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1. Abstrakt a kli¢ova slova

1.1. Abstrakt

Tato prace pojednava o procesu mobilniho vyvoje, specificky pro operacni systém
i0S. Hlavnim cilem préace je aplikovat ziskané znalosti v oblasti mobilniho vyvoje do
realizace vyvoje mobilni aplikace v praktické ¢asti prace.

Teoreticka ¢ast prace pojednava o zakladnich krocich v procesu mobilniho vyvoje.
Jedna se naptiklad o specifikace zaddni a analyzu pozadavkil, metodiky fizeni softwarového
projektu a jeho nastroje. Nasledn€ je vénovana pozornost nastrojim pro navrhy a prezentaci
grafického rozhrani. V druhé poloviné teoretické prace je vénovana pozornost tématiim vice
technickym, jako jsou naptiklad architektury mobilnich aplikaci, zakladnim knihovnam
tietich stran nebo testovani.

Praktickd c¢ast poté popisuje tvorbu realné aplikace na podkladech védomosti

z teoretické Casti prace a praxe.

1.2. Klic¢ova slova
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2. Vlastni text

Cilem prace je popsat idedlni postup vyvoje mobilni aplikace pro platformu iOS
s aplikaci téchto postupil pfi tvorbé redlného projektu. Vytvoii tedy obecny podklad, ktery
fesi problémy od pocatecniho navrhu aplikace, pfes vytvofeni zékladni struktury, volby
dilezitych knihoven tietich stran, testovani az po dokumentaci zdrojového kodu. Tyto

poznatky budou aplikovany v praktické ¢asti prace, pii vyvoji mobilni aplikace.

Metodika diplomové prace je zalozena na odborné literatute a realnych védomostech
v oblasti mobilniho vyvoje. Na zékladé téchto znalosti bude popsan proces mobilniho vyvoje
tak, jak by mél v idedlnim piipad¢ probihat a jaké néstroje a technologie k nému pouzit.
Takto popsany proces je nasledné pouzit pii tvorbé demonstrativni mobilni aplikace.

Prvni polovina teoretické Césti prace se zabyva problematikou analyzy zadani a
metodologii fizeni softwarovych projektt a jejich nastroji. Jsou zde vysvétleny pojmy Agile

a Waterfall development spolu s patficnymi vyhodami a nevyhodami. Déle byla pozornost



vénovana nastrojiim, které jsou pro fizeni softwarovych projektt idedlni. NejvyraznéjSim
z nich je nastroj JIRA, ktery je velice funkéné obsahly a velmi rozsifeny. V dalS$im kroku
bylo pfistoupeno k nastrojiim pro tvorbu grafického rozhrani aplikaci a jejich distribuci
vyvojaifim. V dnesni dobé¢ je jednim z nejbéznéjSich softwarovych ndstroji pro tvorbu
grafického rozhrani aplikaci nastroj Sketch, kterému byla vénovana celd kapitola. Hotové
vystupy ze Sketche je tfeba distribuovat programatorim. K tomu je mozno vyuzit nékolika
nastrojl, pfi¢emz v této praci jsou zminény dva, a to Zeplin a Invision. Druha polovina
teoretické Casti se vénuje tématiim vice technickym. V prvni fadé se jedna o architektury
aplikaci. Zde je vénovana pozornost Ctyfem nejzndméjSim druhtim architektur, jejich
vyhodédm a nevyhoddm. V dalsi kapitole byl také zminén verzovaci nastroj, v tomto piipadé
Git. Béznou soucasti mobilniho vyvoje jsou také aplikace tretich stran. Zde byla pozornost
zaméfena na jeden specificky nastroj, kterym je CocoaPods. Tento néstroj vklada knihovny
tietich stran jako zdvislosti do projektu. Z knihoven tfetich stran jsou vybrany tfi zndmé
knihovny, které jsou hojn€ vyuzivany v praxi. Jedna se o Alamofire, SnapKit a SwiftyJSON.
K témto knihovnam jsou pfiloZeny i praktické ukdzky jejich pouziti. Dal§im obsahlym
tématem je testovani. Zde jsou popsany zékladni druhy testovani, vyuzivané v bézné praxi.
VEtsi pozornost je vénovana Unit a Ul testiim, které je mozné implementovat pii vyvoji
v praktické ¢asti prace. Piedposledni kapitola pojednava o dokumentaci zdrojového kodu.

V posledni kapitole jsou rozebrany zaklady distribuce vytvoiené aplikace.

Prakticka cast implementuje poznatky z teoretické ¢asti prace a praxe tak, aby alespon
Castecné simulovala proces mobilniho vyvoje pro operacni systém iOS. V prvni €asti je tak
vytvofena specifikace pozadavkd, které by méla aplikace spliiovat. Tyto pozadavky nasledné
projdou analyzou, kde je vytvofen teoreticky popis feSeni daného pozadavku. Po
pfipraveném feSeni bylo tieba vytvotit grafické podklady, které tvoti zéklad pro vzhled
aplikace. K tvorbé podklada byl vyuzit softwarovy nastroj Sketch. Vystupy byly nésledné
exportovany do nastroje Zeplin, ktery byl taktéz zminény v teoretické Casti prace. S takto
vytvofenymi podklady bylo mozné ptejit k tvorbé projektu samotného, coz zahrnuje
verzovani pomoci nastroje Git (v tomto ptipadé specificky néstroj Bitbucket). Nasledovala
volba architektury aplikace. Tou byla zvolena upravend verze MVVM, kterd odstiiluje
logiku z view controllert. V architektuie se pak nachazeji dalsi vrstvy sluzeb, které se staraji
o specifické ukoly jako je naptiklad autentifikace uzivatele, nebo komunikace s databézi. Po

volbé architektury bylo nutné projekt strukturovat do logickych ¢asti jako jsou naptiklad



modely, sluzby, view controllery a dalsi. Nasledn€ bylo mozné pfistoupit k tvorbé aplikace
jako takové a realizaci jednotlivych pozadavki. Tato realizace je detailné popsana vzdy pro
kazdy pozadavek. Jedna se naptiklad o realizaci databaze pomoci sluzby Firebase Database,
nebo tvorbu grafického rozhrani pomoci knihovny SnapKit. Soucasné s vytvarenim aplikace
bylo vytvotreno nékolik Unit testil, které jsou zde detailné popsany. Dale byl vytvoren také
UI test, ktery simuluje prichod aplikaci od ptihlaSeni, ptes pfidani zaznamu az po odhléSeni

uzivatele. Posledni kapitola se vénuje dokumentaci zdrojového kédu.

Vysledkem prace je na zdklad€ podkladl z teoretické Casti vytvorend redlna aplikace
fungujici jako mobilni ockovaci kalendar dle specifikovanych pozadavkl v praktické casti
prace. Pii jeji tvorbé byla implementovana vétSina postupll a praktik popisovanych
v teoretické Casti. Pokud by se mélo jednat o produkéni aplikaci uplatnitelnou pro Sirokou
vetejnost, bylo by nutné vytvofit vlastni serverovou c¢ast aplikace. Déale by bylo vhodné
aplikaci rozsifit napiiklad o moznosti zdznamu svého ditéte ¢i dalSich ¢lenti rodiny, detailni
informace o vakcinach spolu s jejimi ucinky a dalsi. Takto aplikovany postup vyvoje je tedy

vyuzitelny v béZzné praxi pro tvorbu mobilnich aplikaci na platformu iOS.
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