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Proces vyvoje mobilni aplikace pro platformu iOS

Abstrakt

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

Teoreticka Cast prace pojednavéd o zakladnich krocich v procesu mobilniho vyvoje.
Jedna se napftiklad o specifikace zadani a analyzu pozadavki, metodiky fizeni softwarového
projektu a jeho nastroje. Nasledné je vénovana pozornost nastrojim pro ndvrhy a prezentaci
grafického rozhrani. V druhé poloviné teoretické prace je vénovana pozornost tématiim vice
technickym, jako jsou napfiklad architektury mobilnich aplikaci, zédkladnim knihovndm
tietich stran nebo testovani.

Praktickd cast poté popisuje tvorbu redlné aplikace na podkladech védomosti

z teoretické Casti prace a praxe.

Kli¢ova slova: i0S, Platforma Apple, Swift, mobilni vyvoj, programovani mobilnich

zarizeni, CocoaPods



The mobile development process for iOS platform

Abstract

This master thesis deals with issue of mobile development process for iOS platform.
Main goal is to apply gained knowledges into mobile application development in practical
part of this thesis.

Theoretical part contains information about basic topics of mobile development
process. As these topics could be considered for example requirement analysis, project
management methodology and its tools. In the next step is focus on graphics interface tools.
In the second half of the theoretical part is attention more focused on technical topics as
mobile application architecture, basic third-party libraries or testing.

Practical part of this thesis contains description of development process on real

application based on the gained knowledges from theoretical part and praxis.

Keywords: i0S, Apple platform, Swift, mobile development, mobile devices programming,

CocoaPods
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1 Uvod

V dobé chytrych telefonii a mobilnich zafizeni je aktudlnim tématem tvorba aplikaci pro
takové zatizeni. Vyvoj téchto aplikaci je narocny proces, ktery kombinuje mnoho rtiznych
znalosti 1 obori dohromady tak, aby vznikl produkt, se kterym bude klient, potazmo uzivatelé,
spokojeni. Kvalitni tvorba takovych aplikaci je v jistém smyslu uméni, které ne kazdy ovlada.
Umeéni ne, jen ve smyslu designu a vzhledu, ale i ve stylu kédu, architektury a technologii,
které takovy produkt délaji jedineCnym.

Pravé timto zplsobem je tieba k tvorbé aplikaci ptistupovat, jako k né€emu krasnému,
kde na prvni pohled dokaze kazdy ocenit funkénost a design, avSak jen zasvéceny oceni
provedeni. Oba tyto pohledy jdou ruku v ruce. Vystupem je produkt, ktery odrazi ob¢ strany

mince, mobilni aplikace.
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2 Cil prace a metodika
2.1 Cil prace

Cilem prace je popsat idedlni postup vyvoje mobilni aplikace pro platformu iOS
s aplikaci téchto postupti pii tvorbé realného projektu. Vytvori tedy obecny podklad, ktery fesi
problémy od pocate¢niho navrhu aplikace, ptes vytvotfeni zakladni struktury, volby dulezitych
knihoven tfetich stran, testovani az po dokumentaci zdrojového kédu. Tyto poznatky budou

aplikovany v praktické ¢asti prace, pii vyvoji mobilni aplikace.
2.2 Metodika

Metodika diplomové prace je zalozena na odborné literatufe a redlnych védomostech
v oblasti mobilniho vyvoje. Na zdkladé téchto znalosti bude popsan proces mobilniho vyvoje
tak, jak by mél v idedlnim ptipad¢é probihat a jaké néstroje a technologie k nému pouzit.

Takto popsany proces je nasledné pouzit pii tvorbé demonstrativni mobilni aplikace.
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3 Teoreticka vychodiska
3.1 Napad / Zadani

Zakladem kazdé mobilni aplikace byva vlastni nebo klientské zadani, které odrazi
vlastni ndpad na zakladé obchodni ¢i jiné potfeby. Takovy napad nebo zadani by mél mit
smysl jak z pohledu obchodniho, tak musi byt realizovatelné z pohledu technologického.

K tomuto tcelu se vytvafi analyza viz kapitola 3.1.1 Analyza pozadavki.
3.1.1 Analyza pozadavki

Pod pojmem analyza se pro potfeby této prace mini pojem, ktery je specificky k
projektiim softwarového ptivodu, v tomto ptipadé€ pfimo k mobilnim aplikacim. Za analyzu se
tedy povazuje prvotni pretvoreni zadani nebo myslenky klienta do specifického dokumentu.
Na téma analyzy a druhtli analyzy by se dala napsat samostatnd odborné prace, a proto se zde

budeme zabyvat pouze ndhledem na celou problematiku.

3.1.1.1 Zadani

Ackoliv zadavatel (klient) ma sviij napad nebo pozadavek, ktery chce realizovat, je
vétSinou potieba dofesit jeho presnou podobu, vyuziti nebo naroc¢nost jeho provedeni. Proto je
prvnim krokem tyto nejasnosti vyfesit. K tomu je piimé cesta pfes osobni schiizky klienta,
projektového manaZera a zastupct technicky kvalifikovanych pracovnikii zodpovédnych za
realizovani pozadavku jako takovych.

Pro specifikovani zadani se daji pouzit rizné metody. Za tyto metody lze povazovat
napiiklad:
e Prototypovani s klientem — je mozn¢ pouzit jak fyzicky (naptiklad papirovy prototyp)
tak softwarovy prototyp.
e Use cases aplikace — Scénare pouziti vytvafeného produktu.

Na zékladé téchto metod je pro feSitele pochopitelnéjsi pozadavek klienta a zaroven

klient mtze dojit k zavéru, ze néjaky z jeho pozadavku je irelevantni, velice naro¢ny nebo

neproveditelny [13].
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3.1.1.2 Technologické pozadavky jednotlivych platforem

Pokud je zadani v odpovidajicim stavu tak, Ze jsou pozadavky klienta jasné, je mozné
fesit technologické provedeni na jednotlivych platforméch projektu. V oblasti mobilnich
aplikaci se nejcastéji fesi nasledujici platformy:

e Android.
e i0OS.
e Serverova Cast.

Kazda platforma ma jiné feSeni klientova pozadavku. Ptikladem za vSechny mize byt
implementace platebni brany. V tomto ptipadé by se vdané c&asti analyzy feSila jeji
implementace pro kazdou platformu zvlast, jelikoz vybrand platebni brana bude mit pro
kazdou platformu odliSnou implementaci a riizné problémy s ni spojené. Pro kazdy majoritni
pozadavek je tedy vytvoren technologicky pohled a struktura feseni, pfipadné feseni problému
s tim spojenych (naptiklad bezpecnost) [13].

Dale je potfeba vyspecifikovat verze operacnich systémli a hardware v pfipade
serverové Casti, na kterych aplikace pobézi. Takto zvolené nastaveni musi byt nalezité
zdivodnéno, napiiklad:

e Potfebou vykonu.
e Nutnosti vyuzivat nejnovéjsi technologie systémtl.

cvwr

e Niz§i Casovou naroCnosti.
3.1.1.3 Odhady ¢asu a ceny projektu

Vysledkem analyzy je pro klienta jednak pohled na feSeni, ale pfedevsim Casovy a tim i
cenovy odhad. Tento odhad je vytvoifen odpovédnymi technickymi odborniky na zaklade
analyzy pozadavkl klienta. Pokud klient nesouhlasi s vyslednym ¢asovym odhadem, at’ uz
z pozadavkii na termin nebo cenu, je mozné odhady modifikovat naptiklad zménou
pozadavkl klienta. Odebere se tak vybrand méné kritickd funkcionalita, kterd bude ptidana
napfiiklad v dalsi fazi vyvoje projektu nebo se tiplné€ vypusti.

Pokud je vSe akceptovano, je mozné piejit k dalSim krokim specifikovani zadani,

naptiklad k vytvoteni funkéni specifikace [13].
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3.1.2 Funkdéni specifikace

Funkéni specifikace v kontextu této prace je dokument vystavén jak k business uceliim,
tak k Gcelim tvorby samotného produktu. Podle autora Tysona Gilla je funkéni specifikace
self-contained master plan of what will be produced [14], neboli dokument obsahujici
ultimatni plan toho, co bude vyprodukovano. Podle tohoto tvrzeni je tedy tento druh
specifikace absolutni odpovédi na vSechny otazky, které by mohly vyvstat pfi vyvoji produktu
[14].

Tento dokument je vystavén na zaklad¢ analyzy pozadavkl viz kapitola 3.1.1 Analyza
pozadavkl. Obsahuje jiz ptesné vyspecifikované chovani jednotlivych obrazovek, prvkl a
ukazateld v aplikaci. Jelikoz je funkéni specifikace absolutni dokument, mohou byt jeho
soucasti také Ul (user interface) specifikace a dalsi druhy specifikaci, na které je mozné se
odkazovat. Podle takto vyspecifikovaného zadani se vytvari jednotlivé moduly ukoli a
podukolt, které jsou dale pfedavany vyvojarim.
Funkéni specifikace je tedy smérodatny dokument, dle kterého se produkt tvofi a na ktery se

klient v ptipad¢ nedostatkii odvolava [14].
3.1.3 Souhrn kapitoly

Kapitola popisuje zékladni problematiku analyzy pozadavkl, na jejiz zaklad¢ je

nasledné mozné vytvaret funkéni specifikaci ¢i dalsi druhy specifikaci.
3.2 Pouzivané nastroje a metodiky pro Fizeni IT projekti

V této kapitole je pozornost zamétena na metodiky organizovani prace v IT projektu a
nastroje, které jsou témto ucelim vyuzivany. Vybér metodiky potazmo softwarového nastroje,
kterym se vyvoj projektu koordinuje, je jeden z prvnich kroki jesté¢ predtim, nez zacne
samotny vyvoj dané¢ho produktu. Na metodiky vyvoje by se dala vytvofit celd samostatna

prace, proto se zde budeme zabyvat pouze nejcastejSimi pripady daného problému.
3.2.1 Metodiky

Metodikou se rozumi v tomto piipad¢ pojem, ktery popisuje organizaci prace pii vyvoji
softwarového produktu. V této kapitole se zaméfime na dva nejpouzivanéjsi, a to jsou
Waterfall a Agile metodologie. Ilustrace rozdilu mezi Waterfall a Agile metodologii je

znazornén na obrazku 1.
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Obrazek 1 - Waterfall vs Agile [15]

3.2.1.1 Waterfall

Jedna se o linedrni ptistup k vyvoji softwaru. Jeho postup miize byt popsan s drobnymi
odli$nostmi, ale ve vysledku vzdy stejny. Jednotlivé udalosti mohou byt naptiklad:
e Zkompletovat dokumentaci a pozadavky problému.
e Design.
e Tvorba kédu ptipadné unit testil.
e Testovani.
e Akceptacni testy UAT (User Acceptance Testing).
e Opravy chyb.
e Dodéni produktu.
V opravdovém Waterfallu by méla kazda cinnost zacit az kdyz skonci ptedchozi.
V realité je jesté mezi jednotlivymi ¢innostmi dalsi ¢innost, jako naptiklad akceptace designu

ze strany klienta a podobné [15].
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Hlavni pozitivem této metodologie je jeji pfimocarost. VSechny specifikace, design a
dalsi pozadavky jsou upfesnény v ranych stadiich tvorby projektu. DalSim pozitivem je dobra
méfitelnost pokroku, jelikoZ vSe je urceno dopfedu. Na hrané pozitiva a negativa se nachazi
neangazovanost klienta v pribéhu vyvoje. Klient neni ,,otravovan®, nicméné nevidi pribézné
vysledky, které by mohl komentovat, a tak mohou vznikat problémy na konci projektu.

Oproti tomu negativni strankou je jistd nepruznost celého procesu. Pokud se néco
nevyspecifikuje spravné, pak tato metodologie postradd smysl. DalSim problémem je, Ze
klient uvidi az produkt, ktery je v podstaté cely hotovy a v tu chvili mize zjistit, ze vlastné

s vysledkem neni spokojen. Tato nespokojenost vétsinou plyne ze Spatné¢ho zadani [1, 2, 15].

3.2.1.2 Agile

Jedna se o iterativni tymovy pristup k vyvoji. Pracuje tak, ze v casovém obdobi zvané
sprinty, se doruci balik funkci nebo oprav naplanovanych na zacatku daného sprintu. Kazdy
sprint ma tedy definovany casovy ramec, ktery se pohybuje obvykle v fadu tydni. Pokud se
nedafi splnit pfedpoklddany plan sprintu, pak pfichazi na fadu priority jednotlivych tkoli a
nestihnuté ¢i nedodélané ukoly se mohou piesunout do sprintu dal§iho. Na konci kazdého
sprintu je mozné praci konzultovat s klientem a feSit akceptaci vysledkd. K tomu je zapotiebi
velka angazovanost klienta v pritbéhu projektu [1, 2, 15].

Vyhody agilniho ptistupu:

e Angazovanost klienta — Vznika tésnd spoluprace s tymem a klientem. Klient si tak i
vytvaii vztah k produktu jako takovému.

e Rychlé a predikovatelné vysledky — Jelikoz vyvoj bézi ve sprintech, je vzdy jasné, co
bude dodano v kratkém ¢asovém horizontu. To vytvaii moznost pribézného testovani
vytvotenych funkcionalit a revizi ze strany klienta.

e Predikovatelné naklady — Klient vidi, kolik jednotlivé pozadavky stoji a miZze tak
prioritizovat, které funkce jsou pro néj dilezité i z hlediska nakladii na jejich tvorbu.

e Prostor pro zmény — Klient miZze byt nespokojen s vysledkem, ptipadné ho chtit ménit
nebo jinak editovat. V agilni metodice miZe v ramci dalSi iterace prioritizovat svij
zménovy pozadavek, a tak ve vyhledu nékolika tydnti dosdhnout zmény, kterd nebyla
puvodné v planu.

e Kbvalitngjsi produkt — Pokud se prace rozdéli na mensi zvladnutelné, testovatelné Casti,
zveda se tim kvalita produktu jako takového. Je zde moznost rychle reagovat na

zmény a chyby, které je potieba opravit [16].
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Nevyhody:
e V nékterych ptipadech mize byt velké zapojeni klienta do projektu nevyhodou
napiiklad z diivodu jeho ¢asové vytiZzenosti.
e Metodika funguje jen pokud jsou ¢Elenové tymu dostatecné odhodlani, jelikoz
zménové pozadavky a dalsi upravy mohou byt frustrujici.
e Pii velkych zménach v pribéhu projektu nemusi byt odhady na celkovou cenu a

casovou dotaci projektu presné [16].
3.2.2 Nastroje

V této kapitole je zminéno nékolik zndmych néstroji pro management ukold,

pouzivanych pfi vyvoji softwaru.
3.2.2.1 JIRA

Nastroj JIRA od spolecnosti Atlassian je jeden z nejrobustnéjSich agilnich nastrojt.
Jeho nastaveni je editovatelné enormnim poctem zplisobid, nicméné jeho poslani zistava
stejné. Tim, je sledovat a fidit jednotlivé ukoly pii vyvoji softwarového produktu.

Zakladni funkcionality:
e Podpora projektového fizeni vzhledem k pozadavkim a tkoldm.
e Nastavitelné workflow (proces préce s tkoly).
e Sledovani casovych kapacit pracovnik.
e Sledovani stavu tkolt.
e Sledovani komunikace v tymu (naptiklad komunikace nad problémem jednoho tkolu).
e Reporty a statistiky.
e Planovani sprintd.
e Propojeni s vlastni Git sluzbou (verzovaci nastroj)
¢ A mnoho dalSich.

Na obrazcich 2 a 3 je ukazka prostfedi JIRA. Jak je zde vidét, kromé task managementu
(managementu tkold) je zde funkce vytvaret branche na Gitu (separatni vyvojové vétve pro
dany ukol), sledovat jejich review a dalsi funkce s vyvojem spojené. Diky tomu schvalené a
ukoly spojené do specifické vétve mohou samy menit sviij stav ve workflow a pierazovat se

na adekvatni pracovniky [17].
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Obrizek 3 - JIRA2 [17]

3.2.2.2 Asana

Podobné jako JIRA, je Asana nastroj na spravu ukold v projektu. Tento nastroj je
zaméfen vice na business a komunikaci, nez na potieby technickych pracovniki. Oproti
nastroji JIRA neni Asana tak komplexni. Zalezi na potfebach projektd, ale pii vétSich

projektech mize byt nedostatecna [18].
3.2.2.3 Trello

Opét nastroj pro tymovou komunikaci a spravu a stav kol jako alternativa pro Asanu.
Umoznuje vytvaret ukoly, podukoly, pfidavat komentdfe a ptilohy, pfidélovat tkoly
jednotlivym ¢lentim tyml a sledovat jejich stav. Trello podobné jako Asana muze byt

v jistych ptipadech neadekvatni ndhrada za néstroj JIRA, ktera plni vice funkci najednou [19].
3.2.3 Souhrn kapitoly

V kapitole byli pfedstaveny zakladni metodiky fizeni pouzité pfi vyvoji mobilnich

aplikaci. Dale byli zminény tfi nastroje, které se bézn¢ pii tomto procesu vyvoje vyuZzivaji.
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3.3 Ul a nastroje pro jeho zpracovani

Co d¢la uspesnou aplikaci tispésnou, je kromé originalnich funkcionalit a napadu, také
jeji vzhled. O tvorbu adekvatniho vzhledu aplikace se stard grafik. V tomto pfipadé, je vhodné
vyuzit sluzby vyhradn€¢ mobilniho grafika, ktery ma piehled v aktudlnich trendech a
vzhledech aplikaci. V nasledujici kapitole se budeme zabyvat nejbéznéjSimi nastroji pro
tvorbu UL

3.3.1 Sketch

Sketch je aplikace pro tvorbu grafickych designi aplikaci, v tomto ptipadé mobilnich
aplikaci. Jedna se o jeden z nejpouzivanéjSich néstrojii pro tvorbu potiebnych grafickych
podkladi. Aplikace jako takova je dostupnd pouze na OS X El Capitan a novéjsi (20).
Vyhodou Sketche oproti Photoshopu je jeho jednoduchost a pfipravenost na tvorbu mobilniho
UI rozhrani. Dalsi vyraznou vyhodou je cenovéa politika tohoto softwaru oproti Photoshopu,

ktera bude zminéna pozd¢ji v této kapitole. Ukazka softwaru Sketch na obrazku 4.
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Obrazek 4 — Sketch [20]

3.3.1.1 Vlastnosti Sketche

Hlavni prednosti Sketche je celkovd jednoduchost. I nezkuSeny uzivatel miize zacit
tvofit bez vétSich problémi. Jednotky, které jsou pouzivany pro rozmeéry jsou pouze pixely,

takze je naprosto jasné, v jakych velikostech se nédvrh pohybuje.
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Sketch ma mnoho vhodnych funkci, které jsou k tvorbé mobilniho designu vyzadovany.
Jedné se naptiklad o moznosti:
e Exportovat ikony / obrazky ve velikostech podle platformy,
e vektorové editace,
e tvofit pixel perfect (naprosto presny) névrh,
e cCastecny export Ul kodu,
¢ sledovani doporucenych guide lines (navrhovych vzora) a dalsi.
Hlavnim vystupem jsou pak takzvané Artboards. Jednd se vlastné o jednotlivé

obrazovky v aplikaci, se kterymi uzivatel interaguje - viz obrazek 5 [20, 21].

[ BON J <) DesignerNews

a. -Q + O @ ® lfl

Insert 25% Scissors Flatten Union Subtract Forward Backward View Mirror Share Export

Pages

Android

Position
X Y

Size &

Web Width Height

App Icon Transform

pp Rotate Flip
ios .
Opacity
Web View

<>

Blending Normal

Launch
Fills
Reply
Borders
Comments
Shadows
Menu
Inner Shadows
Login Keyboard
Gaussian Blur $

Login Keyboard

Login

Home

Q O /124

Obrazek 5 - Sketch Artboard [21]

Sketch také obsahuje ptedlohy pro jednotlivé platformy a jejich verze. Jedna se tedy o
zakladni vzhledy naptiklad klavesnice, tlacitek a dalSich prvka tak, jak je to pfirozené pro
dané pripady. Tvoii se tak navrh UI v nejaktualné;si podob¢.

Prace stimto ndstrojem neni pfedmétem této zavérecné prace, a proto se jim nebudeme
hloubéji zabyvat, nicméné je jednim z hlavnich néstrojii mobilniho vyvoje v oblasti UI navrht

[3, 4, 20, 21].
3.3.1.2 Cenik

Aplikace Sketch je placeny nastroj s mési¢ni trial verzi. Pro samostatného uzivatele je
cena 99$ za rok, ale po skonceni licence zustava uzivateli pln¢ funkéni aplikace, ovSem bez

moznosti ziskavat dals$i updaty. Obnova licence je pak levnéjsi, a to uz za 69$ na dalsi rok.
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Pro studenty a ucitele je moznost zakoupit licenci o 50% levnéji. Pokud by se jednalo o

akademicky institut je zde licence zdarma [20].
3.3.2 Zeplin

Zeplin je nastroj pro kooperaci mezi designéry a vyvojafi. Designér zde zvetejni svoji
praci vytvorenou at’ uz ve Sketchi nebo Photoshopu, a vyvojar zde zjisti vSechny podstatné
informace, aniz by potieboval mit placeny graficky nastroj jako takovy a znat jeho ovladani.
Zkracuje se tak Cas potfebny pro jednani mezi designéry a vyvojati o detailech a zvySuje to

efektivitu a pohodli vyvoje [22]. Ukazka néstroje Zeplin na obrazku 6.
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Obrazek 6 — Zeplin [22]

3.3.2.1 Vlastnosti Zeplinu

Zeplin obsahuje vSechny informace co potfebuje vyvojar k tvorbé UI. Jedna se
napiiklad o moznosti [22]:
e Vidét pfesné rozméry jednotlivych prvka.
e Presné zméfit vzdalenosti prvkil od sebe.
e Ziskat informace o fontech, barvach, odsazeni textu a dalsi.
e MozZnost exportovat si nahrané ikony / obrazky jednim klikem bez nutnosti
komunikovat s designérem ve spravnych velikostech.
e MozZnost jednoduse vkladat komentafe do navrhi, pokud je néco nejasné nebo dany

navrh postrada pozadovany asset (obrazek).
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3.3.2.2 Cenik

V ptipad¢ Zeplinu je jeden aktivni projekt zdarma. U vice projekti jde zde poplatek [23]:
e Do 3 projekti 17$ mesicné
e Do 12 projektti 26$ mésicné
e 6.75% za uzivatele m&si¢né a neomezen¢ mnoho projektt
Poplatek lze ¢aste¢né obchdzet zavadénim schémat v jednom projektu, kterd oddé€luji projekty

v ,,projektu®.
3.3.3 Invision

Nastroj Invision je podobné jako Zeplin vytvofen pro komunikaci mezi designéry a
vyvojafi. Designer zde nahraje své ndvrhy a miize pfidat gesta, animace a prechody mezi
obrazovkami béhem nékolika minut. Vyvojar tak vidi zamysSlenou posloupnost chodu

aplikace. Ukazka ndéstroje Invision na obrazku 7.

LIST

Dominic White
Samantha Winkler
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Lidia Berg

g

Lucy Martin

Obrazek 7 — Invision [24]
Kromé vyvojarti mohou takovy ndstroj vyuzit i pro prezentaci dema aplikace klientovi,
aniz by byla napsana jedind fadka kodu. Klient ma tak moznost vkladat své myslenky a

pfipominky, které napomahaji agilnimu vyvoji viz kapitola 3.2.1.2.
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Cenova politika je podobné jako u Zeplinu zalozena na mési¢nich poplatcich s moznosti trial

verze zdarma pro jednu ukazku [24].
3.3.4 Souhrn kapitoly

V kapitole byl popsan graficky nastroj Sketch, ktery je v bézné praxi hojné vyuzivan
k tvorbé grafickych podkladi mobilnich aplikaci. Dale byla pozornost v€novéana nastrojim

pro distribuci grafickych podkladii vyvojaiim, potazmo klientovi.

3.4 Architektury aplikace a volba spravné architektury

Zakladnim kamenem pii vyvoji mobilnich aplikaci je jejich softwarova aplikacni
architektura. V tomto pfipadé budou zminény pouze nejcastéjsi architektury aplikovatelné na
platformu iOS.

Mobilni softwarova aplikacni architektura je mnoZzina technik a principl pro vytvoreni
pln€ funkéni mobilni aplikace v zavislosti na odvétvi a pozadavcich klienta pro bezdratova
mobilni zafizeni jako jsou chytré telefony a tablety.

Volba architektury je dualezitd faze, jelikoz pii volbé Spatné architektury se muze
rozsahly projekt stat nedebugovatelnym (neopravitelnym), neptehlednym, netestovatelnym a

celkové zmatenym [25].
34.1 MVC

Model View Controller je zdkladni navrhovy vzor architektur pro iOS aplikace. Objekty
v aplikaci maji jedno ze tii roli a t€mi jsou:

e Model - Jedna se o objekty, které uchovavaji a zpracovavaji data. Naptiklad se mlze
jednat o strukturu osoby v adresafi a podobné. Modelové objekty pak mohou mit
vazby na dal$i modelové objekty vazbami 1-1 a 1-N. Takové modelové objekty
mohou byt pak pfepouzivany naptic¢ celou aplikaci.

e View — Je objekt, ktery uzivatel v aplikaci jako takové muze vidét. View objekty se
mohou samy vykreslit a reagovat na uzivatelovy akce. Hlavnim ucelem View objektl
je prezentovat data a umoznit je editovat. View objekty byvaji vétSinou prepouzitelné
(naptiklad UI pro buniky v tabulce).

e Controller — Tento objekt v podani MVC spolecnosti Apple jednd jako prostiednik
mezi View a Modelem. Implementuje logiku, pfedavd zmény do View objektu a zpét

do modelu - viz. Obrazek 9.
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Vzor definuje kromé roli objektl také zpisob, kterym mezi sebou komunikuji. Kazda
z roli objektl je od dalsi abstraktné odstinéna hranici, pfes kterou komunikuje s dal$imi typy
objekta.

V klasickém MVC navrhu (viz obrazek 8) je View objekt bezstavovy a je renderovan
Controllerem jakmile se zméni Model objekt. To ovSem neni Zadouci, jelikoz kazdy druh
objektu vi o dalSich dvou. Tato vlastnost zamezuje znovupouZitelnosti. Proto spolecnost
Apple Inc. upravila navrhovy vzor do podoby vice vyhovujici modernim standardim

aplikacniho 10S vyvoje [5, 6, 26].

Sends user actions =

Controller F——updates
Replaces—

!

View Model
Gets changed state—>

Obrazek 8 - MVC originalni [26]

MVC v podani spolecnosti Apple (viz obrazek 9) je Controller zprostfedkovatelem
komunikace mezi View objektem a Model objektem tak, aby o sob& navzijem nevédély. To
déla pouze controller nepiepouzitelnym a to uz je piijatelné. Problém, ktery tim vznika, je
udrzitelnost velikosti Controller objektu, ktery miize dosdhnout enormnich rozmérG pii
implementaci logiky. Dal$im problémem je netestovatelnost View objektil, které jsou tésné
provazany s Controllery. Neda se testovat logika, aniz by se zavolala n&jakéd z UIView metod,
jako je viewDidLoad a dalsi. To zpiisobi nacitani vSech View objekti, a to neni dobré pro unit

testovani [26, 27].
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User action | Update

Update Notify

Obrazek 9 — Apple MVC [27]

Pro MVC v podobg, jakou prezentuje spole¢nost Apple je tedy mozné se rozhodnout,
pokud v daném projektu nevadi jiz zminéné nedostatky. Hlavni vyhodou této architektury je
jeji jednoduchost na pouziti a jeji obecna znamost. Kod tak mize udrzovat i méné zkuSeny
vyvojat, ktery se v projektu rychle zorientuje. Obecné je tento vzor pouzitelny pro mensi

projekty, na které by jina architektura byla zbyte¢né komplikovana [7, 26].
342 MVP

Model View Presenter (viz obrazek 10) je architektura na prvni pohled podobna Apple
verzi MVC architektury. Je zde ovSem markantni rozdil a to, ze Presenter nema nic
spole¢ného s zivotnim cyklem ViewControlleru a View muze byt mockovatelné (umele
vytvotené). V piipadé MVP jsou UlViewController podtiidy také View, ale ne Presenters.
Toto feSeni poskytuje testovatelnost, kterd na druhou stranu odebira rychlost vyvoje, jelikoz je
nutné manualn¢ vytvofit vazby mezi daty a akcemi.

UIKit independent mediator

UlView and/or UlViewController I—)
Presenter

Owns and Owns and updates
sends user actions

Passive View
- - - -~ Updates = = = =

Obrazek 10 —- MVP [26]
V této architektuie je tedy rozdéleni zodpovédnosti jednotlivych roli rozdéleno

predevsim mezi Presenter a Model s tim, ze View je ,.hloupy* objekt (jen zobrazuje predana
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kodu, které je tieba na vytvareni patfiénych protokolt [8 ,9, 26].
343 MVVM

Posledni z fady téchto druht architektur je Model View ViewModel architektura (viz
obrazek 11). Jedna se podobnou myslenku jako je tomu u MVP. MVVM zachazi
s Controllerem jako s View objektem a neni zde zadnd tésnd vazba mezi View a Model
objektem.

Novinkou v tomto navrhu jsou bindings (vazby). Tyto vazby nejsou mezi View a Model
objektem, ale mezi View a ViewModel objektem. ViewModel je nezavisla reprezentace View
a jeho stavu. ViewModel vyvolavda zmény v Modelu a méni se podle zmén Modelu.
K realizaci vazeb je nejidealnéjsi pouzivat knihovnu ReactiveCocoa respektive ReactiveSwift.
Jednoduseji se daji vazby vytvaret pomoci Callbackd a didSet property. MVVM kombinuje
vlastnosti rliznych ptistupi, je dobre testovatelné a vyzaduje méné kodu diky vazbam nez
napiiklad MVP [26, 28].

UIKit independent view representation

UlView and/or UlViewController [———>»|
View Model
Owns and updates
Owns
S
! 1
! 1
. 1 1
View _ Data and user action_ _: v Notifies = = = = Model
indi otifies
binding

Obrazek 11 - MVVM [26]

3.44 Viper

Tento navrh zvedd déleni zodpoveédnosti na dalsi uroven. VIPER (View Interactor

Presenter Entity Router) déli odpovédnosti na pét vrstev (ilustrace na obrazku 12).
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Router

UIKit independent mediator Manipulates data and use cases
\ /
UIView and/or UlViewController O
Presenter Interactor
Owns and
sends user actions
K ) : !
1 1 1 1
' : ' Knows about
View ! 1 1 1
«----- Updates- = = = =" lmmm == Notifies = == ====-=-=---+4 *
Entity

Obrazek 12 — VIPER [26]
e View — Reprezentuje View objekt jako v predchozich architekturach.
e Interactor — Obsahuje logiku spojenou s daty nebo networkingem (komunikaci pies
internet), jako je vytvareni instanci nebo zpracovani dat ze serveru.
e Presenter — Obsahuje logiku spojenou s Ul a provolavé metody na Interactor.
e Entities — Cisté datové objekty.
¢ Router — Odpovédny za piechody mezi jednotlivymi moduly.
Za modul v této architektute se da povazovat prakticky cokoliv, od jedné obrazovky po
cely use case (funkce) dané aplikace.
VIPER maé jednoznaéné nejlepsi rozdéleni odpovédnosti a tim i dobrou testovatelnost.
Na druhou stranu je ndrony na vyvoj i mnozstvi kodu, jelikoz i pro tfidy s malou
odpovédnosti se musi vytvofit dany interface (protocol). V piipadé této architektury je
zapotiebi si velice dobfe rozmyslet, zda je to pro danou aplikaci nutné a nebude to jen

zpomalovat vyvoj [26].
3.4.5 Souhrn kapitoly

Na zavér je potieba zminit, Ze striktni dodrzovani jedné nebo druhé architektury neni ku
prospéchu projektu. V praxi je bézné kombinovat rtizné architektury dohromady v urcitych
ptipadech, a tim tak docilit idedlniho rozloZeni odpovédnosti a velikosti kodu. V kapitole byly

popsany zékladni druhy architektur bézn¢ vyuzivanych pfi tvorbé mobilnich aplikaci.
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3.5 Git

Pod pojmem Git se nachazi verzovaci kontrolni néstroj, ktery je primarné urcen pro
softwarovy vyvoj. Uelem je kromé& samotné zalohy souborti, umoziiovat praci vice lidem na
stejném projektu. Projekt je mozné ¢lenit na jednotlivé vyvojové vétve (podle funkcionality,
dané¢ho ¢loveka nebo jiného kritéria) a tyto vétve nasledné spojovat do jednotného celku. Déle
je mozné sledovat zmény provedené v jednotlivych commitech (ptispévcich) do daného
projektu nebo se vracet na urcity piispévek. Git lze v dnesni dobé povazovat za standartni
verzovaci néstroj pro softwarovy vyvoj. Téma Gitu je velice obsahlé, a proto tato kapitola

popisuje jen zjednoduseny princip a jeho roli v uplatnéni pii mobilnim vyvoji [10, 29].
3.6 CocoaPods a knihovny tretich stran

Jedné se o dependency injection manager (manazer, ktery fesi spravu knihoven tietich
stran pomoci vkladani zavislosti) pro Swift a Objective-C projekty. Obsahuje pies 40 tisic

knihoven tfetich stran, které jsou vyuZzivany ve vice nez 2.9 milidonech aplikacich [30].
3.6.1 Instalace a prace s CocoaPods

CocoaPods je vytvoteno v Ruby. To v soucasné dobé neni problém, jelikoz veskeré
aktualni operacni systémy OS X potazmo MacOS Ruby obsahuji od verze 10.7. Instalace se

provede jednoduse ptikazem v terminélu:

sudo gem install cocoapods

V tomto piikazu tkvi cely problém instalace CocoaPods. Nyni je potieba je
implementovat do pozadovaného projektu. Nejdiive je nutné se nasmérovat do slozky daného

projektu v terminalu:

cd ~/Cesta/k/projektu

Poté je mozné provézt inicializaci souboru Podfile. Tento soubor bude obsahovat
konfigurace pro knihovny tfetich stran, které maji byt do projektu importovany (ukazka

Podfile bude demonstrovana pozdéji). Pro vytvoteni Podfilu je pouzivan ptikaz:

Pod init
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Tento soubor je pak mozné oteviit prakticky v jakémkoliv textovém editoru a upravovat

jeho konfiguraci [30, 31]. Podfile bude vypadat ptiblizné takto:

platform :ios, '9.0'
target 'projekt' do

use_frameworks!

pod 'Alamofire', :git => 'https://github.com/Alamofire/Alamofire.git', :branch =>
'swift4'

pod 'Crashlytics'

pod 'Fabric'

pod 'Swinject'

end

Pokud je projekt tvotfen v jazyce Swift je nutné explicitné fici, ze je potfeba pouzivat
frameworky, jinak by pfi instalaci podi vznikla chyba. Za klicovym slovem pod je vzdy
nazev dané knihovny pfipadné i cesta ke specifické vétvi na Gitu, nebo verzi knihovny.
Konfigurace podfilu je psana v jazyce Ruby. Pokud je vSe pfipraveno tak jak ma, staci soubor

ulozit a v terminalu zpustit piikaz [30, 31]:

pod install

Timto pfikazem se stdhnou vSechny dependency (zavislé soubory), které dané knihovny
obsahuji a vytvoii se project.xcworkspace soubor. Od této chvile je potfeba projekt spoustét
pouze ptes tento soubor, ktery obsahuje jak spojeni projektu tak danych knihoven. Pro pouziti

se knihovna jednoduse importuje do souboru, ve kterém je tieba ji pouzit naptiklad [31]:

import Alamofire

3.6.2 Zakladni knihovny tietich stran

Alamofire, SnapKit a SwiftyJSON.

3.6.2.1 Alamofire

Alamofire je Swift knihovna pro http komunikaci pouzivand v aplikacich pro systémy
i0S a MacOS. Je postavena na zakladé¢ Apple rozhrani, nicméné fesi mnoho béznych
problémil. Alamofire poskytuje request a response metody, moznosti vkladani JSON
(JavaScript Object Notation) / querry parametrii, validaci kédl odpoveédi a mnoho dalSich
vlastnosti. Alamofire je vystavén nad nativni URLSession, nicméné tvorbu networking vrstvy
(vrstva aplikace pro internetovou komunikaci) znacné zjednoduSuje [32, 33]. Zakladni

metody Alamofire jsou:
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e Upload — pro nahrani dat a soubort
e Download — Pro stahovéani souborti nebo pokracovani jiz aktivniho stahovani
e Request — Pro ostatni http pozadavky

Ukézka requestu pomoci knihovny Alamofire [33]:

Alamofire.request(
URL(string: "http://pozadovanaURL")!,
method: .get,

parameters: ["klic": "hodnota"])
.validate()
.responseJSON { (response) -> Void in

}

Zde je videt, jak jednoduse je vytvoren http GET pozadavek na danou URL s parametry
a na to se v bloku vrati odpovéd’, se kterou je mozné dale pracovat. Aktualni verze knihovny

pozaduje [32, 33]:

e i0OS 8.0+
e Xcode 8.3+
e Swift 3.1+

3.6.2.2 SnapKit

SnapKit je knihovna, ktera umoziuje jednoduse a prehledné vytvaret Auto Layout /

GUI (grafické uzivatelské prostedi) pomoci kodu misto Interface Builderu.
Hlavni vyhody jsou:

e Rychlost editovani.

e Moznost tvotit komplikované grafické komponenty jednoduse a jasn¢.

e Dobte citelny change log (zdznam o zménach v kodu).
Nevyhody:

e Pro zacinajici vyvojare haie citelné (ndvody na tvorbu GUI jsou vétSinou pouze

pomoci interface builderu)
e Potiebna pfedstavivost (nutné pro ptredstaveni si pozic prvki, jejich velikosti a dalsi)
e Neni moznost nahledu (pro kontrolu je nutné spustit aplikaci)

Ukéazka GUI kodu psana pomoci knihovny SnapKit [34]:

var box = UIView()

self.view.addSubview(box)

box.snp.makeConstraints { (make) -> Void in
make.width.height.equalTo(50)
make.center.equalTo(self.view)

}

Je vytvoten UIView box. Toto view je pfidano jako subView (pod view) do view celého

objektu, kterého se dany kod tykd. Nasledné je pomoci SnapKitu pouzit blok pro tvorbu
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constraints (vazeb). View box bude mit tedy nastavenou S$itku a vysku na 50 bodl a bude
centrovano na centralni pozici view dané tridy.

Takto se daji Ul objekty vkladat do sebe, urcovat pozice vici svym nadfazenym
objektim, sobé navzajem, display a dal§i. Extrémni vyuziti ma SnapKit pii tvorbé
komplexnich grafickych rozhrani, které by se daly v Interface Builderu vytvofit pouze
castecné a poté by se musely i tak upravovat pomoci kédu. Déle je velice vyhodné pouziti pti
tvorb& animaci a to tak, Ze v animac¢nim bloku se za pomoci SnapKitu bude ménit nektera
nebo vice constraint (vazeb). Objekty pak mohou rizn€ poskakovat, ménit velikosti a dalsi.

SnapKit odstraiiuje problémy Interface Builder souboril, jako je zastaraly .xib nebo
.storyboard, ktery se z nepochopitelnych divodi edituje uz jen pii otevieni. Code review je
tak mnohem piehlednéjsi, jelikoz vyvojar kontrolujici dané zmény nemusi Cist jistou verzi
XML, ve které jsou zobrazeny zmény storyboardu [34, 35, 36].

Aktualni verze SnapKit knihovny pozaduje:

e iOS 8.0+
e XCode 9.0+
e Swift 3.0+

3.6.2.3 SwiftyJSON

Podobné¢ jako Alamofire tato knihovna zjednoduSuje praci vyvojare oproti standardnim
postuptim. SwiftyJSON je knihovna pro zpracovani JSON dat jednoduseji a prehlednéji.

JSON (JavaScript Object Notation) je datova struktura bézné¢ vyuzivana pro pfenos dat.
JSON struktura mtze byt slozena z Cisla, textového fetézce, pravdivostni hodnoty, objetu,
pole nebo prazdné hodnoty. Ke kazdé hodnoté je vzdy dany originalni kli¢, podle n¢hoz se
pak data zpracovavaji.

Ptiklad JSON struktury:

{
"id": 4,
"email": "user@email.cz",
"firstName": "Jan",
"lastName": "Novak",

"profilePhoto": "http://google.com",
"phone": "420777666555",
"languages": [

1,

2
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Takovy JSON, tedy zafizeni dostane z odpovédi v komunikaci, kterou fe$i Alamofire a
tato data, kterd byla v odpovédi ziskana, jsou zpracovana pomoci SwiftyJSON a rozdélena do
property (konstant / proménnych) a objektl tak, jak vyvojar potiebuje.

Ptiklad zpracovéani JSON odpovédi pomoci SwiftyJSON:

let json = JSON(data: response)

let id = json["id"].intValue

let email = json["email"].stringValue

let firstName = json["firstName"].stringValue

let lastName = json["lastName "].stringValue

let profilePhoto = json["profilePhoto "].stringValue
let phone = json["phone "].stringValue

let languages = json["languages "].arrayValue

Do kazdé konstanty bude pfifazena hodnota, kterd je v JSON struktufe pod danym
klicem. Stejné by se k hodnotdm ptistupovalo, i kdyby se jednalo o objekt. V takovém ptipadé
by se vnofilo do objektu pies jeho specificky klic a nasledné k jeho hodnotdm pies klice
téchto hodnot.

Zpracovana data pomoci SwiftyJSON se obvykle provadi v Model objektu nebo pfimo
na vrstvé sitové komunikace pomoci parser metody (metoda, kterd se stara pravé o toto
zpracovani dat), ktera Casto vraci objekt dat, se kterym je mozné dale pracovat (zobrazovat

jeho hodnoty uzivateli, prepocitavat hodnoty nebo je dale predavat) [37, 38].
3.6.3 Souhrn kapitoly

V prvni ¢asti kapitoly byla pozornost vénovana néstroji CocoaPods, ktery se vyuziva
pro vkladani knihoven tretich stran do iOS projektu. Dale byly popsany tii vybrané zakladni

knihovny, které je ptihodné pti vyvoji vyuzivat.
3.7 Testovani

Testovani je nedilnou soucésti procesu tvorby mobilnich aplikaci. Testovani ma mnoho
urovni, které mohou byt povazovany za separdtni problematiky. V této kapitole je popsano

nékolik principt testovani a jejich vyuZiti.
3.7.1 Uvod do problematiky testovani mobilnich aplikaci

Vysledky a testované problémy se méni aplikaci od aplikace. V obecné roviné je ale
nutné specifikovat predpokladané vysledky testované problematiky tak, aby namétené zjisténi
bylo porovnatelné. Tyto ptredpoklady se tykaji jak testi pti vyvoji jako takovém (Unit testing
- viz. nasledujici kapitola), tak i funkéniho testovani specifického scénafe pouziti nebo

komunikace se serverem.
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S ohledem na téma prace je nutné podotknout specifika testovani mobilnich zafizeni.
Tyto specifika je tieba brat v potaz:
e Testovat na zafizenich (riznych zafizenich s riiznymi rozméry a vykonem)
e Testovat na rozdilnych operacnich systémech (pokud aplikace podporuje vice verzi
nez pouze nejnovejsi)
Kromé nejcast€jsich druht testl, o kterych tato kapitola dale pojednava, je tfeba testovat
napiiklad zménu konektivity k datové siti, preruseni chodu aplikace pii specifickych

procesech (nacitani obsahu, spusténé kamete a dalSich) [11, 39, 40].
3.7.2 Unit testy

Jak je zndzvu patrné, Unit testy testuji jednotlivé funkce, které néco produkuji nebo
modifikuji. Jedna se o automatizované testy, které tvori vyvojar. Tyto testy by mély byt:
¢ rychlé na provedeni,
e nezavislé jeden na druhém — vysledek jednoho testu by nemél ovliviiovat dalsi,
e opakovatelné — vysledek by mél byt pokazdé stejny. To znamend pouZzivat staticka
data, ktera se v prubehu casu neméni,
¢ vyhodnocujici samy sebe — test by mél fict, jestli proSel nebo neprosel.

Implementovanim téchto testi se da pifedejit chybam pii refaktoringu (pfepisu)
k dispozici.

Vyvojové studio Xcode obsahuje modul XCTest, ktery umoziiuje Unit testovani.
Vytvoti se tak soubory, které budou obsahovat tfidy XCTestCase a testovany bude vybrany
target (cil), kterym je ve vétSiné ptipadll pravé tvofeny projekt. Tiida XCTestCase obsahuje
nékolik metod, které je mozno pifepsat a upravit tak jejich chovani. Za nejbéznéjsi je mozné
povazovat naptiklad metodu setUp(), které se zavola pred zaCatkem kazdého dil¢iho testu.
Obdobn¢ je tomu naptiklad u metody tearDown(), které je volana po konci kazdého testu [11,

41, 42].
3.7.3 Ul testy

Dalsi z moznych automatizovanych testl je test uzivatelského rozhrani (UI test). Tyto
testy je opét mozné vytvofit pfimo v prostiedi vyvojového studia Xcode za pomoci modulu
XCTest a jeho tfidy XCTestCase. Vyuziti téchto test je omezené zejména z divodu

proménlivého obsahu aplikaci. Nejbéznéji se tyto testy vyuzivaji pro testovani statickych
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funkcionalit, jako je naptiklad pfihlasovéani, registrace, zména uzivatelského profilu a
podobné. Pokud by se testovala proménné data, jako je obsah tabulek a podobné, mohla by
nastat moznost, Ze zde nebudou Zadna nebo pozadované data a z tohoto diivodu ani nemusi
existovat dany UI prvek, se kterym by mél pfisluSny UI test interagovat. Tvorba testu je
trivialni nahrani dané¢ho pruchodu aplikaci, vyplnénim potiebnych input a ukonceni tohoto
nahravani. Studio pfi tomto procesu generuje potiebny kod a zaznamenava inputy do
ptislusné testovaci funkce. Test je zdarné dokoncen, pokud dojde na konec vytvoieného

scénate prichodu aplikaci [12, 41, 42].
3.7.4 UX testovani

Testovani user experience (uzivatelské zkuSenosti) je velice obsahlé téma, zaméfujici se
na sledovani pouzitelnosti funkcionalit, rozmisténi Ul prvki, ptistupnosti aplikace. Jedna se
tedy o uméni vytvofit aplikaci, jejiz pouziti je pfijemny zazitek.

V praxi se pii navrhu aplikace o tyto problémy stard UX designer. V pozdéjsi fazi
vyvoje, kdy je jiz aplikace v produkci je mnoho ndstroji, jak uzivatelskou zkuSenost
s aplikaci sledovat a testovat. Bézné se pro sledovani chovani uZzivatelt v aplikaci pouziva
napiiklad Google Analytics (pozdé€ji Firebase), Appboy, Fabric a dalsi nastroje. Tyto
prostiedky jsou schopné analytikim potazmo UX designerim fici, co uzivatelé nevyuzivaji
tak, jak je predpokladano, zlomové body, kde uZzivatelé opousti od jednotlivych scéndit
pouziti a podobn¢. Takové informace je nasledné¢ mozné zapracovat a upravit chovani, Ul
nebo cokoliv, co zpiisobuje dle téchto nastrojii problém. Takto zapracované zmény je mozné
aplikovat pfimo na vSechny uzivatele, nebo je testovat napiiklad pomoci A/B testovani [39].

A/B testovani je kontrolovany experiment, kdy se vytvoii vice variant, kterd jsou
vydany koncovym uzivatelim. Na téchto verzich se ndsledné¢ zaznamenévaji informace o
aplikace. Timto zptisobem se da testovat cokoliv - od zmény pozice tlacitka pro pridani

novych funkcionalit aplikace [43].
3.7.5 Testovani komunikace se serverem

Tento druh testovani je dialezity jak v podani vyvojare tak v pripad¢ testera. Zakladnim
pfedpokladem je API specifikace (naptiklad na sluzbach Apiary, Swagger). Oproti této
specifikaci vyvojaf vytvaii aplikaci a ovéfuje, zda pfijatd data jsou validni s danym

pfedpisem. Pro oveétovani validity dat by mél vyuzivat tento druh testovani také tester. Pokud
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zjisti, ze data, kterd aplikace pfijimé nejsou / jsou v potaddku, mize rozliSovat problémy, za
které miize koncova aplikace a za co muze serverova Cast aplikace. To samé plati pro
odesilani dat z koncové aplikace. Pokud se odesilaji spravna data ve spravném formatu a na
tento pozadavek server odpovida nepfiznive, je mozné nahlasit pfisluSnou chybu na patticnou
osobu kompetentni k jejimu feSeni.

Pro tyto tcely je v bézné praxi pouzivan naptiklad software Charles (ukazka na obrazku
13). Jedna se o software, ktery umoznuje sledovat vSechnu HTTP / SSL / HTTPS komunikaci
mezi zafizenim a serverem. Je zde mozné piesné vidét pozadavky, odpovédi a hlavicky
jednotlivych pozadavkl. Také €as pro jejich volani, simulovat rychlost pfipojeni, opakované

vysilani pozadavki v kratkych ¢asovych intervalech a mnoho dalSich informaci [44].

[ NN ] Charles 3.10.1 - Session 1 *
E HE A o X@ S S v X%
| Structure
RC  Method Host & Path Start Duration | Size Status Info
CONNECT ajax.googleapis.com 16:00223 31355ms 67.23 KB Complete
1 200 GET apiliftshare.com /publici1/Messaging/Conversations/ 15:54:01 273 ms 1.14 KB Complete
' 200 GET api.liftshare.com Ipublici1/Messaging/Conversations/ 15:54:10 230 ms 1.14 KB Complete
1 200 GET api.liftshare.com /publici1/Messaging/Conversations/ 15:54:20 142 ms 1.14 KB Complete
7 200 GET apiliftshare.com IpublicA1 /i i 15:54:24 65ms 1.56 KB Complete
X CONNECT api.liftshare.com 15:54:24 185 bytes Failed
¢ 302 GET apiliftshare.com /publici1/imagesil i i4; i 15:54:24 102 ms 1.10 KB Complete
200 GET api.liftshare.com IpublicA1/ifts/requested/booked/ 15:54:25 76 ms 1.14 KB Complete
¢ 302 GET api.liftshare.com Ipublici1/images/UserPicture/Medium 15:54:26 49 ms 1.08 KB Complete
" 200 GET apiliftshare.com Jpublich1/F 3dynméq 15:54:26 152 ms 1.15KB Complete
£ 200 GFT ani liftshare. com InublicA Profile/na?hum?wnnbva3dvnméa 15:5426 1689 ms 223 KRB Comnlete
Filter: | Focussed | Settings
Request = Response = Summary = Chart = Notes
Name Value
URL http/Aiftshare.com/
Status Complete
Notes Client Process: Charles
Response Code 301 Moved Permanently
Protocol HTTPA .1
Method GET
Kept Alive No
Content-Type texthtml; charset=UTF-8
Client Address 192.168.2.6
Remote Address liftshare.com/109.108.135.67
Timing
Request Start Time 17/08/15 16:00:21
Request End Time 17/08/15 16:00:21
Response Start Time 17/08/15 16:00:21
Response End Time 17/08/15 16:00:21
Duration 49 me
CONNECT https:  {p36-mobilebackup.icloud.com Client Process, Web Interface  Recording

Obrazek 13 - Charles proxy [45]

3.7.6 Testovani funkcionalit

V tomto piipad¢ se tester zamétuje vyhradné na testovani funkéni stranky jednotlivych
pfipadi pouziti. Odpovid4d na otazky, zda tato funkcionalita opravdu funguje, nebo jestli
uzivatel mize dokoncit pozadovany ukon. Za bézny defekt je povazovano naptiklad
nemoznost projit dale z divodu neexistence vyzadovaného Ul prvku (naptiklad tlacitko),

nebo chybé pii komunikaci se serverem [39].
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3.7.7 User acceptance testing (testovani uzivateli)

Tento druh testd je jednim z poslednich, ktery zastfeSuje proces testovani a tvorby
aplikace obecné. Testery by méli byt koncovi uzivatelé (v mnoha piipadech se jedna ale o
dalsi testery ze strany klienta, pro kterého je aplikace vytvarena). V téchto testech se
vyhodnocuje naprosto vSechno dohromady, a to tedy pouzitelnost, funkcionalita, vzhled,
realné podminky prostiedi (naptiklad rychlost sit€) az po celkovy dojem. VSechny poznatky,
problémy a piipominky by mély byt zaznamenany co nejpiesnéji. Tedy presny postup, jak
chybu replikovat, podminky, ve kterych byla chyba nalezena, druh zafizeni a opera¢niho
systému na kterém se dany defekt projevil a dalsi [46].

Pokud to podminky dovoluji, pak by uzivatel na konci testovani m¢l vyplnit dotaznik,
ktery by pfinesl odpovéedi na otazky [46]:

e Co se uzivateli na aplikaci nejvice libilo.

e (o pro uzivatele bylo nejvice frustrujici.

e Jak pro uzivatele bylo jednoduché aplikaci pouZzivat.
e Zda by ji uzivatel doporucil prateliim.

e Jak by aplikaci ohodnotil.
3.7.8 Souhrn kapitoly

V kapitole bylo pojedndvano o vyznamnosti testovani a druzich testd jako takovych.
Popsény byly vybrané druhy testd jako jsou napiiklad Unit, UI nebo UAT (user acceptance
testing) testy.

3.8 Dokumentace zdrojového kodu

Dokumentace zdrojového kodu miize byt podceiiovanou a ne Castou ¢innosti z mnoha
diivodli (naptiklad Casovy natlak). Pfesto je velice podstatnd pro pfehlednost a orientaci
potencidlné novych clenti tymu, ktefi se mohou na aplikaci podilet. Ve vyvojovém studiu
Xcode existuje syntaxe, ktera pienese popisy funkce, parametrii, properties, protokolii a vSeho
dalsiho do jejich globalniho popisu v Quick Help inspektoru. Popisy v inspektoru se mohou

lisit podle formatu komentéafte.
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Obecny priklad:

/// Popis funkce, vlastnosti

11/

/// - Parameters:

/// - parametr 1: Popis parametru 1

/// - parameter x: Popis parametru x

/// - Returns: Navratova hodnota pokud néjaka je

Xcode je schopny generovat Sablonu struktury komentare pro oznaceny kus kodu pies
zalozku Editor = Structure = Add documentation, nebo pomoci klavesové zkratky Options
+ CMD +/.

Jako dal$i bézné znacky jsou pouzivany naptiklad // TODO: nebo // FIXME: které
vyvolavaji varovani. Znacka // MARK: se pouziva pro separovani logickych ¢asti kodu
v jednom souboru a je zfetelnd v navigatoru zdrojového kodu. Vyvojar tak jasné vidi, kde
jsou v souboru naptiklad metody pro feseni nastaveni UI a kde uz jsou metody pro akce, které

maji jednotlivé prvky pfifazené [47].
3.9 Distribuce aplikace

Tato kapitola se zabyva moznostmi distribuce vytvotené aplikace jak pro ptipad

produkce, tak pro ptipady testovani.

3.9.1 App store distribuce

bude aplikace ptistupna pro vefejnost. Tento proces ma mnoho krokl a také fadu omezeni.
Z omezeni potazmo predpokladi je pfihodné zminit naptiklad:
e Aplikace nesmi padat.
e Aplikace musi pouzivat App Purchase (nastroj pro platby v aplikacich) pro finan¢ni
transakce uvnitt aplikace.
e Aplikace nesmi pouzivat mikrofon, kameru a dalsi sluzby bez povoleni uZivatele.
Vsechny pfedpoklady a omezeni jsou ovéfovany ve schvalovacim procesu, ve kterém je
aplikace realn¢ spusténa a testovana spolecnosti Apple.
Aby bylo mozné aplikaci do schvalovaciho procesu odeslat, je nutné provézt fadu
ptedchozich kroki.
e Nutné vytvofit App ID, ktery jedinecn¢ identifikuje aplikaci.
e Dile je tieba vytvorit distribucni certifikat.
e Dalsim krokem je Provisioning Profile, ktery potfebuje ke svému vytvoteni prave

certifikat z predchoziho kroku.
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e Nutné je také registrovat zafizeni, pro kterd je mozné podepsat aplikaci danym
certifikdtem. Vyvojar registruje své zafizeni jednoduse ve studiu Xcode ve chvili, kdy
se snazi vytvofit aplikacni archiv. Pro ostatni je nutné zafizeni registrovat na strance
Apple Developer pomoci unikatniho identifikatoru zatizeni.

Pokud jsou vSechny kroky splnény, je mozné nahrat aplikaci do iTunesConnect sluzby,
ve které je mozné spravovat aplikace pfipravené k distribuci, nebo jiz v distribuci. Aby bylo
mozné provézt samotnou publikaci je nutné vyplnit dalsi patficné formulare na strance, ptidat
fotky aplikace, klicova slova a dal$i parametry.

Pro moznost publikovat aplikace do obchodu a podepisovat je, je nutné mit zaplacen

vyvojarsky profil. Tento profil stoji 99 americkych dolart rocné [48, 49].
3.9.2 Test Flight

Jak z ndzvu vyplyva, jedna se o distribuci aplikace pro testovani. Takova distribuce se
provadi opét ptes sluzbu iTunesConnect. Z tohoto plynou stejné piedpoklady, jako je tomu u
distribuce produkéni verze, s tim rozdilem Ze formality jako jsou popisy, fotky aplikace a
dal$i neni nutné vypliiovat. Je tedy tfeba vytvorit odpovidajici App ID, certifikat, provisioning

profil a mit registrovand zatizeni prave pro testery [48, 49].
3.9.3 Enterprise distribuce

Tento druh distribuce je ur€en primarné pro vnitrofiremni ucely potazmo testovani.
Jedna se o ucet, kde hlavni vyhodou je moznost distribuce jakychkoliv verzi, bez nutnosti
definovat zatizeni, pro které je dany certifikat validni. Takto podepsané aplikace pak mulze
byt rozsifena neomezenému poctu lidi, ktefi ovSem nejsou povazovani za vetejnost. Pokud by
takto podepsand aplikace byla dostupna Siroké vetejnosti, napiiklad pomoci odkazu na
ptistupnych webovych strankach, je mozné, ze spolecnost Apple tento ucet zablokuje. Dal§im
specifikem je, ze pfes tento et neni mozné distribuovat aplikace do App Storu Siroké
vefejnosti. Na to je nutné mit klasicky vyvojaisky ucet. Clenstvi v Enterprise programu stoji

299 americkych dolarti rocné [48, 49].
3.9.4 DalSi moznosti distribuce testovacich verzi

Kromé oficialnich cest k distribuci aplikaci, je znacné mnozstvi nastroju tfetich stran,
které umoznuji distribuce testovacich aplikaci. Opét zde ale plati piedpoklady App ID,

certifikat, provisioning profil a registrovand zafizeni. Jednim znich je naptiklad sluzba
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Fabric.io, kde podobné jako v Test Flightu, je mozné vydavat testovaci verze pro testery, kteti
maji k projektu piistup. Obdobnym néstrojem je také HockeyApp, ktera plni stejny ucel. Obé
tyto sluzby obsahuji také analytické nastroje [50, 51].

3.9.5 Souhrn kapitoly

Tato kapitola obsahuje pohled na moZznosti distribuce vytvoiené aplikace, jak pro ucely
produkéni, tak pro ucely testovani. Jsou zde zminény moznosti oficidlni distribuce pomoci

sluzeb spolecnosti Apple, tak i moznosti testovacich distribuci pomoci néstroju tretich stran.
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4 Vlastni prace

Praktickd Cast prace se zabyva implementaci poznatkl z teoretické ¢asti prace a praxe

pfi tvorbé realné aplikace. Tato aplikace bude splitovat funkci ockovaciho priikazu.

4.1 Specifikace pozadavki

Pro feSeni problematiky je tfeba specifikovat zadani pozadavk, které by aplikace méla
splitovat. Jelikoz se jednd o ockovaci prikaz, ktery by mohl nahradit papirovy zaznam, hlavni
vyhodou takového elektronického zdznamu musi byt nutné moznost ukladani dat mimo
lokalni zafizeni a automatické vytvafeni udalosti v kalendafi. Z toho plyne nékolik
nasledujicich pozadavk, které by méla aplikace obsahovat.

e Moznost registrace / ptihlaSeni uzivatele emailem a heslem (ovétované proti realné
autentifikaci).

e Seznam nasledujicich a jiz prob&hlych ockovani (nactenych z databaze podle
uzivatele).

e Uzivatelsky profil s dostupnymi osobnimi informacemi.

e Moznost pfidat novy ockovaci zdznam.

e Moznost vytvorit udalost do kalendare.

e Jednoduchy design a ovladani.

4.2 Analyza pozadavki

V analyze pozadavkli budou rozebrany predpoklady pro tvorbu dané aplikace,

jednotlivych pozadavki a nasledné jejich ¢asovy odhad pracnosti.
4.2.1 Specifikace zakladnich parametri

Jelikoz se tato prace zabyva tématem mobilniho vyvoje pro platformu iOS, bude tedy
pozadavkem vytvofit aplikaci pouze pro tento operacni systém. Ddle je stanoveno, Ze podpora
aplikace bude pouze pro nejnové¢jsi operacni systémy iOS 11.x a to jen na mobilnich
zatizenich iPhone. Timto predpokladem odpada nutnost Uprav aplikace pro tablety a mala
zafizeni iPhone 4S a star$i. Dale se timto rozhodnutim teoreticky zjednodusSuje tvorba
z pohledu pfistupu k nejnovéjsim API, které dany operacni systém nabizi. Nevyhodou

takového zékladniho predpokladu milize byt nizsi uzivatelskd zakladna v piipadé, Ze by se
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jednalo o produkt ureny k produkénimu nasazeni do App Store. Jazykem pro vyvoj je

stanoven nejnovejsi Swift 4.
4.2.2 Analyza jednotlivych poZzadavku

Vytvoreni uzivatele a autentifikace bude provedena pomoci Firebase Authentication od
spolecnosti Google. Jedna se o néstroj, ktery vytvoti uzivatele podle Zzddané metody (v tomto
pfipadé¢ pomoci emailu a hesla), vytvofi o uzivateli zédkladni zdznam a vygeneruje UID
(uzivatelsky identifikator). Uzivatel ptihlasujici se do aplikace bude pokazdé identifikovan
proti této sluzbé.

Data o uzivateli budou nésledné ulozena pomoci sluzby Firebase Database. V této
databazi budou ulozeni jak uzivatelé, tak jejich ockovaci zadznamy a moznosti ockovani
(vakcinace) jako takové. Detailnéji bude tato sluzba popsdna v pozdéjsich kapitolach této
prace. Uzivatelsky profil bude vytvotfen na zdklad€ zadanych informaci.

Predposlednim z pozadavkli je vytvofeni udalosti do kalendafe. V tomto piipade
k tomuto tcelu bude vyuzita nativni knihovna, kterd vytvoii celodenni zdznam do uZivatelova
kalendéte v zatizeni.

Tvorba Ul bude realizovana pomoci knihovny SrapKit, kterd umoziuje tvorbu UI
prvkit pomoci kédu. Knihovna bude vyuzita z divodu piehlednosti a jasnosti chovani
jednotlivych prvki a moznosti tvorby komplexnéjsiho grafického rozhrani v budoucnu. Dalsi
moznosti je pouzit takzvané StoryBoards (posloupnost obrazovek vytvatenych v grafickém
editoru). Tato moznost je obecné nevhodnd z divodl nepiehlednosti, generovani zbyte¢nych
zmeén ve struktuie upravovaného souboru a tak naslednych konflikt pti praci vice vyvojara
na jednom projektu. Posledni moznosti je vyuziti Xib soubort, které reprezentuji podobné
jako u StoryBoardu grafickou podobu jednotlivych obrazovek potazmo UI prvki. Tato
metoda je o néco vhodné&jsi nez volba StoryBoarddl, jelikoZ negeneruje zbyteCny kod a
pfechody mezi jednotlivymi obrazovkami feSi vyvojaf ru¢né¢ pomoci patficnych prikaz
v kodu. Pii tvorbé komplexnéjsich prvkti ale opét nastdvd nepiehlednost a zmatek

v jednotlivych souborech, ktery je nutné fesit.
4.2.3 Casové odhady poZadavkii

V nasledujici tabulce jsou uvedeny odhady na jednotlivé pozadavky, které¢ je nutné

vypracovat pro vytvoreni funkéni aplikace daného typu.
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Moznost registrace / piihlaSeni uzivatele emailem a heslem 8 hodin

(ovétované proti redlné autentifikaci)

Seznam nésledujicich a jiz prob&hlych ockovani (nactenych 12 hodin

z databéze podle uzivatele)

Uzivatelsky profil s dostupnymi osobnimi informacemi 4 hodiny
Moznost ptidat novy o¢kovaci zdznam 6 hodin
Vytvoftit udélost do kalendate 3 hodiny
Design 10 hodin

Tabulka 1 - Casové odhady poZadavki
4.2.4 Souhrn kapitoly

Kapitola popisuje specifikaci zakladnich parametri projektu. Dale jsou v kapitole
rozebrany postupy fesSeni jednotlivych pozadavki. Kapitola je zakoncena ¢asovym odhadem

pracnosti realizace jednotlivych pozadavki.

4.3 Navrh Ul

Tvorbu grafickych podkladi by mél mit v praxi na starost grafik, nejlépe se specializaci
na mobilni zafizeni. Tato kapitola obsahuje ukazku tvorby Ul v softwarovém néstroji Sketch a

export do sluzby Zeplin.io.
4.3.1 Tvorba podkladii v nastroji Sketch

Jak jiz bylo zminéno v teoretické ¢asti, krom& Photoshopu se na tvorbu grafickych
podkladii aplikaci hojné vyuziva nastroj Sketch. V tomto piipad¢ je zde modelovanéd kazda
obrazovka. Vyhoda pouziti dan¢ho softwaru je vjiz castecné existujicich grafickych

objektech, které jsou identické s nativnimi objekty operac¢niho systému iOS.
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Obrazek 14 — Sketch ukazka

Z obrazku 14 je vidét, jak je obrazovka slozena. Celd obrazovka je jeden Artboard,
ktery obsahuje slozku prvka tvofici obrazovku Profile. Kdyz je prvek vymodelovany, je
mozné ho jednoduSe duplikovat jako je tomu naptiklad u prvku Common Cell, ktery je
pfepouzity stejné, jako je tomu v redlné aplikaci. Obrazek, ktery je v horni bunice InfoCell je
oznacen jako exportable, coz znamena Zze bude moci byt exportovany v riznych pro iOS
ptivetivych velikostech, napiiklad v nastroji Zeplin.io viz. nasledujici podkapitola. Obdobné

jsou vytvofeny i ostatni obrazovky aplikace.
4.3.2 Zeplin.io

Pro idedlni ptedani grafickych podkladi v mobilnim vyvoji pfislusnym vyvojaifim je
nastroj Zeplin. UZivatelé tohoto nastroje nepotiebuji mit znalosti Photoshopu nebo Sketche.
Vse je lehce dostupné a viditelné. Na obrazku 15 je pfehled vSech obrazovek v daném
projektu. Kromé toho také seznam c¢lent projektu, kteti mohou obsah vidét, komentovat nebo

editovat.
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Obrazek 15 - Zeplin dashboard
Na jednotlivych obrazovkdch jsou pak knalezeni rozméry jednotlivych prvki,
vzdalenosti prvku od prvkii sousednich, nebo hranic obrazovky. Pro textovy obsah je zfetelny
font a velikosti. Déle presné konfigurace barev. Pokud jsou na obrazovce assety (obrazky), je
mozné je exportovat jednim kliknutim ve formétu a velikosti, ktery pokud byl spravné

vytvoten v softwaru Sketch, sta¢i pouze vlozit do projektu ve vyvojovém prostiedi Xcode.

Ukézka prvni obrazovky aplikace na obrazku 16.
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Obrazek 16 - Zeplin Get started obrazovka

4.3.3 Souhrn kapitoly

Kapitola popisuje tvorbu a ukazku grafickych podkladi pomoci softwarového nastroje

Sketch a naslednou distribuci téchto podklad pomoci nastroje Zeplin.io.

4.4 Git

Pro verzovani a vyvoj projektu byl pouZit nastroj bitbucket.org (viz obrazek 17) od

spolecnosti Atlassian. Jedna se o gitovy nastroj pro verzovani a spravu projektd s pokroc¢ilymi
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moznostmi propojeni do dalSich systéml spolec¢nosti Atlassian jako je napfiklad JIRA.

-
u /> ‘ VakcinaDP Tomas Hamernik / VakcinaDP / Source
Source
Q [E overview
+ <> Source D master - &, VakcinaDP /
¢  Commits B Pods
s Branches B VakcinaDP
T‘Z Pull requests 8 VakcinaDP.xcodeproj
(“) Pipelines B8 vakcinaDP.xcworkspace
B Downloads B8 VakcinaDPTests
B8 VakcinaDPUITests
(@ Boards
= gitignore 1.6 KB 2018-02-03 Initial commit
{3 Settings -
= Podfile 497 B 2018-02-04 Fetch data from database and store them
= Podfile.lock 28 KB 2018-02-04 Fetch data from database and store them

Obriazek 17 - Bitbucket
K ovladani byl pouzit klient SourceTree (viz obrazek 18), ktery supluje nutnost znat
ptikazy pro vyuzivani Gitu, které by jinak bylo nutné znat a vyuzivat v ptikazové tadce
(terminalu). Dale poskytuje ptehledné rozhrani pro inspekci jednotlivych commitd, vétvi,

konfliktd a mnoho dal$ich funkci.

Ul 2y B B @
(2] worksPace All Branches Show Remote Branches Ancestor Order Jump to:
Flosaws @ S Description Commit  Author Date
o Uncommitted changes . . Dnes 19:51
History : Ddev Doriginidev Create events to calendar 133128c  Thomas Hamernik... 12.2.2018 20:32
Search 4 About us and another Ul fixes. SlebSce  Thomas Hamernik.. 12.2.2018 19:30
7 } Sign up Ul fixes 2261081 Thomas Hamernik... 12.2.2018 18:44
[» BrancHes ! Login Ul fixes 012127d  Thomas Hamernik... 12.2.2018 18:31
O dev : D origin/master [y master Ul testing 9442250 Thomas Hamernik... 12.2.2018 17:40
o ! App documentation done 337797 Thomas Hamernik... 11.2.2018 17:46
+ Part of documentation 7044080 Thomas Hamernik... 11.2.2018 16:32
[N
\V TAGS Sorted oy path = Q
N VakcinaDP.xcodeproj/project. pbxproj
€O REMOTES VakcinaDP.xcodeproj/project.pbxproj
o @D VakcinaDP/Controllers/AboutUsViewController.swift
Hunk 1: Lines 22-28 Reverse hunk
dev VakcinaDP/Controllers/DatePickerViewController.swift . .
F28ABA172027708C00267031 /x ConmonResponse.swift in Sources x/ = {isa = PBXBuildFile; fileRef = F20ABA162027708C00267031 / Common®
master VakeinaDP/Controllers/HomeViewControlier.swift F216371720306D700055237A /« userMock. json in Resources =/ = {isa = PBXBuildFile; fileRef = F2163F16203060700055237A /+ userHock.jsc
£7IRTINAAIOFROBAAIRASAR /u UnkerinaMPITTacts cuift in Sourcac =/ = {ica = PRYRI1ARIlas £i1aa? = £IIRTNATIOFROAANIRASAR. /ax Vnicrd

Obriazek 18 - Source tree
Pro to, aby se do gitového repozitafe nevpisovaly zbyte¢né soubory, které generuje jak
studio Xcode tak i Swift nebo nastroj Cocoapods, je pfihodné pouzivat soubor .gitignore,
ktery obsahuje nastaveni, kterd definuji, co bude a co nebude do repozitaie posildno. Pro
jednoduchou tvorbu takového nastaveni je pouzita stranka gitignore.io (obrazek 19), ktera

podle pozadovanych parametrii v§e pfipravi.
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.gitignore.io

Xcode x Swift . CocoaPods

Source Code Command Line Docs Watch Video Tutorial

Obrazek 19 - gitignore.io

4.5 Volba architektury

Volba architektury obecné zalezi na vyuziti predpokladanych technologii a rozsahu
potazmo slozitosti aplikace. V nejjednodussich aplikacich se da aplikovat MVC, které ale i
v téchto piipadech muze plsobit chaoticky a neptehledné. Architektura VIPER je na druhou
stranu pfekomplikovand pro dané zadani aplikace, a proto také neni nutné vyuzivat takto
komplexni feSeni. Idedlnim moznym je tedy architektura zalozend na MVVM a rozsifena o
dalsi servisni vrstvy. Tim se docili separace pravomoci v rdmci jednotlivych tfid, modult
aplikace. Odpadne tak problém nepfiméfené velkych a ultimatné odpovédnych controllert
(trid, které ovladaji jednotlivé obrazovky), které zodpovidaji za vSe, co se d¢je.

Realizace je vytvorena pomoci protokolu, ktery definuje mnozinu vlastnosti a metod.
Tento protokol je spliiovan ve tfidé viewModelu, kde se nachazi jeho implementace spolu
s ptipadnymi dal$imi pravami dat. Tento protokol je pfedan controlleru pomoci dependency
injection (vkladani zavislosti) pfi inicializaci daného controlleru. Ten tedy pouze pfistupuje
k metodam a vlastnostem dané¢ho viewModel protokolu a reaguje na jejich vysledek, a to
vétSinou zménou uzivatelského rozhrani nebo prechodem na jinou obrazovku. Nestane se tak,

ze by se veskeré zasadni operace odehravaly pfimo v controlleru jako takovém.
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Piiklad:

VaccineModeling protokol:

protocol VaccineModeling {

func writeVaccineToDatabase(vaccines: [VaccineRecord]?, completion: @escaping (_
response: CommonResponse) -> Void )

}

VaccineModel tfida implementujici protokol:

class VaccineModel: VaccineModeling {
func writeVaccineToDatabase(vaccines: [VaccineRecord]?, completion: @escaping
(CommonResponse) -> Void) {
guard let user = StorageHelper.user else {
completion(.failure)
return

databaseService.writeUserToDatabase(user: User(id: user.id, firstName:
user.firstName, lastName: user.lastName, email: user.email, vaccineArray: vaccines))
completion(.success)
}

}

NewVaccineViewController ktery méa pomoci dependency injection vlozeny protokol

modelu:

class NewVaccineViewController: BaseViewController {
private let viewModel: VaccineModeling
init(viewModel: VaccineModeling) {
self.viewModel = viewModel
super.init()

4.6 Struktura projektu

Projekt je separovan do nékolika logickych skupin, které vychdzeji z principu

architektury a separovani odpovédnosti jednotlivych tiid (struktur) a soubori. Struktura

projektu vypada ptiblizné nasledovné:

ViewControllery - jako ovladace jednotlivych obrazovek.

Modely - coz jsou struktury reprezentujici data jako takova. V tomto pfipadé se jedna
o struktury User, Vaccine a VaccineRecord. Tyto struktury obsahuji vlastni
inicializatory z JSON objektil, které vtomto piipadé funguji jako parsery JSON
objektu a prifadi jeho hodnoty do patfiénych vlastnosti struktur. Pokud je to tfeba,
struktury obsahuji také funkci, kterd naopak z hodnot parametr vytvofi Dictionary
(objekt, kde je ke kazdému kli¢i pfifazena hodnota) tak, aby tato struktura mohla byt

odeslana a zapsana do databaze jako JSON.
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e View Modely — odstitiuje odpoveédnosti od View Controllerti. Pokud je potieba provést
operace jako napiiklad stdhnout data, pak controller zavola patfi¢nou funkci ve View
Modulu, ktera provold metodu patiicné sluzby, zpracuje data a pfeda je controlleru,
ktery na n¢ reaguje.

e Services (sluzby) — Jednéd se o tfidy (protokoly), které funguji podobné jako View
Modely s tim rozdilem, Ze fesi pouze jednu specifickou ¢innost. V tomto projektu je
naptiklad AuthService, ktera tesi pouze ptihlaSeni, odhldSeni a registraci uzivatele.
Dale je zde k nalezeni naptiklad DatabaseFetchService, ktera se stard o pristup
k databazi, pripadné o zapisy do databaze. Tyto sluzby jsou pomoci dependency
injection vloZeny jako zavislost pii vytvareni View Modelt.

e Views — jedna se o ru¢né specifikované objekty (naptiklad tlacitka, kterd zobrazuji

nacitani), nebo bunky tabulek a dalsi.

4.7 Realizace pozadavki

Tato kapitola se vénuje jednotlivym pozadavkiim a jak jsou tyto pozadavky realizovany

s praktickymi ukazkami.
4.7.1 Autentifikace

Jelikoz aplikace nema vytvofenou vlastni serverovou ¢ast a v tomto piipadé aplikace
nevyzaduje slozité operace, bylo ptfihodné zvolit sluzbu, kterd by pozadovanou funkci
umoziovala. Pro tyto ucely byla zvolena sluzba FirebaseAuth. Jednd se o nastroj od
spole¢nosti Google, ktery umoziluje vytvaret uzivatele a ovétovat piistup vii€i jiz vytvorenym
uzivatelim. Kazdy uZzivatel ma pak jedine¢ny identifikator, ktery je mozné vyuzivat k dalSim
funkcim, jako naptiklad pfifazovani dat jednotlivym uZivatelim. Na obrazku 20 je priklad

vytvorenych uzivateld ve Firebase konzoli.

a £

dentifier Created Signed In UserUiD

Obrazek 20 - Firebase Authentication
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Pro tyto ucely byla vytvofend samostatna sluzba AuthService, kterd se stara o ptistup
k danému modulu sluzby Firebase. Tyto zdznamy byly vytvofeny pomoci metod, které jsou

pfistupné v daném Firebase modulu - viz nésledujici ukazka:

func signUp(with email: String, password: String, firstName: String, lastName: String,
completion: @escaping (_ response: CommonResponse) -> Void) {

Auth.auth().createUser(withEmail: email, password: password) { [weak self] (user,
error) in
if error == nil {
if let id = user?.uid {
let userToWrite = User(id: id, firstName: firstName, lastName:
lastName, email: email, vaccineArray: [] )
userTolWrite.store()
self?.databaseService.writeUserToDatabase(user: userToWrite)
completion(.success)
} else {
completion(.failure)
}

} else {
completion(.failure)
}

}
}

Jedna se tedy o metodu, ktera registruje uzivatele s emailem, heslem a jménem. UZivatel
se registruje do sluzby pomoci Auth.auth().createuser metody. Tato metoda obsahuje blok
(closure), ve kterém je vytvoreny uzivatel dostupny, piipadné chybu (error), pokud by se
registrace nevydafila. Takto vytvofeny uzivatel je nasledné zapsan do databaze pies sluzbu
(service), ktera fesi tento problém (viz nasledujici podkapitola). Data o uzivateli se jesté ulozi
Sifrované do kli¢enky zatizeni pomoci knihovny KeychainSwift, kterd pouze zjednodusuje
nativni rozhrani pro jeji ovladani. Pokud vSe probéhne v pofadku, pak se do navratového
bloku propise hodnota ,,aspéch* (.success). Pokud ne, pak nastavd chyba (.failure). Na tyto
vysledné hodnoty reaguje controller. Pokud je registrace uspé$nd, muze pokraCovat
v nastaveném chovani a vpustit uzivatele do aplikace jako ptihlaSeného. Pokud nastane chyba,

pak controller oznami chybu.
4.7.2 Uzivatelské vakcinace (zaznam i ¢teni)

Jako v pfipad¢ autentifikace uZivatele i zde je pouzita sluzba Firebase, tentokrat ovsem
FirebaseDatabase. Jedna se o realtime databazi (zmény v ni jsou propisovany v realném case).
a obsahovala vicero vrstev, pak operace v ni budou zna¢né pomalé. Nicméné pro ucely této
aplikace je vykonnost této sluzby naprosto dostacujici. Na obrazku 21 je vidét JSON struktura

vakcin, které jsou pro uZivatele v aplikaci dostupné. V tuto chvili se daji dalsi vakciny do
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databaze pfidat pouze pifimo. V redlném projektu by takovou funkcionalitu fesSil admin
v patficném rozhrani.
- vaccines
5.0
description: "Nebezpecna nemoc, ktera mOze ovlivnit Zivot i n...'
id: 0
..name: "Zloutenka A’

... revaccinationInYears: 10

=
~~~~~~~ description: "Bézna nemoc s periodickym vyskytem"
~~~~~~~ id: 1
- name: "Chripka”

... revaccinationinYears: 3

Obrazek 21 - JSON struktura vaccines

Na obrazku 22 je zobrazena JSON struktura objektu uzivatelii. Zde je tolik podobjektu,
kolik je v aplikaci registrovanych uzivateld. Ty jsou identifikovani podle UID, které jim byli
pfifazeni pii registraci sluzbou FirebaseAuth. Jsou zde patrné informace, které byly do
databaze zapsany spolu s registraci uzivatele jako je email a jméno. UZivatel¢ mohou mit také
sadu objektl, které nesou informace o jejich vakcinacich. Aby nebylo nutné piitazovat celé
objekty vakcin, nesou pouze informaci o ID vakciny a datu vakcinace, které si uzivatel
nastavil. Tato zmenSend struktura je v projektu aplikace reprezentovana modelem

VaccineRecord.
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vakcinadp
5. users
- GQkDWhahAhMI64iCsKvalrMah563
email: "Nooxly@gmail.com”
firstName: "Jitka'
lastName: "Ham"

5 QGQbhoNB6mMR07NdKbS9dmIG3scW2

.. email: "Noox1ly93@gmail.com"
‘... firstName: "Tomas'
i.. lastName: "Hamernik"

- vaccineArray

2.0
vaccinationDate: "12.62.2618"
vaccineld: 1

=] 1
vaccinationDate: "14.62.2618"
vaccineld: 1

Obrazek 22 - JSON struktura users
Pro zapis a nacteni téchto hodnot z databdze se opé€t pouzivaji pfistupové metody
FirebaseDatabase. Tyto metody jsou ovladany ve sluzbé (service) DatabaseFetchService.

V nasledujicim ptikladu, je vidét zapis do databaze:

func writeUserToDatabase(user: User) {
let userParams = user.toParameters()
databaseReference.child("users").child(user.id).setValue(userParams)

}

Databaze odkazuje na uzel ,,users a jeho poduzel, ktery reprezentuje uzivatele podle
UID viz obrazek 22. Zde je pak nastavena hodnota v podobé Dictionary (kli¢: hodnota).
Vlozeni novych hodnot pod uzel s danym UID piepiSe vSechny stavajici hodnoty, proto
pokazdé, kdyz je tfeba aktualizovat zdznam o uzivateli, je tieba znat jeho ptedchozi podobu.

Priklad: Pridavam-li uzivateli vakcinaci, pak je nutné mit vSechna jeho osobni data i
pfedchozi vakcinace. K témto datiim je pfidana vakcinace nova a cely tento objekt je danou
metodou aktualizovan (pfepsan) v databazi.

V ptipad¢ nacitani dat z databaze je logika podobnd. Pomoci reference na databazi se
nastavi jeji pozorovani pro zmény. Ve chvili, kdy se tento pozorovatel nastavi, stdhne hodnoty
a zustane pripojen. Pokud by se n&jaké z hodnot databaze zménila, pak stdhne hodnoty znovu.

Piiklad stazeni dat uzivatele:
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func getUserDataFromDatabase(for userId: String, completion: @escaping (_ response: User)
-> Void) {
databaseReference.observe(.value) { (snapshot) in
let jsonObj = JSON(snapshot.value as Any)
let userJson = JSON(jsonObj["users"][userId])
let user = User(with: userJson, id: userId)
completion(user)

}
}

V tomto ptikladu je patrné, Ze data (snapshot) jsou konvertovany do JSON objektu. U
tohoto objektu je extrahovan pouze objekt ,,user, ktery je pod uzlem daného UID. Pomoci

toho JSON objektu je nasledné vytvotena (inicializovana) struktura User nésledn¢:

init(with json: JSON, id: String) {
self.id = id
self.firstName = json["firstName"].stringValue
self.lastName = json["lastName"].stringValue
self.email = json["email"].stringValue
let jsonArray = json["vaccineArray"].arrayValue
var vaccineArray = [VaccineRecord]()
for vaccineRecord in jsonArray {
let id = vaccineRecord["vaccineId"].intValue
let vaccinationDate = DateHelper.dateFromAPI(string:
vaccineRecord["vaccinationDate"].stringValue)
let record = VaccineRecord(vaccineId: id, vaccinationDate: vaccinationDate)
vaccineArray.append(record)

}

self.vaccineArray = vaccineArray

}

Jednotlivym vlastnostem struktury User se pfifadi zpracované hodnoty JSON objektu
dle patfi¢nych klict. Jelikoz zaznamy o vakcinacich jsou pole, je nutné timto polem projit,
extrahovat hodnoty a inicializovat objekt VaccineRecord s patficnymi hodnotami, které jsou

nasledné vloZeny do pole a toto pole struktura User ocekava.
4.7.3 Filtrovani budoucich a jizZ probéhnutych vakcinaci

Kazdy uzivatel ve svoji datové struktufe nese informaci o vakcinacich v podobé pole
VaccineRecord. Tento objekt obsahuje ID dané vakciny a datum vakcinace. K filtrovani jsou

tedy zapotiebi informace z tohoto objektu a pole dostupnych vakcin.
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func vaccineSort(with user: User, vaccines: [Vaccine]) -> (finished: [Vaccine], pending:

[Vaccine]) {

var
var

finished = [Vaccine]()
pending = [Vaccine]()

guard let vaccineArray = user.vaccineArray else { return (finished,pending) }

let

}

let

}

for

for

finishedRecords = vaccineArray.filter({ (record) -> Bool in
guard let date = record.vaccinationDate else { return false }
return date < Date()

pendingRecords = vaccineArray.filter({ (record) -> Bool in
guard let date = record.vaccinationDate else { return false }
return date >= Date()

record in finishedRecords {
for var vaccine in vaccines {
if vaccine.id == record.vaccineld {
vaccine.vaccinationDate = record.vaccinationDate
finished.append(vaccine)

record in pendingRecords {
for var vaccine in vaccines {
if vaccine.id == record.vaccineld {
vaccine.vaccinationDate = record.vaccinationDate
pending.append(vaccine)

return (finished, pending)

O tento filtr se stard pfisluSna funkce obsazena ve VacciceModel souboru. Vstupem této
funkce je uzivatel, ktery ma potfebnou informaci o svych vakcinacich a pole vSech vakcin.
Zaznamy, které jsou jiz probéhlé a které teprve nastanou, se pomoci funkce filtr a porovnani
data vakcinace s datem dneSnim roztiidi do pfislusnych poli. Dal§im krokem je uz pouze najit

celé objekty vakcin, které ptislusi danému ID v roztfidénych polich zdznaml. Navratovou

hodnotou funkce je fuple (Swift struktura), slozeny z téchto dvou poli.

4.7.4 Uzivatelsky profil

Uzivatelsky profil je jednoduchou reprezentaci informaci, které uzivatel poskytl pfi
registraci do aplikace a jsou ulozené v databazi. Kromé téchto informaci, obsahuje profil také
obrazovku About Us a Logout z aplikace. Uzivatelské informace (jméno, UID, email) se

ukladaji v klicence zafizeni Sifrované pomoci knihovny KeychainSwift, kterd je nadstavbou

nad nativnim ovladanim klicenky.
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4.7.5 Udalosti v kalendari

Vytvoreni udalosti do kalendare se aplikace pokusi v momenté vytvofeni zdznamu o
nové vakcinaci. Pro piistup do kalendafe je nutné pozadat uzivatele o opravnéni k této sluzbé
pfistupovat. Pokud by uzivatel ptistup nepovolil, pak se udalosti nemohou vytvaret, dokud

své rozhodnuti implicitné nezménil v nastaveni telefonu, potazmo této aplikace.

private func addEventToCalendar(title: String, description: String?, startDate: Date,
endDate: Date, completion: ((_ success: Bool, _ error: NSError?) -> Void)? = nil) {
let eventStore = EKEventStore()

eventStore.requestAccess(to: .event, completion: { (granted, error) in
if (granted) && (error == nil) {
let event = EKEvent(eventStore: eventStore)
event.title = title
event.isAllDay = true
event.startDate = startDate
event.endDate = endDate
event.notes = description
event.calendar = eventStore.defaultCalendarForNewEvents
do {
try eventStore.save(event, span: .thisEvent)
} catch let e as NSError {
completion?(false, e)
return
}
completion?(true, nil)
} else {
completion?(false, error as NSError?)
}

}

V implementaci je vidét pokus o ziskdni pfistupu a nasledné chovani, pokud uZzivatel
ptistup ud€li, nebo jiz udélil. Vytvori se tedy udélost s danym datem, nadpisem a popiskem a
takto vytvofena udalost se ulozi. UZivatel pak v dany den vidi v kalendafi celodenni udalost,

kterd mu pfipomina danou vakcinaci.
4.7.6 Tvorba Ul

Pro tvorbu UI byla vyuzita knihovna SnapKit. Diky této knihovné lze jednoduse
vytvaret Ul aplikace pomoci kdédu, bez nutnosti pouzivat Storyboard nebo .xib souboru.

Vyhody tohoto ptistupu jiz byly zminény v teoretické Casti prace.
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let contentView = UIView()
contentView.backgroundColor = .white
contentView.layer.cornerRadius = 4
self.addSubview(contentView)
contentView.snp.makeConstraints { (make) in
make.leading.equalTo(16)
make.trailing.equalTo(-16)
make.top.equalTo(4)
make.bottom.equalTo(-4)
make.height.equalTo(54)

}

let label = UILabel()
label.font = UIFont.systemFont(ofSize: 14, weight: UIFont.Weight.medium)
label.textAlignment = .center
label.textColor = .black
label.numberOfLines = @
contentView.addSubview(label)
label.snp.makeConstraints { (make) in
make.edges.equalTo(0)
}

V této ukdzce je tvoiena buiika tabulky, kterd je pouzita v profilu uzivatele. Jelikoz

zakladni contentView (view pro obsah burky) je roztazeno pies celou Sitku tabulky a vysku

bunky jako takové, je zde vytvofeno contentView nové, které je vloZzeno jako subView (view

vlozené v jiném view). To kromé nastaveni vzhledu mé také pravé diky knihovné SnapKit

nastavené vazby ke svému superView. Zde je feCeno, ze noveé vytvorené contentView ma

odsazeni 16 bodl zleva i zprava a 4 body od spodni ¢4sti a horni ¢asti svého superView. Také

ma nastavenou konstantni vysku. Obdobn¢ je tomu u labelu (popisku), ktery je vlozen uz do

takto zmensSené¢ho view. Celym timto procesem je dosazen Cistéj$i a prirozenéjsi vzhled

daného prvku viz obrazek 23.

About Us

Logout

Obrazek 23 - Profile Common Cell

4.7.7 Souhrn kapitoly

Tato obsahla kapitola popisuje realizaci jednotlivych pozadavkl na funkce aplikace.

Jsou zde vysvétlené technologie pouzité pro vytvareni uzivateld, jejich ukladani a ¢teni dat z

databaze sluzby Firebase od spole¢nosti Google. Dale je popsan princip filtrovani zadznamii,

obsah uzivatelského profilu a vytvéafeni zdznaml do kalendéfe. V posledni fad¢ kapitola

obsahuje také ukazku Ul kédu pomoci knihovny SnapKit, kterd je pouzita napfi¢ celou

aplikaci.
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4.8 Testy

V problematice testovani je v praktické casti vénovana pozornost Unit a Ul testiim,

které jsou implementovany v aplikaci.
4.8.1 Unit Testy

Princip Unit testl byl jiz popsan v teoretické casti prace. Aplikace obsahuje 3 Unit
testy. Prvni z nich testuje zpracovani JSON dat ze statického JSON souboru. Druhd ptevod
dat do parametra typu [String: Any]. Tteti testuje filtrovani vakcin na statickych datech tak,
aby bylo mozné tici, zda filtrovaci funkce funguji.

Zpracovani ze statick¢ého JSON souboru:

guard let url = Bundle.main.url(forResource: "userMock", withExtension: "json") else {
XCTFail("Missing file: userMock.json")

return
}
let data = try Data(contentsOf: url)
let json = JSON(data)

self.userUnderTest = User(with: json, id: "someUserId")

XCTAssertEqual(self.userUnderTest.email, "Nooxly93@gmail.com")
XCTAssertEqual(self.userUnderTest.vaccineArray?.last?.vaccineld, 0)

Nejprve se nalezne cesta k danému souboru. Z tohoto souboru se poté vytvoii Data,
kterd jsou vzéapéti prevedena do JSON objektu pomoci knihovny SwiftyJSON. Takovyto
JSON objekt lze pouzit pfi inicializace struktury User, kterd jiz fe$i zpracovani dodaného
JSON objektu. Vysledek testu je uspé$ny, pokud jsou zpracované hodnoty stejné, jako
o¢ekavané vysledky.

Test pro pievod do parametrti:

let parametersDict = self.userUnderTest.toParameters()
XCTAssertEqual(parametersDict["firstName"] as! String, "Tomas")

Jedna se jednoduse o pokus vytvofit [String: Any]| parametry z objektu uZzivatele
vytvotfeného podle statickych dat.

Test filtrovani:

let databaseService = DatabaseFetchService()
let vaccinel = Vaccine(id: @, name: "Chripka", description: "lorem ipsum",
revaccinationInYears: 10, vaccinationDate: nil)
let vaccine2 = Vaccine(id: 1, name: "Zloutenka", description: "lorem ipsum",
revaccinationInYears: 3, vaccinationDate: nil)
let vaccines = [vaccinel, vaccine2]

let viewModel = VaccineModel(databaseService: databaseService)

let testTuple = viewModel.vaccineSort(with: self.userUnderTest, vaccines: vaccines)
XCTAssertEqual(testTuple.finished.count, 2)

XCTAssertEqual(testTuple.pending.count, 2)
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V tomto piipad¢ je nutné inicializovat dany view model, ktery funkci obsahuje. Je také
zapotiebi uméle vytvofit pole vakcin tak, aby se nemusela pii testu stahovat. Nasledné je
mozné provolat funkci, kde jejim vstupem je struktura User vytvofena ze statickych dat a
umélé vytvorené pole vakcin. Test je tspesny, pokud rozdéleni poctu prvkl v polich odpovida

ptedpokladané hodnoté.
4.8.2 UI testy

UI testy jsou idedlnim nastrojem pro testovani neménnych prichodt aplikaci. V tomto
ptipadé je vytvoren UI test pro ptihlaSeni uzivatele, vytvoieni vakcina¢niho zdznamu a

odhlaseni z aplikace. Test je uspésny, pokud dojde konce.

app.buttons["Log In"].tap()

let emailTextField = app.textFields["email"]
emailTextField.tap()

emailTextField. typeText("Nooxly93")
emailTextField. typeText("@")

emailTextField. typeText("gmail.com")

let passwordTextField = app.textFields["Password"]
passwordTextField.tap()
passwordTextField.typeText("password")
app.buttons["Login"].tap()
app.navigationBars["Home"].buttons["Add"].tap()

let tableQuery = app.tables
tableQuery.staticTexts["Zloutenka A“].tap()
app.datePickers.pickerWheels[“Today“].swipeUp()

app.buttons["Confirm"].tap()
app.tabBars.buttons["Profile"].tap()

tablesQuery.staticTexts[“Logout].tap()

V ukazce je vidét, jak test zmackne tlacitko pro ptihlaseni. Nésledné vyplni prihlasovaci
udaje a prihlési se. Jako ptihlaSeny se dostane do nabidky vytvéieni vakein, kde vybere datum
a potvrdi vybér. Tim se vytvoii vakcinacni zdznam. V poslednim kroku piejde test do zalozky

profilu a odhlasi uzivatele.
4.8.3 Souhrn kapitoly

V kapitole je popsana implementace Unit a UI testi pouzitych v aplikaci. Unit testy
jsou zaméfeny na zpracovani JSON datové struktury a ptevod dat do podoby [String: Any].
Dale je popsan Unit test ovétujici filtrovani vakcinacnich zdznamu. V piipadé UI testu je

vysvétlen postup ukazky, kterd simuluje prichod aplikaci.
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4.9 Dokumentace zdrojového kodu

V této kapitole je popsana realizace dokumentace zdrojového kddu vytvorené aplikace.
4.9.1 Realizace dokumentace zdrojového kodu

Pro dokumentaci zdrojového kédu byl pouzit standartni format popsany v teoretické
Casti prace. Nejobsahlejsi dokumentaci maji metody protokoli view modelt nebo service
(sluzeb). Princip je mozné videét na nésledujici ukédzce z protokolu AuthServicing, ktery je

implementovan ve tfidé¢ AuthService:

/// Create new user for given input and pass data to databaseService for making a record.
11/

/// - Parameters:

/// - email: Users email

/// - password: Users password

/// - firstName: Users first name

/// - lastName: Users last name

/// - completion: Common completion block for Success or Failure

/// - Returns: Void
func signUp(with email: String, password: String, firstName: String, lastName: String,

completion: @escaping (_ response: CommonResponse) -> Void)

V prvnim tadku bez kli¢ovych slov se vytvaii obecny popis (description). Tato metoda
tedy vytvafi uzivatele na sluzbé Firebase a informace o uzivateli pifedava dalsi service
(sluzbg), kterd je ulozi do Firebase databaze. Parametry, které vstupuji do této funkce jsou
email, password, firstName, lastName a completion blok. Tento blok informuje o tom, zda
byly operace v této funkci Gspésné ¢i nikoliv. Navratova hodnota jako takova neni za4dné a
proto Void. Takto naformétovany komentart je v menu napovédy pro danou metodu vyobrazen

tak, jako je tomu na obrazku 24.

Quick Help
peclaration func signUp(with email: String, password:
String, firstName: String, lastName: String,
completion: @escaping (_ response:

CommonResponse) —> Void)

Descriptien Create new user for given input and pass data to
databaseService for making a record.

Parameters email
Users email

password
Users password

firstName
Users first name

lastName
Users last name

completion
Commeon completion block for Success or Failure

response
No description.

Returns Void

Declared In AuthService.swift

Obrazek 24 - Formatovany komentar
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Obdobn¢ jsou popsany dalsi funkce a vlastnosti napfic celou aplikaci. Soucasti

dokumentace zdrojového kodu je také clenéni souborii do logickych ¢asti naptiklad pomoci

syntaxe // MARK: jako je tomu v nésledujici ukazce.

/// Controller handlig main home view
class HomeViewController: BaseViewController {

// MARK: - UI Objects
weak var segmentControl: UISegmentedControl!
weak var tableView: UITableView!

// MARK: - Properties
private var viewModel: VaccineModeling

/// Computed property. Everytime this value is changed the tableView reload its content
private var segmentIndex = 0 {
didSet {
self.tableView.reloadData()
}

}

// MARK: - Life cycle
init(viewModel: VaccineModeling) {
self.viewModel = viewModel

super.init()

Zde je kromé obecnych popisti vidét pravé clenéni, kde jsou k nalezeni UI objekty, kde

vlastnosti tfidy nebo zacatek metod definujici Zivotni cyklus controlleru. Pomoci takto

vyznacenych celktll se dé 1épe orientovat viz obrazek 25.

[Z] Properties
viewModel
segmentindex

[Z] Life cycle

[ init{viewModel:)
[J) init{coder:)

[ viewwillAppear(_:)
[0 loadView()

[=] Setup methods
[0 setupTableView()
[0 setupActions()
] asthataly

Obrazek 25 - Orientace pomoci Mark

4.9.2 Souhrn kapitoly

V kapitole byl popsan princip implementace

formatovanych komentaii pro

dokumentaci zdrojového kodu. Dale také jejich podoba v ndpovéde a vyuziti pii orientaci

v souborech projektu studia Xcode.
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5 Vysledky a diskuse

Prace obsahuje teoretické podklady pro tvorbu praktické casti, ktera se zabyva
implementaci postupil pfi tvorbé mobilni aplikace. Praveé v praktické casti bylo dosazeno
vystupu procesu tvorby mobilni aplikace formou funkéniho softwaru. Ukédzka aplikace je

k nalezeni na obrazku 26. Zdrojovy kéd je ptilozen jako elektronicka ptiloha prace.

{ Back Login

Nooxly93@gmail.com
Chripka
B&2n4 nemoc s periodickym vyskytem

Date for vaccination: 12.02.2018.
Revaccination in: 3 years

Chfipka
B&2n4 nemoc s periodickym vyskytem

Date for vaccination: 14.02.2018.
Revaccination in: 3 years

Zloutenka A

Nebezpe&na nemoc, kters miize ovlivnit Zivot i na
nékolik mésict

Date for vaccination: 15.02.2017.
Revaccination in: 10 years

Zloutenka A

Nebezpe&na nemoc, ktera miize ovlivnit Zivot i na
nékolik mésicl
Date for vaccination: 19.02.2018.

Get Started using VaccinaDP Revaccination in: 10 years

Chfipka
B&Zna nemoc s periodickym vyskytem

Date for vaccination: 17.01.2018.
Revaccination in: 3 years

Toméas$ Hamernik

Nooxly93@gmail.com

About Us

Obrazek 26 - Cast obrazovek aplikace
Tvorba aplikace tedy prosla procesem od ndvrhu, specifikace pozadavkil, analyzy,

navrhem grafického rozhrani aplikace az po realizaci. Pokud by se m¢lo jednat o produkéni
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aplikaci uplatnitelnou pro Sirokou vetejnost, bylo by nutné vytvofit vlastni serverovou ¢ast
aplikace. Dale by bylo vhodné aplikaci rozsifit naptiklad o moznosti zdznami svého ditéte ¢i
dalSich c¢lent rodiny, detailni informace o vakcinach spolu s jejimi G€inky a dal$i. Takto
aplikovany postup vyvoje je vyuzitelny v bézné praxi pro tvorbu mobilnich aplikaci na

platformu iOS.
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6 Zavér

Diplomové prace se zabyva procesem mobilniho vyvoje pro platformu i10S. Takto
popsany proces bylo nasledné mozné aplikovat v praktické Casti prace, kde byla vytvoiena
funkéni mobilni aplikace na zaklad€ ziskanych znalosti.

Prvni polovina teoretické Casti prace se zabyva problematikou analyzy zadani a
metodologii fizeni softwarovych projektil a jejich nastroju. Jsou zde vysvétleny pojmy Agile a
Waterfall development spolu s patficnymi vyhodami a nevyhodami. Dale byla pozornost
vénovana nastrojum, které jsou pro fizeni softwarovych projektli idedlni. NejvyraznéjSim
z nich je nastroj JIRA, ktery je velice funkéné obsahly a velmi rozsifeny. V dal§im kroku bylo
pfistoupeno k néstrojim pro tvorbu grafického rozhrani aplikaci a jejich distribuci vyvojaiim.
V dne$ni dobé je jednim z nejbézngjSich softwarovych nastroji pro tvorbu grafického
rozhrani aplikaci nastroj Sketch, kterému byla vénovana cela kapitola. Hotové vystupy ze
Sketche je tfeba distribuovat programatorim. K tomu je mozno vyuzit nékolika néstroja,
pfi¢emz v této praci jsou zminény dva, a to Zeplin a Invision. Druha polovina teoretické ¢asti
se vénuje tématlim vice technickym. V prvni fad¢ se jednd o architektury aplikaci. Zde je
vénovana pozornost ¢tyfem nejznaméjSim druhtim architektur, jejich vyhodam a nevyhodam.
V dalsi kapitole byl také zminén verzovaci ndstroj, v tomto piipadé¢ Git. BéZnou soucasti
mobilniho vyvoje jsou také aplikace ttetich stran. Zde byla pozornost zamétena na jeden
specificky nastroj, kterym je CocoaPods. Tento nastroj vkladd knihovny tfetich stran jako
zavislosti 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 piilozeny i praktické ukazky jejich pouziti. DalS§im obsdhlym tématem je testovani. Zde
jsou popsany zakladni druhy testovani, vyuzivané v bézné praxi. VEtsi pozornost je vénovana
Unit a Ul testim, které je mozné implementovat pii vyvoji v praktické casti prace.
Predposledni kapitola pojednava o dokumentaci zdrojového kodu. V posledni kapitole jsou
rozebrany zéklady distribuce vytvorené aplikace.

Praktickd ¢ast implementuje poznatky z teoretické Casti prace a praxe tak, aby alespon
castecné simulovala proces mobilniho vyvoje pro operacni systém iOS. V prvni ¢asti je tak
vytvofena specifikace pozadavki, které by méla aplikace spliiovat. Tyto pozadavky nasledné
projdou analyzou, kde je vytvoien teoreticky popis feSeni daného pozadavku. Po ptipraveném
feSeni bylo tfeba vytvorit grafické podklady, které tvoii zaklad pro vzhled aplikace. K tvorbé
podkladii byl vyuzit softwarovy nastroj Sketch. Vystupy byly nasledné exportovany do

nastroje Zeplin, ktery byl taktéz zminény v teoretické Casti prace. S takto vytvorenymi
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podklady bylo mozné pfiejit k tvorbé projektu samotného, coz zahrnuje verzovani pomoci
nastroje Git (v tomto pfipadé specificky nastroj Bitbucket). Nasledovala volba architektury
aplikace. Tou byla zvolena upravend verze MV VM, kterd odstifiuje logiku z view controllert.
V architektute se pak nachazeji dalsi vrstvy sluzeb, které se staraji o specifické ukoly jako je
napiiklad autentifikace uzivatele, nebo komunikace s databazi. Po volbé architektury bylo
nutné projekt strukturovat do logickych ¢asti jako jsou naptiklad modely, sluzby, view
controllery a dal$i. Nasledné bylo mozné pftistoupit k tvorbé aplikace jako takové a realizaci
jednotlivych pozadavki. Tato realizace je detailné popsana vzdy pro kazdy pozadavek. Jedna
se naptiklad o realizaci databdze pomoci sluzby Firebase Database, nebo tvorbu grafického
rozhrani pomoci knihovny SnapKit. Soucasné s vytvarenim aplikace bylo vytvofeno nékolik
Unit testl, které jsou zde detailné popsany. Dale byl vytvofen také Ul test, ktery simuluje
prichod aplikaci od ptihlaSeni, pfes pfidani zdznamu az po odhlaSeni uzivatele. Posledni

kapitola se vénuje dokumentaci zdrojového kodu.
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