédny za doménové data nebo vrstvy pfistupujici k manipulaci
s daty. Tzn. Doménové data napf. ,,Person® nebo tiidy poskytujici a upravujici data
,,PersonDataProvider*
e View — Je zodpovédny za prezentacni vrstvu, neboli grafické uZzivatelské rozhrani
aplikace (GUI), pro ptiklad iOS aplikaci se lze bavit o vSechny tiidy s pfedponou
5, UL

29



e Controller/Presenter/ViewModel - Prostfednik, nebo pojidlo mezi modelovou a
prezentacni vrstvou. Obecné je zodpovédny za zménu modelové vrstvy reakci na
uzivatelské zmény na prezentacni vrstvé a zaroven aktualizuje informace

prezenta¢ni vrstvy na zakladé vrstvy modelové.

Rozdé€leni jednotlivych entit ndAm umoznuje:
e Lépe jim porozumét
e Znovu pouzitelnost (nejcastéji aplikovatelné na ,,View* a ,,Model*)
e Nezavisla testovatelnost

[81(9]

3.8.3 MVC - Model View Controller

Architektura MVC déli aplikaci na 3 logické ¢asti tak, aby je Slo upravovat
samostatné a dopad zmén byl na ostatni ¢asti co nejmensi. Tyto tii ¢asti jsou Model, View
a Controller. Model reprezentuje data a business logiku aplikace, View zobrazuje
uzivatelské rozhrani a Controller ma na starosti tok udalosti v aplikaci a obecn¢ aplikacni

logiku. [8][9]

3.8.3.1 Tradiéni MVC

UzZivalelské akce—»
Controller ——Aktualizace

View <€——Naplnéni daty—— Model

Obrazek 2 - Tradi¢ni MVC
[Vlastni zpracovani]

V tomto piipad¢ je prezentani vrstva view bezstavova. Je prekreslend pomoci
Controlleru vzdy, kdyZ je modelova vrstva zménéna. Napt. webova stranka je kompletné
ptekreslena, pokud uzivatel zméni aktudlni zdlozku a je pfesmérovan na stranku s jinym

obsahem.
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Prestoze je mozné tradicni MVC architekturu implementovat v iOS aplikaci,
nastava problém pfi separaci jednotlivych vrstev. Ty jsou Uizce propojeny a zavisi na sobg,
tedy napt. prezentacni vrstva vi o fidici vrstvé (Controller) a zaroven o vrstvé modelové.

Toto se zasadné podepiSe na moznosti znovu pouzitelnosti, kterékoliv z entit.

[819]

3.8.3.2 Apple’s MVC (Cocoa MVC)

UzZivalelské akce—»
Controller ——Aktualizace

€—Aktualizace Notifikace
View Model

Obrazek 3 — Vize MVC od spole¢nosti Apple
[Vlastni zpracovani]

Ocekavani MVC architektury od Apple byla nasledujici. Ridici vrstva ,,Controller,
ktery zastupuje roli prostfednika mezi prezentacni vrstvou ,,View™ a datovou vrstvou
»2Model“. Tim padem by byla zaru¢ena znacna separace jednotlivych vrstev, alespoil
z pohledu prezentacni a datové vrstvy, které o sobé navzajem nemaji zaddnou informaci,
ob¢ vrstvy pristupuji k sobé ptes fidici vrstvu. Timto zpisobem by byla zarucena znovu
pouzitelnost entit datové a prezentacni vrstvy. Bohuzel toto ocekavani se nenaplnilo.

Notifixace

«
View Controller Model

—Vlasini a akwalizuje—»

Zivotni cyklus View

Obrazek 4 - Cocoa MVC
[Vlastni zpracovani]

Reédlné Cocoa MVC od spolecnosti Apple podporuje psani masivnich fidicich
vrstev (Controller) a to diky tomu, ze Apple pozici fidici vrstvy Uzce spojil se Zivotnim

cyklem prezentacni vrstvy tak, Ze lze jen tézce tvrdit, Ze jsou tfidy od sebe oddélené. Ve
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skutecnosti se problém zda byt jeste rozsahlejsi. Controller také slouzi jako delegat a zdroj
dat pro prezentacni vrstvu a na druhou stranu je obvykle zodpovédny za odesilani a ruSeni
requestd na sit’. Mzeme zde fici, Ze fidici vrstva je tou nejdulezitéjsi ¢asti v architektuie a
kviili jeji komplexnosti se v rozsahlych aplikacich stava témér netestovatelnou.

Piiklad:

let cell = tableView.dequeueReusableCell(
withIdentifier: cellldentifier,
for: indexPath
) as? WeatherCell
cell.configureCell(forecast: forecast!)

Bunka tabulky (UlTableViewCell) je nakonfigurovdna pifimo pomoci datové
vrstvy. Tato inicializace bunky je provadéna na fidici vrstvé. Tedy pokyny tradi¢niho
MVC jsou poruseny a toto se déje v Cocoa MVC ve vsech ptipadech. Pokud bychom se
drzeli pokyntt MVC architektury, je potfeba zamezit pfistupu datové vrstvy k prezentaéni,
tedy je v fidici vrstve striktné separovat, to bohuzel mnohem vice rozsiti fidici vrstvu.

Diky tomuto pocinu se Cocoa MVC v nezkrdcené verzi nazyva ,Massive View
Controller, tedy Masivni fidici vrstva. Tento problém neni evidentni, dokud nepfijde na
fadu testovani, nebo také oprava chyb. Prvni ptfekazkou v testovani je Uzké propojeni
prezentacni a fidici vrstvy. Vyvojar je nucen mockovat data (nahrazovat produkéni data, za
data testovaci) na fidici vrstvé pro prezentacni vrstvu a jeji zivotni cyklus. Musi se tak pfi
psani kédu fidici vrstvy davat pozor na vyrazné oddéleni business logiky od prezentacni

vIstvy.

class GreetingViewController : UIViewController { // View + Controller
var person: Person!
let showGreetingButton = UIButton()
let greetinglLabel = UILabel()

override func viewDidLoad() {
super.viewDidLoad()
self.showGreetingButton.addTarget(self, action: "didTapButton:",
forControlEvents: .touchUpInside)

b

func didTapButton(button: UIButton) {
let greeting = "Hello \(person.firstName) \(person.lastName)"
self.greetinglLabel.text = greeting

b

Priklad uvedeny vySe poukazuje na obtiznou testovatelnost fidici vrstvy. Zde

muzeme presunout ,,greeting do nové datové tiidy napt. ,,GreetingModel“ a testovat jej
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zvlast, bohuzel ndm to zamezuje testovani prezentacni logiky, nastésti ne v tomto piikladu,
v fidici vrstvé kterd pfimo vold metody ,,UIView* (viewDidLoad a DidTapButton), tyto
metody mohou zplsobit nacteni vSech tfid prezentacni vrstvy. Tento jev je v testovani

velice nezadouci.

[81[9]
3.8.4 MVP —Model View Presenter

Vlasini a posila uZivatelské akce—»
Presenter

Vlastini a aktualizuje

€«——pdate Notifikace—
Passive View Model

Obrazek 5 - MVP
[Vlastni zpracovani]

MVP neboli ,,Passive View Variant* je architektonicky vzor vytvofeny na zakladé¢
vylepSeni Cocoa MVC na o¢ekavanou architekturu. Hlavnim rozdilem oproti Cocoa MVC
separovani prostfednika mezi datovou a prezentacni vrstvou. Tento prostfednik ,,Presenter*
nema jiz co do ¢inéni napiiklad se Zivotnim cyklem prezentacni vrstvy a neni s ni tzce
spojen. Diky tomu mize byt prezentacni vrstva, neboli ,,Passive View* jednoduse
namockovéna (nahrazena testovacimi daty). Ridici vrstva je zde zodpovédna za
prekreslovani prezentaéni vrstvy na zdkladé dat a stavu. VMVP jsou podtiidy

UlViewControlleru, obsazeny v prezentacni vrstve.

class GreetingPresenter {
unowned let view: GreetingView
let person: Person
required init(view: GreetingView, person: Person) {
self.view = view
self.person = person

b

func showGreeting() {
let greeting = "Hello \(person.firstName) \(person.lastName)"
self.view.setGreeting(greeting)

b
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Vyse uvedeny ,,GreetingPresenter je inicializovan s modelovou tfidou ,,Person‘ a
prezentaéni tfidou ,,GreetingView®. Zde je ndzorna ukazka funkce zprostredkovatele, kde

pomoci funkce ,,showGreeting® pieda data prezentacni vrstve.

class GreetingViewController : UIViewController, GreetingView {
var presenter: GreetingViewPresenter!
let showGreetingButton = UIButton()
let greetinglLabel = UILabel()

override func viewDidLoad() {
super.viewDidLoad()
self.showGreetingButton.addTarget(self, action: "didTapButton:",
forControlEvents: .TouchUpInside)

b

func didTapButton(button: UIButton) {
self.presenter.showGreeting()

b

func setGreeting(greeting: String) {
self.greetinglLabel.text = greeting
}

Vyse uvedeny ,,GreetingViewController ve svém zivotnim cyklu a ve funkcich
UlView() pouze pouziva data ptedané presenterem.
MVP je prvnim vzorem, ktery odkryva problematiku separovanych vrstev. U i0S aplikaci
je potfeba na nékterém misté v aplikaci urcit, jakd entita prezentacni vrstvy ma byt
aktualn¢ zobrazena. Pro tento pfipad je potfeba v aplikaci vytvofit jakysi ,,Router”, ktery
bude zodpovédny za navigaci v aplikaci a také bude inicializovat jednotlivé instance a
pfedavat jim potiebné zéavislosti. Tento router bude muset byt dostupny napii¢ celou
aplikaci, abychom zajistili View-to-View prezentaci. Tento krok bude muset byt pouzit i

v nasledujicich architekturach.

[819]

3.8.5 MVVM - Model View ViewModel

Teoreticky Model-View-ViewModel vypada velmi dobte. Prezentacni a datova
vrstva jsou velice podobné napiiklad architektufe MVP, jedinym rozdilem na prvni pohled
je prostfednik mezi prezentacni a datovou vrstvou, v tomto ptipadé¢ se jednd o tzv.

ViewModel.
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Vlastni

v

ViewModel Vlastni a aktualizuje

<€—Data a UserAction Binding Notifikace
View

(UlView + UIViewController) Model

Obrazek 6 - MVVM
[Vlastni zpracovani]

Podobnost s MVP je shodna i na urovni nezavislosti prezentacni a datové vrstvy.
Prezentacni vrstva obsahuje kromé pasivnich UIView také UIViewController. MVVM
vyuzivé pro komunikaci mezi prezentacni vrstvou a ViewModelem vazby. Pomoci téchto
vazeb jsou zprostfedkovany uzivatelské akce a prace s daty. Napt. Uzivatel stiskne tlacitko
pro piihlaSeni. Tato akce je napojena na ViewModel, ktery ji posloucha a na zakladé¢
vyvolani akce aktualizuje datovou vrstvu, ktera vyvold request pro ptihlaSeni.

ViewModel je v podstaté je UIKit nezavislé zastoupeni View a jeho stavu.
ViewModel vyvold zmény v modelu a aktualizuje se s aktualizovanym modelem a protoze
mame vazbu mezi ViewModel a View, tak je View odpovidajicim zplisobem

aktualizovano také.

3.8.5.1 Vazby (Bindings)

Vazby pochazi z balicku OS X vyvoje. Tedy desktopovych aplikaci uréenych pro
operacni systém OS X spolecnosti Apple. BohuZzel nejsou obsazeny v bali¢cich pro vyvoj
10S. Jedinou nahradou je moznost napsat vlastni vazby, jako nadstavbu pro KVO observer
spojené s notifikacemi. To uz bohuzel neni tak pohodIné jako pfi vyvoji OS X aplikaci.

Kwvli této situaci vznikaji reaktivni frameworky uréené pro vyvoj iOS, které
absenci vazeb dopliuji. Reaktivni frameworky poskytuji vyvojafi velmi silny nastroj co se
tyce vazeb a asynchronniho volani jednotlivych funkcich. Zna¢nou nevyhodou reaktivniho
programovani bude debuggovani chyb v aplikaci. To vyZzaduje ¢asto zkusen¢jsiho

vyvojate, nezli je tomu v predchozich zminénych architekturach.

class ViewModel {
let person: Person
var greeting: String? {
didSet {
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self.greetingDidChange?(self)
}
}
var greetingDidChange: ((GreetingViewModelProtocol) —> ())?
required init(person: Person) {
self.person = person

func showGreeting() {
self.greeting = "Hello \(person.firstName) \(person.lastName)"
b

Ptiklad ViewModelu, ktery vyuziva v jednoduchosti CallBack funkeci, kterd se
inicializuje na ViewControlleru a pomoci showGreeting() funkce, ktera je navdzana na

uzivatelskou akcei po stisknuti tlacitka showGreetingButton.

class ViewController : UIViewController {
var viewModel: ViewModel! {
didSet {
self.viewModel.greetingDidChange = { [unowned self]
viewModel in

b

self.greetinglLabel.text = viewModel.greeting

b
b
let showGreetingButton = UIButton()
let greetinglLabel = UILabel()

override func viewDidLoad() {
super.viewDidLoad()
self.showGreetingButton.addTarget(self.viewModel, action:
"showGreeting", forControlEvents: .TouchUpInside)

}
}

V tomto jednoduchém piikladu je pouziti KVO a notifikaci zbytecné, misto toho je

vhodnéjsi explicitné Zzadat ViewModel aby se aktualizoval pouzitim showGreeting()

funkce.

[819]

3.8.6 VIPER - View Interactor Presenter Entity Router

Zkusenosti s budovanim stavebnice Lego pfenesené do architektury iOS aplikace.

VIPER je poslednim kandidatem ve srovnani a zaroven jako jediny nepatii do kategorie

MV(X), tedy Model, View a prosttednik mezi nimi. VIPER separuje jednotlivé

odpovédnosti mezi dalsi iteraci a vznika tak pét vrstev architektury
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‘ Router ’7,\1 aviguje

Vlasini

v

’ Presenter

Viow S i c—T Vlasini a aktualizuje
. .
(UlView + UlViewController) Aktualizu)

Notifixace

i—‘v‘y:vﬁii a pouZiva v

: Interactor
Entity

Obriazek 7 — VIPER
[Vlastni zpracovani]
View — zodpovida za uZivatelské rozhrani aplikace. Obsahuje jak funkce UIView tak

UlViewController, tak jako tomu je u View v MVVM.

class GreetingViewController : UIViewController {
var eventHandler: GreetingViewEventHandler!
let showGreetingButton = UIButton()
let greetinglLabel = UILabel()

override func viewDidLoad() {
super.viewDidLoad()
self.showGreetingButton.addTarget(self, action: "didTapButton:",
forControlEvents: .TouchUpInside)

}

func didTapButton(button: UIButton) {
self.eventHandler.didTapShowGreetingButton()
b

func setGreeting(greeting: String) {
self.greetinglLabel.text = greeting
}

b

Interactor - obsahuje business logiku souvisejici s daty (entitami) nebo siti, jako je
vytvareni novych instanci entit nebo jejich nacitani ze serveru. Pro tyto ucely se pouzivaji
nékteré sluzby a manazery, které nejsou povazovany za souc¢ast modulu VIPER, ale spise

jako externi zavislosti.
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protocol GreetingProvider {
func provideGreetingDatal()
¥

class GreetingInteractor : GreetingProvider {
weak var output: GreetingOutput!

func provideGreetingData() {
let person = Person(firstName: 'David", lastName: "Blaine")
let subject = person.firstName + " " + person.lastName
let greeting = GreetingData(greeting: "Hello", subject: subject)
self.output.receiveGreetingData(greeting)

b
Presenter - obsahuje business logiku souvisejici s uzivatelskym rozhranim (je nezavisly na
UIKit), vyvolavéa metody na Interactoru.

protocol GreetingOutput: class {
func receiveGreetingData(greetingData: GreetingData)
b

protocol GreetingViewEventHandler {
func didTapShowGreetingButton()
b

class GreetingPresenter : GreetingOutput, GreetingViewEventHandler {
weak var view: GreetingView!
var greetingProvider: GreetingProvider!

func didTapShowGreetingButton() {
self.greetingProvider.provideGreetingData()
b

func receiveGreetingData(greetingData: GreetingData) {
let greeting = "\(greetingData.greeting)
\(greetingData.subject)"
self.view.setGreeting(greeting)
b

b
Entities — jednd se pouze o objekty reprezentujici data, nikoliv datovou vrstvu
zodpovédnou za pfistup k datim

struct Person {
let firstName: String
let lastName: String
b

struct GreetingData {
let greeting: String
let subject: String

Router - zodpovédny za pfechody mezi VIPER moduly a navigaci jednotlivych

Presenteru.
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Modul VIPER muze byt v podstaté jedna obrazovka nebo cely uzivatelsky pifibéh
vasi aplikace — napf. autentizace, kterd miize byt jedna obrazovka nebo nékolik
souvisejicich. Velikost a funkcionalitu modulti uréuje vyvojaf.

Porovname-li VIPER s typem MV (X), uvidime nékolik rozdili v rozdéleni povinnosti:
Logika Modelu (interakce dat) se pfesunula do Interactoru s Entitami jako jednoduchymi
datovymi strukturami. Do funkce Presenter se ptresunuly pouze funkce reprezentace
uzivatelského rozhrani Controller / Prezenter / ViewModel, nikoliv vSak funkce pro zménu
dat. VIPER je prvni architektonicky vzor, ktery vyslovné fesi odpovédnost za navigaci,
pomoci Routeru. Spravny zpusob, jak provadét navigaci, je vyzvou pro aplikace iOS.,
architektury MV (X) prosté tento problém netesi a je potieba ho do architektury ptidat.
Béhem pouzivani architektury VIPER v aplikaci se mnoho vyvojara muze citit, jakoby
stavéli Prazsky hrad ze stavebnice lego. Mnoho projekti diky pouziti této architektury
celila problémiim s naklady na vyvoj a udrzovatelnost. Je potieba fici, Ze tato architektura
je urcena spise pro rozsahlé projekty s velkym poctem funkcionalit.

Béhem pouzivani sluzby VIPER se miiZete citit jako budovani The Empire State
Building z blokiit LEGO a to je signal, Ze mate problém. Mozna je pfili§ brzy na pfijeti
VIPER pro vasi aplikaci a méli byste zvazit néco jednodusSiho. Ne&kteti vyvojafi to
ignoruji a pokracuji v ni domnivajic se, ze pro jejich aplikace bude piinosem pfinejmensim
v budoucnu, i kdyZ nyni naklady na 0drzbu jsou nepfiméfené vysoké. Pokud si myslite
totéz, doporucil bych vam zkusit ,,Generamba®, jedna se o nastroj pro generovani koster

architektury VIPER, ktery mtze urychlit psani rozhrani a tid.
[819]

3.9 Vyvoj pro platformu iOS

S rozvijejicim se trendem v oblasti mobilnich zatizeni se postupné vyviji i moznosti
vyvoje aplikaci ur€enych pro operacni systém iOS. V i0OS je mozné vyvijet aplikace
napsané v jazyku C, v jeho nadstavbé Objective-C a nebo v jazyce Swift. Jedna se o
nativni vyvoj pro tuto platformu.

Dlouhou dobu bylo mozné vyvijet aplikace pouze v aplikaci XCode, coz je vyvojové
prostiedi od firmy Apple, nabizené a dostupné zdarma. Toto vyvojové prostiedi, neboli
IDE, je vSak dostupné pouze pro operacni syst¢tm Mac OS X, tudiZ vyvoj v ostatnich

operacnich systémech napf. ve Windows ¢i Linuxu nebyl mozny. Tento problém se
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pokusilo vyfesit nékolik projekti, které se snazily kompilovat programy napsané v jinych
programovacich jazycich do nativniho kodu Objective-C, nebo Swift. Asi nejvétSim
poc¢inem Vv této oblasti je krok spole¢nosti Adobe, kterd v nové verzi svého nastroje pro
vyvoj aplikaci Flash umoznuje kompilovat pravé do programu uréené¢ho pro iOS. Tento a
jemu podobné nastroje vSak byly zakazany v licen¢nim ujednani, ale po velké nevoli ze
strany vyvojait byly opét povoleny. Dnes existuje nepifeberné mnozstvi vyvojovych
prostiedi at’ uz nativné pro iOS nebo hybridné (crossplatform, vyvoj pro vice mobilnich
platforem zaroveil) napf. Xamarin, ktery uzce souvisi s vyvojovym prostiedim Visual
studio od spole¢nosti Microsoft, nebo frameworky zalozené na HTML 5 a javascriptu napf.
ReactNative, lonic a jiné, které se stavaji mezi vyvojati velice populérni.

[819]

3.9.1 3.14.2 Xcode

Xcode je IDE spolecnosti Apple, které obsahuje bali¢ek profesiondlnich
vyvojatskych néstroji pro vyvoj softwarovych aplikaci na platformy iOS a OS X.
Nejnoveéjsi dostupnéd oficidlni verze je 9.2, ta umoziiuje vyvijet aplikace na nejnovéjsi
verze operacnich systémit Apple iOS 11 a macOS high Sierra 10.3. Apple ho nabizi volné
ke stazeni z App Store, ale pouze pro operacni systémy OS X (macOS). V Xcode je mozné
implementovat kéd v jazyce C, Objective-C a v jazyce Swift. Pro uzivatelské rozhrani jsou

zde pouzity frameworky (knihovny) Cocoa, pro OS X a Cocoa Touch pro iOS aplikace.
[9]

3.9.2 Objective-C

Objective-C, Casto nazyvany ObjC, je objektové orientovany programovaci jazyk
implementovany jako rozsifeni jazyka C, do kterého byl pfidan systém zasildni zprav z
jazyka Smalltalk. V soucasné dobé& je pouzivan v operacnich systémech Mac OS X, iOS a
v GNU projektu GNUstep. Obé prostiedi jsou zalozena na standardu OpenStep.

Pieklada¢ tohoto jazyka je soucdsti GCC. OvSem nejpouzivanéjs§im piekladacem v
soucasné dobé je clang, diky jeho pouziti firmou Apple v Xcode.

[3]

3.9.3 Swift

Swift je kompilovany programovaci jazyk od spole¢nosti Apple uréeny pro vyvoj
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na platformach Mac OS X a i0S. Vyvoj tohoto programovaciho jazyka zacal v roce 2010
spolecnosti Apple. Oficidln¢ byl pfedstaven v roce 2014 na Apple WWDC 2014. Je
programatorovi tolik chyb. Zapis kodu je zjednoduseny a umozni nam kratsi zapis. Umi
spolupracovat s existujicimi frameworky Cocoa a Cocoa Touch. Swift je kompilovan
pomoci LLVM a ve stejném programu miize byt spolu s kddem v jazycich C, Objective-C
a C++. Dalsimi vyhodami Swiftu jsou: moznost krat$iho zapisu kédu, oproti Objective-C a

C a dale rychlost operaci - napf. fazeni velkého poctu dat umozni o 50 % rychleji.

Ukézka zapisu kodu v Objective-C a Swiftu

NSString *str = @"hello,";

str = [str :@" world"];
koéd v Objective-C

var str = "hello,"

str += world"

kod ve Swiftu
[3]

3.9.4 Reaktivni programovani

Reaktivni programovani je programovani s asynchronnimi datovymi toky.

Prace s asynchronnimi datovymi toky je jiz zndma ve vyvoji iOS aplikaci pro poslouchéni
udalosti vyvolanych uzivatelskymi akcemi. Sbérnicové udalosti nebo uzivatelské akce
napf. kliknuti na tlacitko, jsou skutecn¢ asynchronni datové toky, které 1ze sledovat a na
zaklad¢ sledovani vyvolat urc¢itou udalost.

Oproti tomu je mySlenka reaktivniho programovani rozSifend. Lze vytvofit
asynchronni datovy tok vSeho, a ne pouze jen z uzivatelskych akci. Datové toky nejsou
naro¢né na vypocet a jsou vSudypfitomné. V podstaté cokoliv mize byt datovym proudem
a to napf. proménné, uzivatelské vstupy, vlastnosti, mezipamét' (cache), datové struktury
apod. Na datovy tok lze poslouchat a na zéklad¢ toho odpovidajicim zpisobem reagovat.
Naptiklad si mizeme predstavit, ze va$ zdroj Twitter bude datovym tokem stejnym
zpusobem jako udalosti kliknuti.

Kromé toho reaktivni programovani spolecné s pouzitim reaktivnich frameworkt

napt. RxSwift nebo ReactiveSwift, poskytuje rozsdhlou sadu nastrojti pro praci s datovymi
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toky, napomdhajicim ke kombinovani, vytvareni, filtrovani a zméné datovych proudu.
Proud miiZe byt pouzit jako vstup do jiného. Dokonce i vice streamt lze pouzit jako vstupy
do jiného streamu. Muzete sloucit dva proudy. Mizete filtrovat proud a ziskat jiny, ktery
ma pouze ty udalosti, které vas zajimaji. MiiZete namapovat hodnoty dat z jednoho streamu
na jiny novy. Zakladem reaktivniho programovani je programovani funkciondlni.

Datovy tok je sekvence prubéznych udalosti sefazenych v Case. Mize vysilat tfi
rizné véci: hodnotu (n€jakého typu), chybu nebo signal "dokonceny". Datovy tok mize
vypadat ndsledovné. Pokud aktudlni okno obsahuje tlacitko, je datovy tok dokonceny.
Datovy tok vtomto piipadé poslouchd aktudlni zobrazené okno, a pokud je v ném
obsazeno tlacitko, vysle signal ,,Dokonceny*.

Vysilané udalosti se zachycuji asynchronné, definovanim funkce, ktera bude
provedena, jakmile datovy tok zachyti hodnotu. Jin4 funkce bude provadéna, pokud datovy
tok zachyti chybu (error). Posledni funkce je definovéana pro zachyceni dokonceného stavu
,Completed“. V nékterych piipadech mohou byt posledni dvé funkce vynechany a
definovana pouze funkce pro hodnotu. Poslouchani na datovy tok se nazyva ,,Subscribing®.
Funkce, které definujeme, se nazyvaji ,,Observer” a datovy tok, na ktery se posloucha, se
nazyva ,,Observable”. Zdiklad reaktivniho programovani vyplivd z navrhového vzoru
Observer.

Navrhovy vzor Observer umoziuje objektu ,,Observer” ziskavat informace o
pozorovaném objektu pokazdé, kdyz se stav pozorovaného objektu zméni. Na zaklad¢ této
zmény muze vyvolat akci. Pfedmét pozorovani si interné udrzuje seznam objektt, ktefi ho
pozoruji a automaticky jim posild zpravy (vola jejich metody) pokazdé, kdyz se jeho stav
zméni. Observer md moznost tyto udalosti filtrovat a vybrat si tak jen urcité z nich, které
ho zajimaji.

Na nasledujicim ptikladu jsou graficky zndzornény datové toky pomoci ¢asové osy,
barevna kolecka znaci hodnoty v datovém toku v uritém case. Svisld Cara znaci signal

,Completed*, tedy dokonceny. Toto grafické znazornéni se nazyva ,,Marble diagram®.
[11][12][13]

—( A ) —ElR (G — - =>

Obrazek 8 - Marble Diagram
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[Vlastni zpracovani]

3.9.5 RxSwift

RxSwift a RxCocoa jsou soucasti sady ndstroji ReactiveX (obvykle zkracené
"Rx"), které spadaji do n¢kolika programovacich jazykl a platforem. Zatimco ReactiveX
zacal jako soulast ekosystému .NET / C #, stal se extrémné popularni u Ruby,
JavaScriptort a zejména Java a Android vyvojait. RxSwift je framework pro interakci s
programovacim jazykem Swift, zatimco RxCocoa je framework, ktery usnadiiuje
pouzivani Cocoa API pouzivanych v systémech iOS a OS X pomoci reaktivnich technik.
Frameworky ReactiveX jsou navrzZeny tak, aby poskytovaly spolecnou slovni zasobu pro
urcité ukoly, které se opakované pouzivaji v riznych programovacich jazycich. Toto
(teoreticky) usnadnuje soustiedéni se na syntaxi samotného jazyka, spiSe neZ ztracet Cas,
kdyz zjisti, jak vyfesit spole¢ny kol do kazdého nového jazyka.

[11][12][13]

3.9.5.1 Observable

Observable je datovy tok, neboli sekvence, vyuzivana v reaktivnim programovani.
Mezi jeji dilezité vlastnosti tak jak jiz bylo feceno je asynchronost. Tato sekvence je vzdy
ohrani¢ena v Case. Sekvence produkuje takzvané eventy, procesu této produkce se fika
,,Emitting*. Eventy mohou nabyvat ¢iselnych hodnot, instanci a také vlastnich typt, které

jsou pro sekvenci vytvoieny, nebo také rozeznand gesta, naptiklad kliknuti na tlacitko.

tap tap : >

Obriazek 9 - Observable sekvence pomoci Marble Diagramu

[13]
Na vySe uvedeném diagramu, si znazornime zivotni cyklus sekvence. Tato

sekvence emittuje tii eventy. Po kazdém uspésném emittu eventu se vola funkce ,,next()*,

ktera ceké na nésledujici event v sekvenci dokud nenastane ,,Complete®, nebo ,,Error. Po

43



dosazeni udalosti complete a nebo error, sekvence terminuje a nadale jiz nemlze emitovat
eventy. (viz ptiloha €. 2)

Vytvoreni Observable v jazyce Swift:

let one =1

let two = 2

let three = 3

let observable = Qbservable<Int>.just(gne)

Uvedeny Observable je typu ,,Int“, neboli integer, celo¢iselnd hodnota. V tomto
ptipad¢€ to znamend, Ze Observable mize emitovat eventy pouze pro hodnoty typu Int.
Miuzeme také inicializovat proménnou bez implicitniho typovéni, jelikoz programovaci
jazyk Swift, pfi kompilaci typy sdm rozezna.
let observable2 = Observable.of(one, two, three)

[11][12][13]

3.9.5.2 Subscribing

Subscribing, tedy systém poslouchani notifikaci a Observers, je velice podobny
prihlasovani se na notifikace NotificationCenter, ktery se vyuziva viOS a macOS
aplikacich. Ptiklad navrhového vzoru Observer vyuzivany v iOS:

let observer = NotificationCenter.default.addObserver(
forName: .UIKeyboardDidChangeFrame,
object: nil,
queue: nil

) { notification in

// Co se mad stadt s notifikaci

Ptiklad navrhového vzoru Subscribing v RxSwift:
let one 1

let two 2

let three = 3

let observable2 = Observable.of(one, two, three)

observable.subscribe { print($0)}

Vysledek z konzole:
next(1)
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next(2)
next(3)
completed

Pti Subscribing Observables v RxSwift je potieba zavolat jednu z metod na
poslouchani (observe) Observables. Misto metody addObserver(), ktera se pouziva
v jazyce swift, se pouzivd metoda subscribe() a jeji mutace. Dal$im rozdilem je pfi pouziti
NotificationCenter se cCasto vyuziva ,.default, coze je vtomto pfipadé instance
navrhového vzoru Jedinacek (Singleton). V Rx kazdd Observable je rozdilnd a navrhovy
vzor Jedinacek se zde nevyuziva.

Pokud neni pouzit Subscriber pomoci metody ,,subscribe()”, nebo dal§im alternativam.
Sekvence neni poslouchdna a zminéné eventy nikdy nebudou emitovany. Subscriber je

v podstaté shodny s funkci ,,next()* na iteratoru, ve standartni knihovné jazyka Swift.

0..<3
sequence.makelterator()

let sequence

var iterator

while let n = iterator.next() {
print(n)

¥

Vysledek z konzole:

0
1
2

[11][12][13]

3.9.5.3 DisposeBag

Kromé jiz zminéného névrhového vzoru Observer je nutné vysvétlit i dalsi néstroj
pro reaktivni frameworky a tim je ,,DisposeBag*, ktery pomaha fesit spravu automatického
pocitani referenci (dale jen ,,ARC®).

a paméti. Jednd se o virtudlni " taSku" objektd Observer, které jsou odstranény, kdyz je
jejich nadfazeny objekt preruSeny (udélosti ,,Complete®, nebo chybou). KdyZ se na objekt,
ktery mé DisposeBag jako vlastnost, zavola deinicializace, taska je "vyprazdnéna" a kazdy

jednorazovy pozorovatel se automaticky odhlasi z toho, co pozoruje. To umoziuje uvést
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ARC do piivodniho stavu. Bez DisposeBagu bychom ziskali jeden ze dvou vysledkd.
Observer by vytvortil zadrzujici cyklus, ktery by visel na tom, co pozoruje po nekonecné
dlouhou dobu, dokud by nedoslo k pieteceni zasobniku, nebo by se mohl dealokovat ze
stavajiciho objektu a zplsobit pad aplikace. Proto je potfeba vSechny Observable objekty
priddvat do DisposeBagu. Pomoci DisposeBagu miizeme ukoncit subscribing na
Observable, napt. po dosazeni pozadované hodnoty.
Ptiklad DisposeBagu v RxSwift:
let disposeBag = DisposeBag()
Observable.of("A", "B", "C")

.subscribe {

print($0)

b
.disposed(by: disposeBag)

Castéji pro ukonceni Observable sequence a pro zachyceni moznych udalosti se vyuziva

funkce create(), kterd umoziuje implementaci manipulace s chybami a vysledky.

let observable = Qbservable<String>.create { observer in
observer.onNext("1")
observer.onCompleted()
observer.onNext("?")
return Disposables.create()

¥

observable.subscribe(
onNext: { print($0) 1},
onError: { print($0) },
onCompleted: { print("Completed") },
onDisposed: { print("Disposed") }
)
.disposed(by: disposeBag)

Vysledek z konzole:

1

Completed

Disposed

[11][12][13]
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3.9.5.4 Subject

Subjekt v RxSwift plisobi jako Observable i Observer. Funkce subjektl je zalozena
na obdrzeni ,,.next* eventd. Pokazdé, kdyz obdrzi event, vysSlou jej na jejich Subscribera.
Znéame Ctyti druhy subjekti:

e PublishSubject: Spusti se prazdna a pouze predava nové hodnoty Subscriberim

e BehaviorSubject: Zacina s pocate¢ni hodnotou a pieda ji, nebo nejnovejsi hodnotu,
novym Subscribertim.

e ReplaySubject: Inicializuje velikost bufferu a udrzuje pocet prvkli az do této
velikosti, cely buffer pfedd novym Subscribertim.

e Proménna: Obali BehaviorSubject, zachovava jeho aktudlni hodnotu jako stav a

pfedava ji novym Subscribertim.

Priklad subjektu v RxSwift:

subject.on(.next("1"))

Vysledek z konzole: 1
[11][12][13]

3.9.5.5 Operatory

Operatory jsou stavebnimi kameny Rx, které mulzete pouzit k transformaci,
zpracovani a reakci na uddlosti vysilané Observables. Stejn¢ jako lze kombinovat
jednoduché aritmetické operatory jako +, -, a / pro vytvareni komplexnich matematickych
vyrazli, muzete fetézit a sestavit dohromady jednoduché operitory Rx pro vyjadieni
komplexni logiky aplikaci.

Prvnim typem operatort je filtrovani. Filtrovani umoziiuje zpracovat jen nékteré eventy a
ostatni ignorovat, dle zadanych kritérii, neboli jsou to operatory, které selektivné emituji
hodnoty z Observable.
Zastupci filtrovacich operator:
e Debounce — vrati hodnotu ze sekvence, pokud uplynula urcitd doba, bez emittu
dalsi hodnoty

¢ Distinct - vyfazuje duplicitni hodnoty v sekvenci
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ElementAt — vraci pouze hodnotu ,,n“ ze sekvence

Filter - vrati pouze ty hodnoty z pozorovatelného objektu, které projdou
predikatovym testem

First - vrati pouze prvni polozku nebo prvni polozku, kterd spliiuje podminku, z
pozorovatelného objektu

IgnoreElements - nevraci zadné polozky ze sekvence, pouze zrcadli ozndmeni o
ukonceni

Last — vraci pouze posledni hodnotu nebo posledni hodnotu, kterd spliuje
podminku, z pozorovatelného objektu

Sample - vraci nejnovéjsi hodnotu v sekvenci v pravidelnych casovych intervalech
Skip - vytazeni prvnich n polozek v sekvenci

SkipLast - vyfazeni posledni polozky ,,n“ v sekvenci

Take - vrati pouze prvni hodnoty ,,n* v sekvenci

13

TakeLast - vrati  pouze posledni hodnoty 1 v sekvenci

Druhym typem operatort je transformovani. Transformovani umoziuje sekvenci zménit na

sekvenci napft. jiné¢ho typu.

Zastupci transformacnich operatori:

Buffer - pravideln¢ shromazd’uji hodnoty ze sekvence do svazkd, které vraci
FlatMap — transformuje hodnoty v sekvenci, vyfazuje prazdné hodnoty a vraci
sekvenci novou

GroupBy — rozdéli sekvenci do sady sekvenci, kde kazd4d sekvence obsahuje
odli$nou mnozinu hodnot, fazenych podle klice

Map - transformace hodnot sekvence vysilanych pouzitim transformac¢ni funkce

Scan — pouzitim predikatové funkce, postupné vraci po sob¢ jdouci hodnoty

Poslednim typem operatort je kombinovani. Kombinovani umoziiuje spojit vice sekvenci

do jedné.

Zastupci kombinac¢nich operatorti:

And/Then/When — kombinuje sadu hodnot ze dvou a vice sekvenci
CombineLatest — kombinuje polozky ze dvou sekvenci, vraci nejnovéjsi hodnotu
z obou sekvenci, kombinace je provadéna na zaklad¢ definované funkce

Merge — kombinuje vice sekvenci, spojenim jejich emitovanych hodnot
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e StartWith — kombinuje sekvenci po¢atecnich hodnot
e Switch — pievede vice sekvenci do jedné a ta emittuje nejnovejsi hodnoty.
e Zip — kombinuje vice sekvenci dohromady pfes stanovenou funkci a vraci

jednotlivé hodnoty pro kazdou kombinaci na zakladé¢ vysledki této funkce

[11][12][13]
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4 Vlastni prace

4.1 Komparace architektury iOS aplikaci

Komparace architektur byla provedena na zdklad¢ teoretickych poznatkli ziskanych
z kapitoly [3.5] SW architektura iOS. Byly zvoleny parametry pro hodnoceni pomoci

bodovaci metody.

4.1.1 Rozdéleni odpovédnosti

Rozdéleni odpovédnosti pomaha k lepsi predstavé o tom, jak dané funkcionality
pracuji.
Je potieba fici, ze ¢im déle vyvojar danou aplikaci vyviji, tim 1épe se pfizplisobi na jeji
komplexnost. Bohuzel tato schopnost se roste pouze linearné a jeji riist se zastavi pomérné
rychle. Proto nejjednodussi cestou jak se postavit komplexnosti aplikace, je rozdélit jeji
funkcionality, datové struktury atd. do logickych celkli sjasné¢ definovanymi
odpovédnostmi, které nésleduji jednotny odpovédnostni princip. To napomiiZze v orientaci

v kodu a zlepsi jeho udrzovatelnost.

4.1.2 Testovatelnost

O testovatelnosti aplikace a vitbec o pouziti napf. unit testl v aplikaci je obecné pro
programatory velké téma. BohuZel v praxi je velky tlak na programatory a aplikace jsou
Casto velmi siln¢ produktové orientované, coz ve skutecnosti znamend, ze firmy pokladaji
testovatelnost aplikace za nadbytecnou. Testy v aplikaci, pokud opravdu testuji
funkcionality a praci sdaty apod., velmi pfispivaji k rychlejsi distribuci kvalitniho
produktu a ve vétSing piipadd by se nemélo stat, ze v produkéni verzi aplikace se nachazi
chyby v datech, funkcionality nepracuji tak jak by méli, ¢i nedochédzi k padiim aplikace.

Pokud se chyba stane u koncového uzivatele tak jeji oprava mize trvat i tydny.

4.1.3 Snadné pouziti a nizké naklady na udrZovatelnost

Nejlepsi kod je takovy kod, ktery nikdy nebyl napsédn. Neboli zde casto plati
pravidlo, ¢im méné kodu aplikace obsahuje, tim je v ném lep$i orientace a méné chyb.
Samoziejmé je potifeba se nad danou problematikou zamyslet a vzdy upfednostnit co

mozno nejchytiej§i feSeni, tak aby kod byl dobfe udrzovatelny a nejlépe i znovu
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pouzitelny. Zde velice ptispiva i logické nazyvani jmennych prostorii, tak aby vyvojaii

podle nédzvu bylo srozumitelné co dana funkce, ¢i tfida vykonava.

4.1.4

MVC — Model View Controller

Rozdéleni odpovédnosti - prezentacni a modelova vrstva jsou od sebe oddéleny, ale
prezentacni a fidici vrstva jsou spolu velmi uzce propojeny.

Testovatelnost - diky Spatnému rozdé€leni odpovédnosti, je velice obtizné otestovat
fidici vrstvu, pravdépodobné testovani bude probihat pouze na vrstvé datové
Snadné pouziti a ndklady na udrzovatelnost — Cocoa MVC dosahne pravdépodobné
k nejmensimu mnozstvi koédu mezi ostatnimi vzory. Dal$i nedilnou vyhodou je, ze
vSichni 10S vyvojafi jsou s ni obezndmeni, to vede k moznosti udrzovani kédu i
méné zkuSengjSimi vyvojafi. Cocoa MVC je také nejlepSim architektonickym
vzorem, pokud se bavime o rychlosti vyvoje. Bohuzel architektura je spojena
s vy$8§imi néklady na udrzbu kodu. Je velice vhodny pro méné rozsdhlé projekty,

ptipadné pro zacinajici vyvojare.

MVP — Model View Presenter

Rozd¢€leni odpovédnosti — Vétsina odpoveédnosti v MVP je rozdelena mezi fidici a
datovou vrstvu, prezentacni vrstva je zde bez jakékoliv logiky a slouzi pouze pro
grafické rozhrani.

Testovatelnost — Lze dosahnout velice dobr¢ testovatelnosti aplikace, diky moznosti
oddéleni jednotlivych vrstev, které 1ze namockovat (véetné prezentacni vrstvy)
Snadné pouziti a ndklady na udrZovatelnost — Ve vyse uvedeném ptikladu, mizeme
vidét, ze kod oproti Cocoa MVC je vtémét dvojndsobny, na druhou stranu
mysSlenka MVP je velmi smyslu plnd a velice dobfe se v ni orientuje, tim padem

udrzovatelnost kodu je oproti Cocoa MVC znatelné lepsi.

MVVM — Model View ViewModel

Rozdéleni odpovédnosti — Oproti MVP ma rozdéleni odpovédnosti rozprostfené

mezi vSechny tfi vrstvy. Prezentani vrstva zde zodpovid4d nastaveni vazeb a
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pomoci vazeb aktualizuje svij stav. V MVVM je ViewModel prostfednik ktery na
zaklad¢ akcei z prezentacni vrstvy aktualizuje vrstvu datovou.

Testovatelnost -  diky separaci jednotlivych vrstev je testovani Modelu a
ViewModelu velice snadné, dokonce je pfinosné otestovat vazby View na
ViewModelu, které je snadné namockovat. Jedinym problémem testovani View,
jakozto prezentatni vrstvy, tim ze vyuziva funkce zivotniho cyklu UlView a
UlViewControlleru a pouze prezentuje jednotlivd data, pfi pouziti frameworku
RxCocoa nebo ReactiveCocoa jsou tyto funkce deklarovany reaktivng, ve vétSing
ptipadi k testovani prezentacni vrstvy kromé Ul testi nedochézi.

Snadné pouziti a ndklady na udrzovatelnost - MVVM v projektu vede k stejnému
¢i podobnému mnozstvi kodu jako je tomu u MVP, pokud se pouziji vazby na
prezentacni vrstvé, kod bude znatelné kratSi. Udrzovatelnost zavisi na pouZitém
pfistupu programovani. Pokud se bude jednat o reaktivni programovani a pouziti
frameworku RxSwift a nebo ReactiveSwift, bude udrzovatelnost ve veliké mife
zaviset na zkuSenostech vyvojare, jelikoz reaktivni programovani je alternativni a

velice odlisny piistup od piistupu spolecnosti Apple.
VIPER - View Interactor Presenter Entity Router

Rozd¢€leni odpovédnosti - VIPER aplikuje nejlepsi rozdéleni odpovédnosti napftic
zminénymi architekturami, diky tomu Zze feSi navigaci a architektura je rozdélena
do péti vrstev.

Testovatelnost - diky dobrému rozdéleni odpovédnosti, je velice snadné otestovat
vrstvy oddélen¢ a pokryt tak veskeré funkcionality aplikace.

Snadné pouziti a naklady na udrzovatelnost — pouziti VIPER architektury vyzaduje
zkuSené vyvojate, tak aby spravné ur€ily jednotlivé moduly a jejich funkcionality a
rozdélili tak aplikaci do logickych celkl. Daéle je potifeba napsat velké mnozstvi
rozhrani pro tfidy s velmi malymi odpovédnostmi a to se projevi na vétSim
mnozstvi kodu nezli je tomu v MV(X) architekturach. Na druhou stranu diky

rozdéleni odpovédnosti, se chyby v aplikaci hledaji snadnéji.
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4.1.8 Shrnuti komparace architektur

Nejprve je nutné fici, Ze zddnd zézracnd architektura, kterd by splnila vSechna
kritéria, neni. Architektura doporucovana spolecnosti Apple, tedy modifikace modelu
architektury MVC, Cocoa MVC ma sva uskali, o kterych Apple vi a tak i ve své
dokumentaci uvadi, ze se jedna o ilustrativni piiklady a pouziti jejich architektury neni
nijak vynucovano. Uskali Cocoa MVC jsme si piedstavili v kapitole MVC. Proto velké
mnozstvi vyvojairti vede snahu o vybér idedlnéjsi architektury pro jejich aplikaci. Cocoa
MVC nevyhovuje zejména v ohledu rozdéleni odpoveédnosti a testovatelnosti, diky velmi
rozsédhlé prezentacni vrstvé, ktera v aplikaci bere zodpovédnost za business logiku i
navigaci mezi okny. Jeji zna¢nou vyhodou je snadné pouziti, to je také jeden z hlavnich
divodli, pouziti spolecnosti Apple. Pro zacinajici vyvojafe je velice snadné pouzit tuto
architekturu, diky rozsdhlému mnozstvi materiald, at’ uz od spolecnosti Apple, tak od
komunity. Cim rozséahlejsi aplikace tim horsi bude udrzovatelnost.

Architektura MVP se snazi docilit pivodni piedstavy spolecnosti Apple pro
architekturu aplikaci i0S. Rozdé€leni odpovédnosti, je znatelné lepsi, bohuzel odpovédnosti
jsou nesoumérné¢ rozdélené pouze pro fidici a datovou vrstvu. Dosahuje lepsi
testovatelnosti, diky mozné separaci jednotlivych vrstev. Napfi¢ témto skute€nostem jsou
naklady na udrzovatelnost vys§i. Datova a fidici vrstva obsahuji veSkerou logiku a
funkcionality, tim padem pfi rozsdhlej§i aplikaci, bude hledani chyb velice obtizné
podobné¢ jako u Cocoa MVC.

Architektura MVVM je architektura pouzivand v .NET aplikacich dlouhou dobu.
Zajistuje soumerngjsi separaci vrstev. Je také druhou nejpouzivanéjsi architekturou v i0OS
aplikacich hned po Cocoa MVC. MVVM nabylo na popularité, diky rozdéleni vrstev a
také moznosti, pouziti reaktivniho programovani, které se v této architekture nejcastéji
pouzivd. Komunita okolo reaktivniho programovani a vyvoje iOS aplikaci méa pro
architekturu MVVM jiz velké mnozstvi podkladl a tutoriald, které mohou vyuzit i
zacinajici vyvojafi. Testovatelnost diky dobrému rozdéleni odpovédnosti je velice dobra 1
s pouzitim reaktivnich frameworki. UdrZovatelnost aplikace zavisi na zkuSenostech
vyvojafre, pokud se bavime o pouziti reaktivniho programovani, které vyzaduje ponékud
rozdilny pfistup k vyvoji, nez je tomu u objektového piistupu.

Architektura VIPER je poslednim adeptem. Tato architektura je velmi rozsahla.

Separace jednotlivych vrstev je oproti ostatnim adeptiim nejlepsi. Testovatelnost diky
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velmi dobré separaci je také nejlepsi z uvedenych architektur. Jedinou zabranou proc
architekturu nevyuzit, je jeji slozitost. Architektura vyzaduje zkuSeného vyvojare, tak aby
se ndklady na vyvoj aplikace pfiiliS nezvysili. Pokud se dodrzuji v aplikaci vSechny
pravidla této architektury, je velice dobrym kandidatem pro rozsahlé aplikace, které
vyzaduji dobrou orientaci v kodu, pro novée prichozi vyvojatre a zaroven se snizili naklady
na udrzovatelnost aplikace, pti hledani chyb.

Pro aplikaci diplomové prace jsem se rozhodl pouzit architekturu MVVM, ktera
umoznuje pouziti reaktivniho programovani, tak aby se vyuzili jeho vyhody. Nejvétsim
soupefem pro ni byla architektura VIPER. Po zvéazeni ¢asovych nakladid na vyvoj a

rozséahlost aplikace, bylo rozhodnuto pro MVVM, se kterou jiZ mam zkuSenosti.

Tabulka 1 - Bodovaci tabulka komparace iOS architektur

MVP MVVM VIPER

Rozdéleni
odpoveédnosti

Testovatelnost

Snadné pouziti

Udrzovatelnost

Celkem:

Zdroj: Vlastni zpracovani

4.2 Logicky navrh

4.2.1 Priprava

Pred grafickym navrhem je potieba zamyslet se nad funkcionalitou aplikace a
rozmisténim prvkd, tak aby bylo zajisténo snadné uzivatelské pouzivani a tim uzivatelsky
zazitek (UX — user experience). Je nutné si nejdiive predstavit, ze aplikace urcend pro deti
v pfedSkolnim véku bude mit jinou koncepci, nez aplikace urcena pro vrcholné manazery

velkych spolecnosti. Diky vyuziti metod UX je mozné ptedejit ptipadnym nedostatkiim v
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ptehlednosti aplikace a usnadnit budoucim uzivatelim jeji pouzivani. Hlavnim kritériem
UX aplikace diplomové prace je pouziti nativnich komponent a design by mél nasledovat
,2Human Interface Guidelines* od spolecnosti Apple. Pokud vyvojai nasleduje pokyny
spolecnosti Apple pro tvotfeni uzivatelského rozhrani aplikace, vyhne se tak moznému
zamitnuti pfijeti aplikace do obchodu AppStore. Pouziti nativnich komponent tuto ¢ast
velice zjednodusuje a zarucuje i to, Ze uzivatel 10S zafizeni je s nimi jiz obeznamen, diky
Sirokému vyuziti v ostatnich aplikacich at’ uz spole¢nosti Apple, ¢i vyvojarii.

Aplikace a jeji funkcionality jsou rozdéleny zhruba do ¢tyt logickych celkil. Prvnim
z nich je pfihlaSeni uzivatele. Dlouho jsem pfemyslel, jestli bude viibec piihlaSeni potiebné
a dosSel jsem k zavéru, Ze ptihlaseni do aplikace zafadim a to z diivodu ukladéani dat na
serveru, uzivatel diky tomu bude schopen aplikaci se svymi daty vyuzivat napfic
zafizenimi. PfihlaSeni a autentizace uzivatele bude probihat pomoci emailu a hesla, nebo
pomoci socialni sit¢ Facebook. Autentizace bude provadéna pomoci sluzeb aplikaci tfetich
stran a to z diivodu vyss$i bezpecnosti s vyuzitim bezpecnostniho protokolu pro autentizaci
standartu OAuth 2.0.

Druhym logickym celkem je seznam potravin, které uzivatel naskenuje. Jedna se o
ptehled vSech potravin se zédkladnimi Udaji o expiraci a typu potraviny. Tak aby uzivatel
m¢él na jedné obrazovce piehled o vSech potravinach.

Ttetim logickym celkem je pfidani potraviny. Musi byt koncepéné postavena tak
aby uzivateli usnadnila pfiddni potravin bez znacné ztraty Casu a neodradila ho od
pouzivani aplikace. Pfidani potraviny bude zaloZeno na skenovani carového kédu, ke
kterému uzivatel zada expira¢ni dobu a nazev. Pokud jiz produkt jednou pfidal, ulozi se
naskenovany ¢arovy kod a druhé naskenovani jiz bude spojeno se zadanim expiracni doby.
Provad¢l jsem prizkum po databazi produktii podle ¢arovych koda, ale jedna se pouze o
zalezitost ur¢enou pro velké supermarkety, které volné tuto databazi nesdili. Proto jsem se
rozhodl, Ze databaze ¢arovych kédi se bude tvofit komunitou. Carové kédy a informace o
produktu budou uloZeny na serveru a sdileny mezi uzivateli.

Ctvrtym logickym celkem je databéze receptii. Uzivateli na zdkladé produkti, které
ma pfidané v aplikaci, budou zobrazeny recepty, jenZ je mozné s témito potravinami
pfipravit. Tato klicova funkcionalita by méla napomoct problému velkého mnoZzstvi

nespotfebovanych potravin.
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4.2.2 Dratény model (Wireframe)

K navrhu draténych modelt byla pouzita webova aplikace Ninjamock. Aplikace je
uréena pro vytvareni navrhli mobilnich aplikaci. Umoznuje ndm vybrat si mezi mobilnimi
platformami Android, iOS a windows phone a surface, nebo www strankami. Po vybéru
platformy jesté lze vybrat v pravé casti aplikace, konkrétni typ zatizeni (zde byl pouZit
iPhone 8). Pfi vytvafeni névrhu aplikace pracuje s grafickymi prvky a elementy
uzivatelského rozhrani, které jsou umistény v levé Casti aplikace v rozbalovacim menu a
jednoduchym tazenim mysi se daji pfesunout na platno. Komponenty lze upravovat, ménit
jim vlastnosti napt. velikost, barvu, u textu barvu pisma atd. v§e po vzoru uzivatelského
rozhrani a to vSe v pravém panelu webové aplikace. Aplikace si zachovéava rozpracovany
projekt - pokud by doslo k zavieni webového prohlizece, k projektu je mozné se znovu
vratit v bodu, kde byl uzavien. Po vytvofeni uzivatelského Uctu, Ize projekty ukladat do

souboru nebo piipadné sdilet na socialnich sitich a ptes email. (viz pfiloha ¢. 3 — €. 9)

4.2.2.1 PtihlaSeni uzivatele

Obrazovka pfihlaSeni uzivatele byla navrzena na zékladé porovnani s ostatnimi
aplikacemi konkurence. Na strance v horni ¢asti je logo aplikace zarovnané horizontalné
na stfed. Pod logem aplikace nasleduji dva text boxy, prvni je uréeny pro vyplnéni emailu
a druhy pro vyplnéni hesla. Pod text boxy se nachézi tlacitko pro ptfihlaSeni pfes email.
Pokud jsou oba texty spravné vyplnény a uzivatel stiskne toto tlacitko, dostava se na hlavni
stranu aplikace. Pod nim nésleduje oddé€lujici text ,nebo®, ktery dava na vybér dalsi
moznost. Pod nim je umisténo tlacitko pro ptfihlaseni pfes socidlni sit’ Facebook. Po jeho
stisknuti se uzivatel pfesméruje, pomoci ,,Facebook Authentication* pro iOS, na socidlni

sit. Po uspésném dokonceni ptihlaSeni se uzivatel dostane na hlavni stranu aplikace.

4.2.2.2 Lednice

Obrazovka Seznam produktii, neboli ,,Lednice®, slouzi jako hlavni obrazovka
aplikace. Hlavni logické celky aplikace ,,.Lednice* a ,,Recepty*, jsou zobrazovany pomoci
TabBar, neboli je to liSta se zalozkami, pomoci které se uzivatel presouvd mezi
jednotlivymi obrazovkami. Aby byl splnén pozadavek spolecnosti Apple TabBar by mé¢l

oddélovat jednotlivé sekce aplikace.
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Na této obrazovce je seznam pfidannym produktd. Kazdy produkt obsahuje nazev,
datum expirace a kategorii v podob¢ obrazku kategorie. Produkty jsou fazené podle data
expirace. Po kliknuti uZivatele na produkt se dostane na ,,Upravu produktu®, ve kterém je
mozné upravit jeho mnozstvi atd.

Na obrazovce v navigacni liS§t¢ v horni ¢asti, se nachazi tlaitko pro ptidani

produktu. Po jeho stisknuti se uzivatel dostane na obrazovku ,,Ptidani produktu®.

4.2.2.3 Ptidéani a Giprava produktu

Obrazovky pro pfidani a tUpravu produktd, budou vyuzivat jednotny design
s mirnymi odliSnostmi. Tato obrazovka Obsahuje v horni ¢asti ikonu pro zvolenou
kategorii potravin a tlacitko skenovat. Ikona kategorie se zméni vzdy po zméné text boxu
uréené¢ho pro kategorii. Pomoci tlacitka skenovat se uzivatel dostane na samostatnou
obrazovku, kterd v sobé obsahuje funkcionalitu kamery, pomoci které detekuje carovy kod
na produktu. Po uspé$né detekci se vrati zpét na obrazovku ,,Pfidani produktu®. Kde v text
boxu ¢arovy kod bude vyplnény detekovany kod. Uzivatel musi vyplnit nazev produktu,
expiracni dobu, mnozstvi a mérné jednotky. Pokud je v databdzi carovy kod jiz obsazen,
nazev, jednotky a kategorie se vyplni spole¢né s carovym kodem. Po vyplnéni, vSech text
boxl ma uzivatel moznost pfidat produkt pomoci tlacitka ,,Pfidat”. Po GspéSném ptidani
produktu je uZivatel vracen na piedchozi obrazovku ,Lednice®. Rozdilem ,Upravy
produktu je absence tlacitka skenovat a tlacitko ve spodni ¢asti slouzici pro uloZeni ma

popis ,,Upravit®.

4.2.2.4 Recepty

Obrazovka ,Recepty” slouzi pro zobrazeni seznamu receptli, dostupnych
s aktualnim stavem potravin v lednici. Na tuto obrazovku se uzivatel dostane po klinuti na
zalozku ,,Recepty* v TabBaru. Kazdy recept v seznamu obsahuje obrazek receptu, nazev,
kategorii a dobu piipravy. Byla zvolena vétsi vyska fadku oproti ,,Lednici® a to z divodu
upoutdni uzivatelské pozornosti na obrazku a popisu receptu, které se zlepsi znatelnéjSim
oddélenim bunék od sebe pomoci obrazku po celé délce buiiky. Po kliknuti na bunku
receptu se uzivatel dostane na obrazovku ,,Detail receptu®.
Do budoucna je zamyslena implementace filtrovani receptii podle dostupnosti, kategorii ¢i

potravin.
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4.2.2.5 Detail receptu

Obrazovka detail receptu zobrazi uzivateli veSkeré informace o receptu. Nazev
receptu je umistén v navigacni 1ist€. Pod nim nasleduje obrazek slouzici jako ilustrace
receptu. Nasleduje seznam surovin, tedy produktl potifebnych v receptu. Polozky
v seznamu surovin budou obsahovat vzdy mnozstvi a nazev produktu. Pod seznamem
produktli je jiz doba piipravy a popis postupu receptu. Pomoci navigacni listy Ize jit na
pfedchozi obrazovku. Postup i1 seznam produktli jsou skrolovatelné, je tedy moznost si

zobrazit vétsi mnozstvi informaci.

4.3 Graficky navrh

Graficky navrh je vytvofen na zakladé¢ ,Human Interface Guidelines” od
spole¢nosti Apple. Vyraznou barvou v aplikaci, kterd slouzi pro aktivni prvky aplikace a
pozadi na piihlasovaci obrazovce, byla zvolena barva modra, konkrétné RGB (0,150,255)
(#0096FF v hexadecimalnim zépisu). Rozhodovano bylo mezi zelenou a modrou barvou.
Pro modrou barvu bylo rozhodnuto na zaklad¢ porovnani designu testovaci skupinou,
Citajici 7 lidi. Pouzité ikony a obrazky v aplikaci (assety) podléhaji open source licenci.
upraveny pro pouziti v aplikaci.

Prvni obrazovkou, kterou uzivatel v aplikacich iOS uvidi hned po instalaci, je tzv.
Launch screen. Launch screen je statickd obrazovka, ktera slouzi pro casovy interval
spusténi aplikace a nactenim jejich dat. Pro Launch screen v diplomové aplikaci byla
zvolena obrazovka s modrym pozadim a bilym logem aplikace, které se vyuZziva i na ikoné
aplikace. Logo je tvofeno kuchaiskou cepici a knirkem pod ni. Logo mé zndzornovat $¢éf
kucharte, konkrétn¢ uzivatele privést na myslenku, ze aplikace je urCena pro vareni, které je
hlavni myslenkou aplikace. Aplikace nese ndzev ,,Don’t Waste* jedna se o slovni spojeni
v anglictiné s vyznamem ,Neplytvej. Ma v uZzivateli vzbudit uvahu nad plytvanim
potravin.

Dalsi obrazovky jiz odpovidaji rozlozenim prvki i logikou ,,Logickému navrhu*
z kapitoly ,,Logicky navrh®. Pouzité prvky grafiky jsou nativni komponenty iOS aplikaci
z Cocoa vrstvy 10S architektury. Prvky grafiky obsahuji sadu tii barev. JiZ zminénd modra,
Seda, bila a ¢erna. Seda barva je pouZita pro popisky jednotlivych komponent a neaktivni

prvky v aplikaci. Bild barva je urCena pro pozadi v hlavnich ¢éastech obrazovky a také
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pozadi jednotlivych komponent, kromé navigaéni listy a pfihlaSovaci obrazovky. Cerna

barva slouzi pro textové pole a boxy v aplikaci. (viz ptiloha ¢. 10 — ¢. 14)

4.4 Implementace

4.4.1 Seznamenis IDE Xcode

Jak bylo zminéno v komparaci vyvojovych prostiedi. IDE Xcode je zcela zdarma a
dostupny je pouze v operaénim systému macOS od Apple. Pokud neni vyvojai jiz
vlastnikem zafizeni s macOS, nemd jinou moznost nez zvolit nainstalovani macOS
systému pomoci virtudlniho prostfedi napt. Oracle VMVirtualBox nebo VMWare player.
Bohuzel virtudlni opera¢ni systém nedosahuje zdaleka takového vykonu jako zatfizeni od
spolec¢nosti Apple, ale pfi absenci téchto zafizeni je pro vyvoj v IDE Xcode nezbytny.

IDE Xcode lze nainstalovat ptimo z aplikace AppStore (viz pfiloha ¢. 1). Xcode
zabird misto na pevném disku zhruba 4 GB. Pfi spusténi Xcode lze zvolit vytvoieni nového
projektu, playground a otevieni existujiciho projektu. V pravém panelu jsou vidét projekty,
které byli neddvno spustény. Pii vybrani nového projektu je poskytnut vybér operacnich
systému pro které bude projekt, tedy nami tvofena aplikace, vytvofena. Na vybér je 10S,
OS X a WatchOS. Pii vytvaieni iOS aplikace lze upfesnit, pro jaky typ zafizeni se aplikace
vytvafi. Pro tuto aplikaci byl vybran ty ,,iPhone®, ktery podporuje grafické rozhrani pouze
mobilnich zafizeni iPhone a iPod Touch. Aplikace je optimalizovdana pro vSechny

podporované typy téchto dvou zatizeni a pomoci emulatoru je mozné ji testovat.

4.4.2 Navrh architektury

Pro aplikaci byla zvolena architektura MVVM+. Jednd se o architekturu MVVM
zvolenou v kapitole ,, Komparace architektury®, obohacenou fidici vrstvu. Tato vrstva
vyplyvé napt. z architektury VIPER a jeji vrstvy Router. V tomto ptipadé je vrstva nazvana
,Navigator”, nékdy byva nazyvana ,,Coordinator, nebo , FlowController”. Jedna se o
vrstvu, kterd slouzi jako navigator mezi jednotlivymi obrazovkami aplikace a jejich

zavislostmi. Nejprve je nutné architekturu sestavit logicky podle funkcionalit a obrazovek.
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Obrazek 10 - Diagram rozdéleni funkcionalit
[Vlastni zpracovani]

Na vySe uvedeném diagramu muzeme vidét obrazovky aplikace a pirechody mezi
nimi. Pfechody jsou reprezentovany cernymi Sipkami. Tyto pfechody méa na starosti
,Navigator®.

Barevné jsou rozliSeny jednotlivé proudy aplikace, do kterych budou jednotlivé

tiidy a komponenty rozdéleny pro rozsiteni prehlednosti kodu.

4.4.3 Dependency injection

Pro dobrou testovatelnost aplikace i0S je velmi dilezité oddélit od sebe jednotlivé
komponenty aplikace tak, aby se co nejvice snizil pocet silnych referenci na objekty.
Silnou referenci na objekt dosdhneme jednoduchou deklaraci a inicializaci objektu
v pouzivané tiid€. Silnd reference vede k tomu, Ze objekt je stile uloZen v paméti a neni
vymazan. Tim Ze v aplikaci je instance UlTabBarController (dale jen TabBar), jenz ma tu
vlastnost, ze drzi referenci na UIViewControllery v ni inicializované, vede k tomu, ze
vSechny instance ViewModel, Service a UIView, maji silnou referenci na své
UlViewControllery, které jsou v TabBaru obsazeny. To vede kziti jednotlivych
komponent po celou dobu pouzivani aplikace a to samoziejm& ma efekt na vypocetni
vykon a vyuziti paméti aplikace. Dependency injection, neboli vkladani zavislosti,
umoziuje odstranit tyto reference a tak pouze referenci na ,,Container*. Container je da se
fici kontejner pro instance jednotlivych objektovych tfid v aplikaci. Ktery na pozadani

vrati instanci na zdklad¢ zddaného typu. Pro Dependecy injection byl pouzit Framework
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»Swinject®. Jednotlivé instance musi byt v Containeru zaregistrovany, poté mohou byt
pouzity kdekoliv v aplikaci pomoci funkce resolve().

Priklad registrace modelové vrstvy aplikace, konkrétné sluzeb.

// Registrace Modelové vrstvy aplikace
func createServiceDependencies() {

container.register(FacebookLoginService.self) { _ in
FacebookLoginService()
}

container.register(FirebaseAuthService.self) {
_in FirebaseAuthService()
}

container.register(FirebaseService.self) {
_in FirebaseService()
}

}

Tato funkce createServiceDependencies() je volana pii inicializaci Containeru.
public class DIContainer {

static let shared = DIContainer()

var container = Container()

init() {

createServiceDependencies()
createViewModelDependencies()
createViewControllerDependencies()
Container.loggingFunction = nil

DIContainer vyuzivd navrhovy vzor jedinaek a to vzhledem k pouzitelnosti
Containeru, ktery se vyuzivéa napfi¢ aplikaci. Jedna se tedy o jedinou instanci Containeru
v aplikaci.

Ptiklad funkce resolve(), kteréd vraci instanci objektu:
let fridgeListVC =

DIContainer.shared.container.resolve(FridgeListVC.self)!

Diky vkladani zavislosti pfes Container je mozné zamezit inicializaci jednotlivych
zavislosti v prezentaéni vrstve.
Priklad:

var viewModel = RecipelListVM(firebaseService: FirebaseService())
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Tento krok zhorSuje testovatelnost dané¢ho ViewControlleru. Objekt viewModel
musi byt nahrazen mockovanou verzi. S pouzitim Dependency Injection (déle jen ,,DI), je
mozné instanci jednoduse nahradit mockovanym objektem stejného typu.

Ptiklad deklarace viewModel v UIViewController tfid¢:
var viewModel: RecipelListVM?
Funkce resolve() UIViewControlleru bude vypadat nasledovné:

let scannerVC = DIContainer.shared.container.resolve(ScannerVC.self)!

4.4.4 Navigator

Jedna se o fidici vrstvu, kterd ma na starost pohyb uzivatele v aplikaci. Tedy

navigace mezi jednotlivymi obrazovkami aplikace.

struct Navigator {

var fridgeNavigationController: UINavigationController?
var recipesNavigatorController: UINavigationController?

init(
fridgeNavigationController: UINavigationController? = nil,
recipesNavigatorController: UINavigationController? = nil

) {

self.fridgeNavigationController
self.recipesNavigatorController

fridgeNavigationController
recipesNavigatorController

}
}

Navigator obsahuje UINavigationController pro oba logické proudy aplikace. Prvnim je

Lednice a druhym Recepty. Ptiklad funkce Navigatoru:
func toCreateProducts() {

let scannerVC = DIContainer.shared.container.resolve(ScannerVC.self)!

fridgeNavigationController?.pushViewController(
scannerV(,
animated: true

Vyse uvedena funkce slouzi pro zobrazeni obrazovky ,,Pfidat produkt* zastoupena
ttidou ,,ScannerVC®, tato instance se piida do pole ,,viewControllers* a vykresli pomoci
UlINavigationController a jeho funkce pushViewController(). Navigator vyuziva metodu

knihovny UIKit pro zobrazovani aktualni obrazovky.
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4.4.5 Model

4.4.5.1 Entity

Modelovéa vrstva slouzi pro komunikaci se serverem a obsahuje Entitni tfidy
pouzivané v aplikaci. V tomto pfipad¢ se jedné o entity Product a Recipe. Pokud aplikace
pfijima data ze serverové strany, server obvykle vraci data typu JSON. Aplikace vracena
data zachyti a je potieba je pfevést na datové typy, vyuzivané v aplikaci. Naptiklad pokud
se jedna o seznam produkti. Odpoveéd’ ze serveru bude JSON objekt, tedy slovnik typu
[String:Any].

{

"-L8SKWk-YcGFeFdEJ3cl" : {
"barCode" : 122413424242342342,
"category" : "Dorty, trvanlivé pec€ivo, jemné pecivo a suSenky",
"expirationDateFrom" : 1522070700,
"expirationDateTo" : 1522070700,
"measurementUnit" : "g",
"name" : "Chléb",
"quantity" : 300
s
"-LESKYMURhqw2MVamcOY" : {
"barCode" : 122413424242342342,
"category" : "Dorty, trvanlivé pecivo, jemmé pecivo a susenky",
"expirationDateFrom" : 1522070700,
"expirationDateTo" : 1522070700,
"measurementUnit" : "g",
"name" : "Chléb",

"quantity" : 300

Tento objekt je potieba pievést na pole datového typu Product. K tomu slouzi
framework ObjectMapper. Pokud odpovida protokolu (rozhrani) Mappable. Lze odpovéd’

ze serveru pievést na nami urceny datovy typ. Pfiklad pomoci funkce mapping():

func mapping(map: Map) {

id <- map[Product.firebaseIdKey]

name <— map["name"]

expirationDateFrom <- (map["expirationDateFrom"], DateTransform())
expirationDateTo <- (map["expirationDateTo"], DateTransform())
barCode <— map["barCode"]
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quantity <— map["quantity"]

measurementUnitString <- (map["measurementUnit"],
EnumTransform<MeasurementUnit>())

categoryString <- (map["category"]l, EnumTransform<Category>())
}

Mapovani pomoci ObjectMapperu je parsovani JSON objektu podle nazvu klict. Poté jsou
jednotlivé hodnoty pfevedené na urené datové typy napt. String, Int apod., ale 1 vytvofené
datové typy, které odpovidaji protokolu Mappable.

Modelova vrstva dale obsahuje tfidy nazvané ,,Service®. Jedna se o tfidy, které
obsahuji logiku pro komunikaci se serverovou ¢asti. Konkrétné reaktivni feSeni pozadavki

na server. V piipad¢ této aplikace je serverova ¢ast feSena pomoci databaze Firebase.

4.4.5.2 Databaze Firebase

Pro serverové feSeni byla pouzita webova aplikace Firebase od spole¢nosti Google.
Jeji vyhodou je jednoduchost v ovladdani i bez znalosti programovani aplikace na strané
serveru. Zaroven je Firebase jiz zabezpefend proti piipadnym utokiim a podporuje jazyky
Swift, Java, Javascript a Objective-C, pro které je vytvofena také dokumentace viz zdroj.
Obsahuje pro aplikaci kli¢ovou iOS SDK. Ve Firebase bylo potieba aplikaci nejdiive
nastavit, pomoci jednoduchého nastaveni a navodu na strance. V nastaveni aplikace v
zalozce Login and Auth, byla povolena autentikace pomoci emailu a Facebooku, kterd je
pro nas klicova v ptihlaSeni uzivatele do aplikace. Firebase komunikuje s API tfetich stran
a k Facebook API bude pfistupovat z dlivodu autentikace uZzivatelll. Databaze je
zastoupena pouzitim platformy Firebase od spolecnosti Google. Jedna se o cloudové feseni
server-side aplikace urcené predevsim pro mobilni aplikace. Data v databazi jsou uloZena a
zaSifrovédna. Jediny mozny piistup je pomoci autorizacniho tokenu, ktery je generovany na
zafizeni a je spojeny s aplikaci. Tento token se uklddd do lokalniho ulozisté telefonu

UserDefaults. (viz ptiloha ¢. 19)

4.4.5.3 Prihlaseni pomoci Facebook

Pro autentikaci uzivatele v aplikaci pomoci Facebooku je nutné vyuzit Facebook
API, tzn. Rozsifeni rozhrani aplikace pro pfistup k Facebook sluzbam. V§e co bylo potieba
postupovat podle dokumentace jak Facebooku tak Firebase. Na strance
developers.facebook.com, je detailni navod jak vyuzit pravé Facebook API, je nutné se

ptihlésit na facebookovy ucet nebo ucet vytvorit. Na developerském uctu Facebooku je
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poteba vytvofit aplikace u které se zvoli pouze jméno a zaméfeni aplikace. V tomto
ptipadé bylo zvoleno ,,Zdravi a fitness*. Poté bylo zvoleno urceni aplikace a to konkrétné
pro platformu iOS.
V nastaveni je potfeba vyplnit v sekci Security redirect OAuth2.0 url a Bundle ID aplikace,
Bundle ID je stejné jako Bundle Identifier v IDE Xcode. Které je dostupné ve Firebase
jako URL adresa aplikace. V sekci Status and Review je potifeba povolit moznost
vetejného publikovani. Ve Firebase je v sekci Login and Auth potfeba vyplnit Facebook
App secret a Facebook App ID, které bylo ziskano z nastaveni Facebook App. Pomoci
CocoaPods aplikace byli frameworky Firebase a Facebook spolecné nainstalovany. DalSim
krokem byla uprava souboru Info.plist v IDE Xcode a poté do néj byl vlozen kéd pro
ptistup k API (viz pfiloha €. 15). V souboru AppDelegate.swift byly importovany
knihovny z Facebook SDK a pfistup k Facebook API byl aktivovan ve funkci (viz
ptilohac. 16).

S vyuzitim frameworku RxSwift, FacebookLogin a FacebookCore, byla
implementovana FacebookLoginService. Pomoci jeji funkce facebookLogin() ziskdme
sekvenci, kterou ve ViewModelu pouZijeme a napoji se na uzivatelskou akci kliknuti na

tlacitko ,,Ptihlasit se ptes Facebook™.

class FacebookLoginService {

var facebookLoginManager: LoginManager?
func facebookLogin() -> Observable<(FacebookLoginStatus,
AccessToken?)> {
facebookLoginManager = LoginManager()
return Observable.create { [weak self] observer in
self?.facebookLoginManager?.logIn(readPermissions:
[.publicProfile]) { loginResult in
switch loginResult {
case .failed(let error):
print(error)
observer.on(.error(error))
case .cancelled:
print("User cancelled login.")
observer.on(.next((.cancelled, nil)))
case .success(_, _, let accessToken):
print('"Logged in!")
observer.on(.next((.success, accessToken)))
b
¥

return Disposables.create()
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Jak frameworky Facebook tak Firebase, nejsou implementovany reaktivné. Bylo
zde potieba vytvofit pro tyto frameworky reaktivni rozSiteni. VSechna rozsifeni jsou

obsazena ve slozce ,,Extensions® v projektu. (viz pfiloha €. 20)

4.4.5.4 Prihlaseni pfes email

PtihlaSeni pomoci emailu a hesla je zprostiedkovano skrz autentizaci Firebase.
Podobné jako u ptfihlaSovani pies Facebook, tak i zde je autentizace provadéna skrz
otevieny bezpecnostni protokol pro autentizace OAuth2.0. Spravu uzivatelskych ucti lze
provadét skrz konzoli aplikace Firebase. Firebase autentizace teSi i ptipad pokud je
uzivatel jiz zaregistrovan, ¢i zapomnél heslo, nebo heslo zadal Spatné. Tyto ptipady lze
v aplikaci pomoci FirebaseAuth frameworku feSit. Kazdému uzivateli je vygenerovan
unikatni token pro piihlaSeni k aplikaci. Tento token je svazany se zafizenim a
uzivatelskym U¢tem. Pro tento typ autentizace byla v aplikaci vytvofena tfida s ndzvem
FirebaseAuthService. (viz pfiloha ¢. 21)

Ptiklad rozsiteni pro FirebaseAuth framework.

func rx_signinWithEmail(email: String, password: String) —>
Observable<User?> {
return Observable.create { observer in
self.signIn(withEmail: email, password: password)
{ (user, error) in
if let error = error {
observer.onError(error)
} else {
observer.onNext (user)
observer.onCompleted()
b
¥
return Disposables.create()
b
b

Priklad ptihlaSeni pomoci emailu FirebaseAuthService:

func signIn(email: String, password: String) —> Observable<User?> {

return Auth.auth().rx_signinWithEmail(email: email, password: password)

b

DalSim ptipadem pftihlaSeni uzivatele je i jeho registrace. Ta je feSena obdobnym
zpusobem. Aplikace nejdiive ovéri, jestli je ucet jiz v databazi, a pokud neni, ucet aplikace

na serverové stran¢ vytvorii a uzivatele ptihlasi. Piiklad rozsiteni funkce createUser()
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func rx_createUserWithEmail(email: String, password: String) —>
Observable<User?> {
return Observable.create { observer in
self.createUser(withEmail: email, password: password,
completion: { (user, error) in
if let error = error {
observer.onError(error)
} else {
observer.onNext (user)
observer.onCompleted()
¥
})

return Disposables.create()

}
Piiklad FirebaseAuthService:

func createUser(email: String, password: String) —> Observable<User?> {

return Auth.auth().rx_createUserWithEmail(
email: email, password: password
)

b

4.4.5.5 Lednice a recepty

Lednice a recepty vyuzivaji stejnou modelovou vrstvu, jednd se konkrétné o tfidu
FirebaseService. Tato tfida implementuje funkce FirebaseDatabase. Tato tfida odpovida
protokolu FirebaseServiceType. Pouziva reaktivni rozsifeni pro tfidy DatabaseQuery a
DatabaseReference. DatabaseQuery funkce slouzi pro poslouchdni sekvence dat
v databazi. Napft. sleduje seznam uzivatelskych produktl - pokud nastane zména na funkci,
zavola se subscribe() a lokalni data se na zaklad¢ této akce aktualizuji. DatabaseReference
funkce umoziuji aplikaci ukladat, mazat a ménit data uloZené v databazi na zakladé
uvedenych klict. Mzeme si v§imnout, Ze reaktivni implementaci pouze obaluje navratové
hodnoty funkce typu Void (callback). Pomoci vytvofeni sekvence Observable.create a
funkce observer.onNext a observer.onComplete definuji udalost, ktera se v sekvenci
vyvola.

Priklady funkci DatabaseQuery protokolu Reactive, sledovani jednotlivé sekvence:

func observeSingleEventOfType(of eventType: DataEventType) —>
Observable<DataSnapshot> {
return Observable.create { observer in
self.base.observeSingleEvent(of: eventType) { (snapshot) in
observer.onNext(snapshot)
observer.onCompleted()
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return Disposables.create()

}

Ptiklad funkce pro sledovani zdznamu v databazi:

func observe(eventType: DataEventType) —> Observable<DataSnapshot> {
return Observable.create({ observer in
let handle = self.base.observe(eventType, with: { snapshot in
observer.onNext(snapshot)
})

return Disposables.create {
self.base.removeObserver(withHandle: handle)
}

})
}

Priklad funkce zmény zdznamu DatabaseReference protokolu Reactive:

func updateChildValues(values: [AnyHashable: Any]l) —>
Observable<DatabaseReference> {
return Observable.create { observer in
self.base.updateChildValues(values) { (error, reference) in

if let error = error {
observer.onError(error)

} else {
observer.onNext(reference)
observer.onCompleted()

b

return Disposables.create()

Piiklad funkce ulozeni zaznamu do databaze:

func setValue(value: Any?, andPriority priority: Any? = nil) —>
Observable<DatabaseReference> {
return Observable.create { observer in
self.base.setValue(value, andPriority: priority) { (error,
reference) in
if let error = error {
observer.onError(error)
} else {
observer.onNext(reference)
observer.onCompleted()

b

return Disposables.create()
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}

A tato rozSifeni jsou pfipravena k pouziti aktualnich ptipadl. Nize je uveden piipad
implementace databdze firebase pomoci RxSwift. Mame funkci getProducts(), ktera vraci

sekvenci produktl podle unikatniho id uzivatele.

func getProducts() —> Observable<[Productl]l> {
return observeValueArray(path: "\(Auth.auth().currentUser?.uid
7?2 "")").debug()
b

Funkce createProduct s parametrem product vytvaii v databazi zdznam, kde je vidét
stromova hierarchie FirebaseDatabaze pomoci potomkl (child), které jsou zastoupeny
klicem typu String. Pomoci potomki v databazi se 1ze dostat na jednotlivé zdznamy. Jedna

se o objektovée orientovanou databazi.

func createProduct(product: Product) -> Observable<Void> {
let values = Mapper<Product>().toJSON(product)

return database
.child(Auth.auth().currentUser?.uid ?? "")
.childByAutoId()
.rx.updateChildvValues(values: values)
.mapToVoid()

4.4.6 ViewModel

V aplikaci ViewModel slouZzi jako hlavni prvek architektury. Zpracovava akce a
sekvence z prezentacni vrstvy a reaguje na n¢ pomoci aktualizace datové vrstvy. Je to tedy
prostfednik mezi témito dvéma vrstvami. Kazdy ViewModel v aplikaci odpovida

protokolu ViewModelType:

protocol ViewModelType {

associatedtype Input
associatedtype Output

func transform(input: Input) —> Output

Protokol ViewModelType vyzaduje vkazdém modelu Input, Output a funkci

transform(). U ViewModelu se jednd o transformaci uzivatelského vstupu na vystup
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pracujici s datovou vrstvou aplikace. Do ViewModelu jsou vlozeny pottebné zavislosti
datové vrstvy. (viz ptiloha ¢. 17)
Priklad:

private let firebaseService: FirebaseService

init(firebaseService: FirebaseService){
self.firebaseService = firebaseService
}

Kazdy ViewModel kromé =zavislosti Service, tedy datové vrstvy, obsahuje
zavislosti Navigatoru, pomoci kterého fidi pfesun mezi jednotlivymi obrazovkami

aplikace. Ptiklad:

var navigator: Navigator?
Funkce datové vrstvy se poté vyuzivaji v transformacni funkci. Uzivatelské inputy
jsou deklarovany v podobé¢ struktur stejn¢ jako Outputy. Obsahuji jednotlivé sekvence

nabindované (napojené) na uzivatelské akce v prezentacni vrstvé. Piiklad:

struct Input {
let trigger: Driver<Void>
let createPostTrigger: Driver<Void>
let selection: Driver<IndexPath>
b
struct Output {
let fetching: Driver<Bool>
let products: Driver<[Product]>
let createPost: Driver<Void>
let selectedPost: Driver<Product>
let error: Driver<Error>

Transformacni funkce pomoci operatorit reaktivniho programovani pievede

sekvence vstupli na vystupy. Ptiklad transformacni funkce bez Error handlingu:

func transform(input: Input) —> Output {
let products = input.trigger.flatMapLatest {
return self.firebaseService.getProducts()
.trackActivity(activityIndicator)
.debug()
.asDriverOnErrorJustComplete()
b
let selectedPost = input.selection
.withLatestFrom(products) { (indexPath, products) —> Product in
return products[indexPath. row]
b

.do(onNext: navigator?.toProduct)
let createPost = input.createPostTrigger
.do(onNext: navigator?.toCreateProducts)

return Output(products: products,
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createPost: createPost,
selectedPost: selectedPost)

}

4.4.6.1 Driver

ViewModel i View pouzivaji sekvence typu Driver. Driver je zvlaStni piipad
Observable. Jedna se o velmi praktickou sekvenci. Jeho zdmérem je poskytnout intuitivni
zpusobu psani reaktivniho kédu ve vrstvé uzivatelského rozhrani nebo v ptipadé, kdy
chcete modelovat datovy tok napfi¢ aplikaci. Hlavnim divodem proc¢ byl vytvotfen Driver,
je fizeni aplikace pomoci sekvenci datové vrstvy. Driver slouzi pro napojeni (Binding)

prvki uzivatelského rozhrani na Rx sekvence.

4.4.6.2 Error handling

Error handling je manipulace s chybami. V RxSwift kazda sekvence, krom¢ udélosti
,Complete, mize nabyvat udélosti ,,Error, tedy chyba. Chyba v hor§im piipadé¢ muize
v aplikaci zplisobit pad. Tomuto velice nechténému stavu lze pfedejit, spravnym
naklddanim s chybami v aplikaci. Chyby pokud jsou spravné zachyceny a nasleduje po
nich reakce napt. vypsani chyby do logu, ¢i konzole, mohou byt uzite¢né¢ k odhaleni
nezddoucich stavii napf. nedostupnost internetu, preteCeni zasobniku, nebo chyba na
serverové strané. Implementace error handlingu v aplikaci tvofi tfida ErrorTracker.

ErrorTracker implementuje funkci trackError.

func trackError<0: ObservableConvertibleType>(from source: 0) —>
Observable<0.E> {

return source.asObservable().do(onError: onError)

Jedna se o generickou funkci, jejim parametrem je objekt odpovidajici protokolu
ObservableConvertibleType (sekvence Observable, Driver apod.). Pokud sekvence vrati
udalost onError(), chyba se ulozi do sekvence ErrorTrackeru. ErrorTracker jako sekvenci

1ze pak jednoduSe pouzit v prezentacni vrstvé pro zobrazeni okna s chybou.

447 View

Prezentacni vrstva aplikace slouzi pfedev§im pro implementaci grafického rozhrani
aplikace a funkci UIViewControlleru, pomoci kterého je moznost vyuziti zivotniho cyklu

prezentacni vrstvy. V pifipadé RxSwift, tedy reaktivniho programovani, se zde vyuziva
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framework RxCocoa. RxCocoa implementuje reaktivni rozsifeni pro Ul komponenty
standartni knihovny Swift a UIKit. Umoziuje asynchronni poslouchani uzivatelskych akci
pomoci Driver a Observable instanci.

V aplikaci je hlavni ¢ast prezentacni vrstvy tvofena pomoci UIViewController.
Odpovidajici protokolu RxViewControllerProtocol a StoryboardlInit. Jednotlivé obrazovky

v aplikaci jsou tvofené pomoci Storyboardu.

4.4.7.1 Storyboard

StoryBoard je interaktivni néstroj pro navrzeni uzivatelského rozhrani. Storyboard
obsahuje komponenty UIKit, které 1ze taZenim mySi pfesunout na obrazovku. Tak aby byla
zaruceno spravné rozloZeni a velikost komponent na vSech podporovanych zatizeni, jsou
komponenty uchyceny pomoci tzv. ,,Constraints®“. Constraints lze vyuzit naptiklad pro
odsazeni komponenty, zarovnani svisle i1 vodorovné nebo urceni Sitky a vySky
komponenty. Storyboardy jsou s tfidami UIKit propojeny referencné, pomoci klici.

Pro vyuziti storyboardu v aplikaci, je nutné pro vlastni tfidy UIKit, inicializovat tiidy
pomoci ziskani instanci storyboardu. Implementace funkce pro inicializaci

UlViewControlleru pomoci protokolu StoryboardInit (viz ptiloha ¢. 18):

static func storyboardInit(_ storyboardName: String, viewModel:
ViewModel?) —> Self {
var viewController = UIStoryboard(
name: storyboardName,
bundle: Bundle(for: self)
).instantiateViewController(
withIdentifier: String(describing: self)
) as! Self

viewController.viewModel = viewModel

return viewController

4.4.7.2 ViewController

ViewController jako jedna z hlavnich komponent prezentacni vrstvy odpovida za
komunikaci s ViewModelem. V této instanci se implementuje Binding uzivatelského
rozhrani na Drivery Inputu ViewModelu. Hlavnim rozdilem pfi pouziti RxCocoa oproti

UIKit je zna¢né uSetfeni kodu. Pti vyuziti UIKit je nutnost pouziti funkci delegati
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jednotlivych komponent. Naptiklad pro sestaveni TableView je nutné pifi nejmenSim

implementovat tyto funkce:

func numberOfSections(in tableView: UITableView) —> Int

func tableView(_ tableView: UITableView, numberOfRowsInSection section:
Int) —=> Int

func tableView(_ tableView: UITableView, cellForRowAt indexPath:
IndexPath) —> UITableViewCell

pomoci RxCocoa je implementace nasledovna:
tableView.rx.items(cellIdentifier:String:Cell.Type:_:)

Implementace je diky tomu velice snadna a piehledna. Pouziti ,,rx* operatoru zastupuje
Binding. Jedna se o napojeni komponent uzivatelského rozhrani na sekvenci. Kterou lze
poslouchat (Observe).

ViewController odpovidajici protokolu RxViewControllerProtocol ptiklad:

protocol RxViewControllerProtocol where Self: UIViewController {
var disposeBag: DisposeBag { get set }
func bindToVM()

Obsahuje dvé zakladni rozSifeni a tim je funkce bindToVM() a disposeBag.
BindToVM funkce obsahuje logiku spojujici komponenty uzivatelského rozhrani a
ViewModel. Nachazi se zde binding Driverd komunikujici ptes ViewModel s datovou

vrstvou pomoci zminéné transformacni funkce.

4.5 Testovani aplikace

Aplikace byla testovana uzivatelsky, pouzivanim zhruba péti uzivateld. Pomoci
jejich zpétné vazby byly nalezeny chyby v aplikaci, které byly nasledné opraveny,
napiiklad validace emailu a hesla na piihlasovaci obrazovce, ktera byla opravena a byla
vystavena nova verze s opravou. Na zaklad¢ uzivatelského pouzivani byly provedeny i

mensi zmény v designu.

4.5.1 Unit testy

Unit testovani v aplikacich i0OS obstaravd XCTestCase. Jedna se o balicek urceny
k testovani od spolecnosti Apple. Kromé i0S aplikaci se vyuziva i v ostatnich systémech

napi. macOS, watchOS a AppleTV. Unit testy jsou urené pro testovani jednotlivych
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komponent aplikace, pro zajisténi jejich funk¢nosti pfed vpusténim do produkce. Unit testy
v architektufe MVVM testuji pfevazné datovou a ViewModel vrstvu. Testovani reaktivné
vyvinuté aplikace je zaloZeno na testovani jednotlivych sekvenci a jejich funkcnosti. Pro
testovani se vyuzivaji testovaci data (Mock data). Tyto mockované data reprezentuji,
realny stav chovani aplikace pouze simulované. Diky tomu unit testy nevytvaii nova data
v databazi, ¢i nezatézuji sit’ voldnim pozadavkd na server. (viz piiloha ¢. 22)
Priklad:

class MockFirebaseService: FirebaseService {
var posts_ReturnValue: Observable<[Product]> = Observable.just([])
var posts_Called = false

override func getPosts() —> Observable<[Post]> {
posts_Called = true
return posts_ReturnValue

}

override func createProduct(product: Product) —-> Observable<Void> {
var posts_Called = true
return Observable.just()

}

override func updateProduct(product: Product) —-> Observable<Void> {
var posts_Called = true
return Observable.just()

S pomoci testovacich dat miizeme pfipravit testovaci scénat pro testovany objekt.
Testovacim objektem byla zvolena vzdy tiida napt. FridgeListVM (ViewModel Lednice).
Ktera se inicializuje s testovacimi daty pomoci funkce setUp() ze tiidy XCTestCase.
Priklad:
var mockedFirebaseService: MockFirebaseService!

var mockedNavigator: MockedNavigator!
var viewModel: FridgelListVM!
let disposeBag = DisposeBag!

override func setUp() {
super.setUp()
mockedFirebaseService = MockFirebaseService()
mockedNavigator = MockedNavigator()
disposeBag = DisposeBag()
viewModel = FridgelListVM(useCase: mockedFirebaseService,
navigator: mockedNavigator)

Funkce setUp() se vola pted vyvolanim kazdé testovaci metody v testovacim
scéndfi. V ptipad¢ testovani titidy ViewModel, je potieba vytvofit testovaci inputy, které

budou slouzit jako parametry transformacni funkce. Pfiklad FridgeListVM inputu:
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private func createInput(
trigger: Observable<Void> = Observable.just(),
createPostTrigger: Observable<Void> = Observable.never(),
selection: Observable<IndexPath> = Observable.never()
) —> FridgeListVM.Input {

return FridgeListVM. Input(
trigger: trigger.asDriverOnErrorJustComplete(),
createPostTrigger:
createPostTrigger.asDriverOnErrorJustComplete(),
selection: selection.asDriverOnErrorJustComplete())
}

4.6 Komparace vyvinuté aplikace s moznymi alternativami

Vyvinutd aplikace umoziuje organizaci jidla na zakladé jeho expiracni doby.
Pomoci nabizenych receptii ze skladovanych potravin ma aplikace za cil snizit pocet
vyhozeného nespotfebovaného jidla a dat tak moZznou inspiraci jakd jidla je mozné
s nespotiebovanymi potravinami pfipravit. Timto by méla zacilit skupinu uzivatelt, kteti
na zéklad¢ této aplikace mohou uSetfit penize za ndkup nadbytecnych potravin a uSetfit tak
1 zivotni prostfedi. V obchod¢ AppStore, 1ze nalézt aplikace s podobnym cilem, jako jsou
Expiry, Prep & Pantry, Best Before a Freshbox. VSechny zminéné aplikace pracuji na
podobném principu, jako vyvinutd aplikace, a tim je sledovani expiracni doby potravin,
jenz uzivatel naskenuje do aplikace. Rozdilem od téchto aplikaci, je vyuziti receptd.
Vyuziti receptl jako ndstroj pro inspiraci uzivatell jak efektivné jidlo spotfebovat. Tato
pfidand hodnota bude znatelnéj$i pfi produkénim vyuziti aplikace v obchodé AppStore.
Cim vétsi uzivatelska komunita aplikaci bude vyuZivat, tim vétsi databaze receptdi bude

pfistupna.
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5 Vysledky a diskuse

5.1 Komparace architektury

Zvoleni spravné architektury pro iOS aplikace je stéZejni pro jeji udrzbu a naklady
na vyvoj. Pfi chybném zvoleni architektury se aplikace mtize stat pfi velkém rozsahu
funkcionalit v podstaté neudrzovatelnou. Oprava nalezenych chyb by v tomto piipadé
mohla byt vice ndkladnd, nezli je implementace nové funkcionality a pfepsani aplikace do
jiné architektury by naklady navysilo v urcitych ptipadech i né¢kolikanasobné. Proto je
potieba vybér architektury fadné zvazit hned na zacatku vyvoje.

V komparaci architektury iOS aplikace byly vzaty k porovnani ¢tyfi pouzivané
architektury: Cocoa MVC, MVP, MVVM a VIPER. Popsany byly jejich odliSnosti,
pfedevsim také vyhody a nevyhody. Porovnéavajicimi kritérii byla zvolena Ctvetice
parametrul.

Prvnim parametrem je ,,rozdéleni odpovédnosti, které urcuje separaci jednotlivych
vrstev architektury a jejich funkcionalit.

Druhym parametrem je ,,testovatelnost®. Testovatelnost je pro vyvoj aplikace
dal$im stézejnim kritériem, pomoci testil v aplikaci, lze predejit chybam, které by se
projevili v produkci, pfi uzivatelském pouZzivani. Také testy napomahaji chyby v aplikaci
najit, a tudiz vede k jejich rychlejsi opravée.

Ttetim parametrem je ,,snadné pouziti“. Snadné pouziti ve smyslu implementace a
porozuméni architektury novym programatorem. Tento parametr také velmi ovliviiuje
mnozstvi napsané¢ho kodu a tim straveny ¢as vyvojate jeho implementaci. To znatelné
zvySuje nakladovost aplikace na vyvoj.

Ctvrtym parametrem byla zvolena udrzovatelnost. UdrZovatelnost aplikace souvisi
s produkéni fazi aplikace. Kdy je potieba opravovat nalezené chyby, ¢i ménit funkcionality
v aplikaci. Udrzovatelnost aplikace souvisi s rozsahem aplikace, ale i se zkuSenostmi
vyvojare, ¢i logické ndvaznosti kddu.

Kazda z porovnavanych architektur ma své piednosti, ale také nedostatky. U Cocoa
MVC (Model View Controller) se jedna o jeji snadné pouziti a rozsdhlou dostupnost
materiali. Nedostatky této architektury jsou testovatelnost aplikace a rozdéleni

odpovédnosti. Testovatelnost aplikace vétsiho rozsahu je velice obtizna a to z divodu
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uzkého spojeni prezentacni a fidici vrstvy, instance tfidy UIViewController obsahuji
veskerou logiku aplikace, diky tomu zde datova vrstva plisobi pouze v roli entitnich tfid
inicializovanych ve tfidé¢ UIViewController. Lze fici, Ze se zde prezentacni a datova vrstva
stavaji netestovatelnymi.

MVP (Model View Presenter) je architektura také snadnd pro pouZiti a ¢astecné
dopliiuje nedostatky v rozdéleni odpovédnosti a testovatelnosti, oviem jeji nevyhodou je
pfitomnost prezentacni vrstvy nazyvané Passive View, kterd nesoumérné rozd¢luje
odpovédnosti aplikace.

Dalsim adeptem je architektura VIPER (View Interactor Presenter Entity Router).
Jednotlivé vrstvy architektury VIPER jsou velmi dobie separované a rozdéleni
odpovédnosti se rozprostird soumérné mezi pét vrstev, kde kazda ma svou presné uréenou
funkci. Architektura VIPER je velice dobfe testovatelnd a udrzovatelna. Jedinym tskalim
je jeji slozitost a nutnost psani velkého mnozstvi kodu. Vyzaduje tak zkuSené vyvojaie a
neni vhodnd pro aplikace mensiho rozsahu. Z tohoto diivodu nebyla architektura VIPER
zvolena pro vyvoj této aplikace

A poslednim adeptem je architektura MVVM (Model View ViewModel). Tato
architektura ma také velice dobré rozdéleni odpovédnosti mezi tfi hlavni vrstvy, které
zarucuje v tomto piipad¢ i dobrou testovatelnost. Jedna se o druhou nejpouzivané;jsi
architekturu v 10S a to diky jeji separaci a snadnému pouziti. Tato architektura se Casto
pouziva pii vyvoji mobilnich aplikaci pomoci reaktivniho programovani, které je v této
aplikace také vyuzito. Pii komparaci architektur podle danych parametrti byla vybrana

architektura MVVM.

5.2 Logicky a graficky navrh aplikace

Logicky navrh aplikace probihal na zékladé porovnani uzivatelského rozhrani
konkurenc¢nich aplikaci. Bylo pfipraveno rozvrzeni a koncepce jednotlivych komponent
pro jednoduché a ptehledné wvyuziti funkcionalit aplikace, pomoci metod ,,User
Experience®. Pro zaruceni snadného pouziti aplikace a pochopeni funkcionalit cilovymi
uzivateli, byly vyuzité nativni komponenty poskytujici pfimo spolecnost Apple pro
vyvojafe s vyuzitim knihovny UIKit. Nativni komponenty podléhaji koncepci ,,Human

Interface Guidelines*, jedna se o funkce a pouziti jednotlivych komponent na zékladé vize
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spolecnosti Apple. Tyto komponenty Apple jiz vyuzivd ve svych vlastnich aplikaci, se
kterymi jsou uzivatelé jiz seznameny a jsou zvykli na jejich pouzivani.

Graficky néavrh aplikace vypliva z logického navrhu, byly zde pouzity jiz realné
komponenty, ikony a obrazky. Aplikace vyuziva ctyii kli¢ové barvy. Modrou, Sedou, bilou
a ¢ernou barvu. Tak aby byl zarucen jednotny vzhled aplikace. Aktivni prvky aplikace a
ikony jsou v modré barvé€. Pasivni prvky aplikace jsou v Sedé barvé a zadany text uzivatele

a nadpisy jednotlivych polozek jsou v ¢erné barvé.

5.3 Implementace

Prvnim krokem, pfed implementaci kodu, byl navrh zvolené architektury MVVM.
Névrh architektury vyplyva z poznatkl knihy ,,Clean Architecture®. Architektura MVVM
byla rozsifena o koordinator aplikace nazvany ,,Navigator”, jednd se o vrstvu aplikace,
kterd zodpovida za pifechody mezi jednotlivymi obrazovkami. S pouzitim navigacni vrstvy
se jedna o architekturu nazvanou MVVM+.

Model zodpovidd za datovou vrstvu aplikace, obsahuje tfidy komunikujici se
serverem a entitni tfidy.

ViewModel slouzi jako fidici prostfednik. Jeho hlavni funkce je transformovat
vstupy (uzivatelské akce) na vystupy (pozadavek na server). Tedy pomoci transformacni
funkce napojuje uzivatelské rozhrani na datovou vrstvu, které na sebe navzajem reaguji.
Dalsi funkci ViewModelu je vyuziti instance Navigatoru a jeho funkei pro pfechod mezi
jednotlivymi obrazovkami.

View zodpovidd za implementaci uzivatelského rozhrani a zivotni cyklus
jednotlivych obrazovek. Na reakci uzivatelskych akci se vyuzivaji sekvence typu Driver.
Jedna se o sekvence slouzici pro spravu uzivatelskych akci, které se pomoci ViewModelu
propoji se sekvencemi Modelu. Architektura byla rozdélena do tfi logickych vétvi
zastupujicich hlavni funkcionality aplikace.

Prvnim je ,,PfihlaSovani®, které vyuziva autentizaci uZivatele pomoci emailu nebo
socialni sité. Autentizace probihd pomoci frameworku FirebaseAuth, jedna se o cloudové
feSeni server side aplikace, urené piedev§im pro mobilni aplikace, kromé& piihlasovani

uzivatele Firebase poskytuje i real-time databdzi. Pfi implementaci piihlaSovani byla

78



pouzita integrace API socidlni sité¢ Facebook a pro validaci jména a hesla byly pouzité
regularni vyrazy.

Dalsi funkcionalitou je ,Lednice”, ktera zodpovidd za fizeni skladovanych
potravin, tedy nese informace o skladovanych potravinach, ptedevSim o jejich expiraci.
Dalsi funkcionalitou pod touto vétvi je funkce skenovani produktu. Jedna se o skenovani
carového kodu produktu a nasledné ptidani produktu do databize. V této vétvi byla
implementovana komunikace s databazi Firebase. Konkrétn€, nacteni produkti z databéze,
jejich zména a uloZeni nového produktu.

Implementace tieti ¢asti aplikace ,,Recepty* byla zajisténa obdobnym zpiisobem,
jako je tomu u ,Lednice”. Pracuje ptedevSim s daty databidze Firebase. Recepty se
zobrazuji na zéklad¢ skladovanych produkta.

Pti implementaci byla pouzita ,,.Dependency injection®, vkladani zavislosti. Pomoci
vkladéani zéavislosti bylo docileno lepsi zpravy paméti diky odstranéni silnych referenci
mezi jednotlivymi vrstvami objektd. A také znatelné lepsi separaci jednotlivych
komponent, které¢ vyzaduji inicializaci jednotlivych zavislosti vzdy v dané ttidé. Diky
vkladéani zavislosti se znatelné zjednodusi testovani, kde se misto dané zavislosti dosadi

testovaci objekt stejného typu. [13]

5.4 Testovani

Aplikace byla otestovana skupinou péti uzivatelii. Uzivatelské testovani slouzilo jak
pro nalezeni chyb, tak pfipadnych grafickych zmén aplikace. Nalezena byla chyba pii
validaci hesla pfi piihlaSovani uzivatele, kterd byla nasledné odstranéna. DalSim
doporucenim je zména ptidavani receptu, které na mobilnim zafizeni neni pfili§ efektivni,
bude potieba implementace webové aplikace ur¢ené minimalné pro ptidavani novych
receptil.

Kromé uzivatelského testovani byly v aplikaci pouzity unit testy. Slouzici pro
otestovani spravné funkcionality komponent v aplikace. V aplikaci jsou testy pro
ViewModel a Model aplikace. Tedy fidici a datovou vrstvu. Pro prezentacni vrstvu jsou
vhodnéjsi Ul testy, jejich implementace diky uzivatelskému testovani neni potieba a pro
funkcionalitu aplikace nehraji kli€ovou roli. Unit testy se zaméfuji na vytvorené sekvence,

pro které jsou vytvorfeny testovaci data.
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5.5 ZamySleni a zhodnoceni aplikace

Vyvinuta aplikace diplomové prace se nevyhnula bez chyb. Pii implementaci a
testovani bylo nalezeno par nesrovnalosti, pfedev§im pii implementaci receptd, které
pracuji s jednotlivymi produkty, na zdklad¢ jejich seznamu v receptu, tyto produkty se
vyuzivaji ptredevSim pro jejich zobrazovani zalozené na aktualnim stavu skladovanych
receptli. V piipad¢ sestavovani receptli je bohuzel jeden zasadni problém a tim je
v prototypové verzi aplikace nedostatek produkti. V produkci by to mohl byt velky
problém, pokud chce uZzivatel pfidat recept a nenalezne produkt v databdzi, nema jinou
moznost jak spravné operaci dokoncit. Proto je potfeba pozménit implementaci pfidavani
produktti do receptu, jen na zakladé jejich ndzvu. Tedy indexace pfi vyhledavani by
probihala na zaklad¢é nazva jednotlivych produkti.

Pro tuto aplikaci je napldnovano rozsiteni v podobé dalSich funkcionalit. Naptiklad
uzivatel by mohl dostavat notifikace, na zakladé upozornéni aplikace o brzké expiraci
produktti, ¢i hodnoceni jednotlivych recepti. DalSim ndpadem na rozSifeni aplikace, je
moznost prémiovych funkci pro uzivatele obsahujici integraci nekteré z vétSich databazi
receptll, napt. spolupréce s recepty.cz, nebo apetitonline.cz.

Dalsim pifinosnym krokem aplikace by mélo byt zlepSeni kodu s vyuzitim vétsi
miry protokolové orientovaného programovani a navrhového vzoru kompozice.

Zhodnoceni této aplikace po implementacni strance je v celku pozitivni. Kod
aplikace je Citelny, rozdéleny do jednotlivych vrstev a je velice dobfe testovatelny. Velkym
pfinosem pro implementaci bylo vyuZiti ,,Dependency injection®. Velk4 ¢ast funkcionalit

aplikace je znovupouzitelnych a modifikovatelnych.
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6 Zavér

Mobilni aplikace jsou v dneSni dobé velikym trendem. A to diky dostupnosti
chytrych telefonii na trhu a jejich kazdodennimu vyuziti. Spole¢né s vyvojem chytrych
zafizeni pfibyvaji 1 mobilni aplikace a jejich mozZnosti. Neni tomu davno, kdy chytré
telefony mély pouze pfistup na internetovy prohlize¢, moznost volani a posilani zprav.
Dnes chytré telefony mohou byt pouzity pro ucely chytré domdécnosti, virtudlni reality
nebo zafizeni internetu véci. Napiiklad pomoci telefonu miZzete regulovat teplotu
domacnosti, sledovat bezpecnostni zafizeni, ovladat svétla, ale také miizete ziskdvat
informace o svém auté, napiiklad miizete pomoci aplikace a internetu véci sledovat stav
paliva, nebo zjistit, kdy je potieba dalsi servis. Mobilni zafizeni jsou jist¢ na velikém
vzestupu a spolecné s nimi 1 aplikace.

V této diplomové praci byla nastinéna problematika vyvoje mobilnich aplikaci pro
platformu iOS pomoci reaktivniho programovéani. Na zaklad¢ zjiSténych poznatkll z
komparace jednotlivych architektur se potencidlni vyvojati mohou rozhodnout, ktera
architektura by pro jejich aplikaci byla vhodna vyuzit. Pfi komparaci byla brana v potaz
kritéria, jako jsou snadné pouziti, testovatelnost, rozdéleni odpovédnosti a udrzovatelnost
aplikace. K vyvoji aplikace bylo pouzito vyvojové prostiedi Xcode od spolecnosti Apple.
Pouzitym programovacim jazykem je Swift ve verzi 4.1. Byl vypracovan logicky a
graficky navrh aplikace, ve kterych byly navrZzeny pouzité komponenty a jejich rozvrzeni
spolecné s funkénosti. V grafickém zpracovani byly vyuzity nativni komponenty iOS
aplikaci tak, aby snimi jiz uZzivatel mél zkuSenost a pouzivani aplikace mu necinilo
problémy v pochopeni funkcionalit. Aplikace slouzi k organizaci potravin v domacnosti
pomoci jejich expiratni doby. Upozorni tak uzivatele na potraviny s brzkym datem
expirace. Snizeni vyhazovéani nespotiebovanych potravin by méla aplikace docilit diky
navrzeni recepti na zéklad¢ skladovanych potravin. Aplikace je urCena pro uSetfeni
penéznich prostiedkll tim, ze nakoupené potraviny zbyte¢né nevyhazujeme a nekupujeme

misto nich nové.

81



7 Seznam pouzitych zdroji

1)

2)

3)

4)

5)

10S 9. Apple (CZ). [online]. [cit. 2018-03-14]. Dostupné z:
https..//www.apple.com/cz/ios/
10S technologie. iOS Developer Library. [online]. 17.9.2016 [cit. 2018-03-14].

Dostupné
z:https://developer.apple.com/library/ios/documentation/Miscellaneous/Conceptual/
iPhoneOSTechOverview/Introduction/Introduction. html#//apple ref/doc/uid/TP400
07898-CHI1-SW1

Apple Inc.. The Swift Programming language [online]. 9.6.2015. [cit. 2018-03-14].

Dostupné z: https.//itunes.apple.com/us/book/swift-programming-

language/id1002622538?mt=11

David Greben. Kompletni historie iOS: od prvniho iPhonu az po i0S 9. Letem
svetem applem. [online]. 6.3.2016 [cit. 2018-03-14]. Dostupné z:
https.//www.letemsvetemapplem.eu/2016/03/06/kompletni-historie-ios/

Cocoa (Touch). iOS Developer Library. [online]. 21.10.2015 [cit. 2018-03-14].

Dostupné z:

https.//developer.apple.com/library/ios/documentation/General/Conceptual/DevPed

ia- CocoaCore/Cocoa.html

6) Vrstva Core Services. iOS Developer Library. [online]. 17.9.2014 [cit. 2018-03-14].

7)

8)

9)

Dostupné z:

https.//developer.apple.com/library/ios/documentation/Miscellaneous/Conceptual/i

PhoneOS TechOverview/CoreServicesLayer/CoreServicesLayer.html

Core OS vrstva. iOS Developer Library. [online]. 17.9.2014 [cit. 2016-03-14].

Dostupné z:
https.//developer.apple.com/library/ios/documentation/Miscellaneous/Conceptual/i
PhoneOS/TechOverview/CoreOSLayer/CoreOSLayer.htm!

10S Architecture Patterns: Demystifying MVC, MVP, MVVM and VIPER [online].

2015 [cit. 2018-3-29]. Dostupné z: https.//medium.com/ios-os-x-development/ios-

architecture-patterns-ecba4c38de52

LLDB a Xcode. iOS Developer Library. [online]. 18.9.2013 [cit. 2016-03-14].

Dostupné z:

82



https://developer.apple.com/library/ios/documentation/IDEs/Conceptual/gdb to 1ld

b transition guide/document/Introduction.html#//apple ref/doc/uid/TP40012917

10) MARTIN, Robert C. Clean architecture: a craftsman's guide to software structure
and design. London, England: Prentice Hall, 2018. ISBN 0134494164.
11) The Reactive Manifesto [online]. 2014 [cit. 2018-3-29]. Dostupné z:

https://www.reactivemanifesto.org/

12) The introduction to Reactive Programming you've been missing [online]. 2014 [cit.
2018-3-29]. Dostupné z: https://gist.github.com/staltz/868e7e9bc2a7b8c 1754
13) PILLET, Florent, Junior BONTOGNALI, Marin TODOROYV a Scott GARDENER.

RxSwift: Reactive Programming with Swift, Second Edition [online].

raywenderlich.com, c2017 [cit. 2018-03-19]. ISBN 9781942878469.

83



8 Prilohy

Piiloha ¢. 1
Panel nastroju Editor

1
[ NN ] Ib /\ ) i iPho...(8.2) Finished running War on iPhone 6 <clOoglo
ZAQASCED @ B B war War ) . ViewController.swift ) jio Selection < &) [RC)
v B wa A /7 Identity and Type
B v 2 /7 ViewController.swift
v I War /1 War Name ViewGontroller.swift
o 1/

+ AppDelegate.swift
. ViewController.swift

// Copyright (c) 2015 CodeWithChris. All rights reserved.
/7

Main.storyboard import UIKit

Images.xcassets

e e class ViewController: UIViewController {

» [19 Supporting Files

| WarTests

@IB0utlet weak var firstCardImageView: UIImageView!
veak var secondCardImageView: UIImageView!
veak var playRoundButton: UIButton!

@IB0utlet

| Products 5 €IB0utlet weak var backgroundImageView: UIImageView!

>

"card7", "card8", "card9", "card1@", “jack", "queen", "king"]

@IBOutL
@IBOutlet

ieak var playerScore: UILabel!
veak var enemyScore: UILabell

var playerScoreTotal = @
var enemyScoreTotal = @

override func viewdidLoad() {
super.viewDidLoad()
// Do any additional setup after loading the view, typically from a nib.

var cardNamesArray: [String] = [“ace" ,"card2", “card3", “card4", “card5", “card6",

Type Default - Swift Source

Location Relative to Group
ViewController.swift

Full Path /Users/adrienvillez/
Dropbox/Adrien-Chris
Shared/0 - CWC Books/
Downloadable code/War/

On Demand Resource Tags

Target Membership

I8 Awar
[T warTests
Toxt Settings

E =»

Message from debugger: Terminated due to signal 15

Indent Using Spaces

War/ViewController.swift ©

oo

Text Encoding Default - Unicode (UTF-8) [
Line Endings _Default - OS X / Unix (LF)

Widths 4 40
Tab Indent
Wrap lines
| All Output & | W o0 | DO

Navigacni menu
Debugovaci oblast

Piiloha ¢&. 2

class Observablel<T> {

typealias Observer = (T) -> Void
private(set) var observer: Observer?

func observe(_ observer: Observer?) {

self.observer = observer
¥

var value: T {
didSet {
observer?(value)
}

}

init(_ v: T) {
value = v
¥
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Ptiloha ¢. 3

Ptiloha ¢. 4
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Ptiloha ¢. 6
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Ptiloha ¢. 7 Pfiloha ¢. 8

brce sl 3,58 AH D eeee NHF 3,58 AH
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L . Expiradni doba: DO/MM/YYYY
" Nazev produktu
" Nazev produktu
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T ] | Nk ot
L Expivadei doba: DO/HM/YYYY
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Tk s b | Expivadei doba: DO/HM/YYYY
. Expiradni doba: IN/YYYY
" Nazev produktu
" Nazev produktu
F'-I L . Expiradni doba: DO/MM/YYYY
- " Nazev produktu

" Expirade doba: DO/HH/YYYY
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L = &
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Ptiloha ¢. 9

esee NH® 358 A4

Text box

Text box
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nebo

[ Prihasit se pres Facebook
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Piiloha ¢&. 10 Pfiloha ¢. 11

Carrier 3:23 PM

%
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Don't Waste
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PrihlaSeni pres Facebook
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Piiloha ¢&. 12 Pfiloha ¢. 13

Chléb

26.3.18 - 26.3.18 O Skenovat
[N

PN

Chléb T s
26.3.18 - 26.3.18 Nazev:

Chiéb

26.3.18 - 26.3.18 Expira&ni doba

Chiéb o v
26.3.18 - 26.3.18

Chléb Carovy kéd:
26.3.18 - 26.3.18

Chléb
26.318 - 26.3.18 MnoZstvi: Jednotky:

Chléb
26.3.18 - 26.3.18 Kategorie:

Chléb
26.3.18 - 26.3.18

Chléb
26.3.18 - 26.3.18

O O Q) 0 D Q) Q) D D

[ a [ a

Lednice Recepty Lednice Recepty

90



Ptiloha ¢. 14

Close Scan barcode

o

Priloha ¢. 15

<key>CFBundleURLTypes</key>
<array>
<dict>
<key>CFBundleURLSchemes</key>
<array>
<string>fb190592988205591</string>
</array>
</dict>
</array>
<key>FacebookAppID</key>
<string>190592988205591</string>
<key>FacebookDisplayName</key>
<string>Don't-Waste</string>

<key>LSApplicationQueriesSchemes</key>
<array>
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<string>fbapi</string>

<string>fb-messenger-share-api</string>

<string>fbauth2</string>

<string>fbshareextension</string>
</array>

Ptiloha ¢. 16

Valid OAuth Redirect URIs

https://don-t-waste.firebaseapp.com/__/auth/handler

Login from Devices

Enables the OAuth client login flow for
devices like a smart TV [?]

Yes
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Piiloha ¢&. 17

protocol ViewModelType {

associatedtype Input
associatedtype Output

func transform(input: Input) —> Output

}
public class RxViewModel: ViewModelType {

struct Input {}
struct Output {}

func transform(input: Input) —> Output {

return Output()
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Pfiloha ¢&. 18

public protocol StoryboardInit {
associatedtype ViewModel
// MARK: - Variables

var viewModel: ViewModel? { get set }

b

public extension StoryboardInit where Self: UIViewController {

static func storyboardInit(_ storyboardName: String, viewModel:
ViewModel?) —> Self {

var viewController = UIStoryboard(
name: storyboardName,
bundle: Bundle(for: self)
).instantiateViewController(

withIdentifier: String(describing: self)
) as! Self

viewController.viewModel = viewModel

return viewController
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Ptiloha ¢. 19

private let database = Database.database().reference()
lazy var products: Observable<[Product]> = {
return getProducts()
HO)

func getProducts() —> Observable<[Product]> {
return observeValueArray(path: "\(Auth.auth().currentUser?.uid 7?7
"")“)-debug()
b

func createProduct(product: Product) -> Observable<Void> {
let values = Mapper<Product>().toJSON(product)
return database
.child(Auth.auth().currentUser?.uid ?? "")
.childByAutoId()
. rx.updateChildValues(values: values)
.mapToVoid()
b

func updateProduct(product: Product) -> Observable<Void> {
guard let id = product.id else {
return Observable.error(RxError.unknown)
¥

let values = Mapper<Product>().toJSON(product)
return database
.child(Auth.auth().currentUser?.uid ?? "")
.child(id)
. rx.updateChildValues(values: values)
.mapToVoid()
b

func getRecipes() —-> Observable<[Recipel> {
return observeValueArray(path: "recipes").debug()
b

func createRecipe(recipe: Recipe) —> Observable<Void> {
let values = Mapper<Recipe>().toJSON(recipe)
return database
.child("recipes")
.childByAutoId()
. rx.updateChildValues(values: values)
.mapToVoid()
b

func updateRecipe(recipe: Recipe) —> Observable<Void> {
guard let id = recipe.id else {
return Observable.error(RxError.unknown)
}

let values = Mapper<Recipe>().toJSON(recipe)
return database
.child("recipes")
.child(id)
. rx.updateChildValues(values: values)
.mapToVoid()
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Piiloha ¢&. 20

public enum FacebookLoginStatus{

case success
case cancelled
case failed

¥
class FacebookLoginService {

var facebookLoginManager: LoginManager?
func facebookLogin() —> Observable<(FacebookLoginStatus, AccessToken?)>

facebookLoginManager = LoginManager()
return Observable.create { [weak self] observer in
self?.facebookLoginManager?.logIn(readPermissions:
[.publicProfile]) { loginResult in
switch loginResult {
case .failed(let error):
print(error)
observer.on(.error(error))
case .cancelled:
print("User cancelled login.")
observer.on(.next((.cancelled, nil)))
case .success(_, _, let accessToken):
print('"Logged in!")
observer.on(.next((.success, accessToken)))
}
}

return Disposables.create()
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Piiloha ¢&. 21

class FirebaseAuthService {
func signIn(email: String, password: String) —-> Observable<User?> {

return Auth.auth().rx_signinWithEmail(email: email, password:
password)

b
func signInWithFacebook() -> Observable<User?>{

guard let accessToken = AccessToken.current?.authenticationToken
else {

return Observable.create { observer in
observer.onError(FirebaseAuthError.failed)

return Disposables.create()

}

let credential = FacebookAuthProvider.credential(withAccessToken:
accessToken)

return Auth.auth().rx_signInWithCredentials(credentials:
credential)

b
func createUser(email: String, password: String) —-> Observable<User?> {

return Auth.auth().rx_createUserWithEmail(email: email, password:
password)

}
var isUserAuthenticated: Bool {

return true
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Piiloha ¢&. 22

@testable import DontWaste
import Domain
import RxSwift

class MockedNavigator: Navigator {

var toPosts_Called false

func toPosts() {
toPosts_Called
}

true

var toCreatePost_Called false

func toCreatePost() {
toCreatePost_Called
}

true

var toPost_post_Called = false
var toPost_post_ReceivedArguments: Post?

func toPost(_ post: Post) {
toPost_post_Called = true
toPost_post_ReceivedArguments = post
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