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Vyvoj aplikace pro mobilni operacni systém iOS

Abstrakt

Tato prace se zabyvd vyvojem mobilni aplikace na platformé iOS pfi pomoci
reaktivniho programovani. Na zdklad¢ teoretické Céasti byla vytvofena aplikace. Bylo
provedeno porovndni jednotlivych softwarovych architektur iOS a vybrana byla
architektura MVC (Model View Controller). Dal§im tkolem bylo vytvofit logicky nédvrh,
sjehoz pomoci byla provedena kontrola funkénosti jednotlivych komponentl. Po
vytvofeni logického ndvrhu byl vytvofen graficky navrh. Aplikace byla vytvofena pomoci
Apple programu Xcode, k implementaci kodu — OOP jazyk (objektivné orientovany
programovaci jazyk) Swift, spole¢né s jeho rozsitenim RXSwift, ktery byl pouzit pro
reaktivni programovani. Aplikace poskytuje moznost zaznamenavat vSechny a vydaje
ataké bude rozdélena na rtzné polozky, pomoci kterych bude snadné se orientovat

v aplikaci.

Kli¢ova slova: i0S, MVC, RXSwift, Xcode, Swift, mobilni aplikace, reaktivni

programovani



App development for iOS mobile operating system

Abstract

This work deals with the development of mobile applications on the iOS platform
to help of reactive programming. The basis of the theoretical part was created by the
application. I did of comparison of different software architectures on iOS and select MVC
architecture (Model View Controller). Furthermore, my task was to create a logical design,
which would check the functionality of each component. After creating the logical design,
a graphic design was created. The creation of the app were in Apple programs Xcode, and
for the implementation of the code — OOP language (object-oriented programming
language) Swift, together with its extension RXSwift, which was used for the reactive
programming. The application provides the ability to record all your income and expenses,

and also will split the different sections to help with navigation in the application.

Keywords: i0S, MVC, RXSwift, Xcode, Swift, mobile application, reactive programming
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1 Uvod

V dnes$ni dobé je téméf kazdy Clovek zavisly na telefonu, i kdybychom to chtéli
popfit, ale den bez telefonu si nedokdZeme piedstavit. ZvySuji se tak naroky lidi na
techniku, protoze uz si zvykli, Ze to, co uz dnes existuje, zitra jiz nebude stacit a bude to
nahrazeno nécim jinym, dokonalej$im. Kazdy den se programatofi snazi zavést néco
nového. Existuje fada uZzitecnych aplikaci, které nam umoziuji komunikovat, sledovat
pocasi, sledovat novinky, hrat si. VSechny jsou soucasti masové spotieby, protoze telefon
je mini-pocita¢, ktery je velmi kompaktni a ktery lze mit vzdy s sebou, do zna¢né miry
nahrazuje pocitace a notebooky.

Ze vsech téchto divodl jsem se vénoval vyvoji i0S aplikaci. Nejsem tak dlouho se
zabyvam vs§im, ale uvédomil jsem, Ze pro mé je to velmi zajimava véc. VSe, co jsem se
naucil, bych chtél ukazat v této bakalatské praci.

Mym tkolem v této préci je vytvofrit aplikaci, kterd bude pocitat piijmy a vydaje,
protoze v nasi dobé ne kazdy ¢lovék mulze utracet své penize, aniz by vénoval pozornost
jejich mnozstvi. Chci vytvofit cenové dostupnou aplikaci, kterou bude moct vyuzit i bézny
uzivatel. Tato aplikace bude offline, aby se ¢lovék mohl podivat na své naklady a pocet

zbyvajicich penéz v kazdém okamziku.
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Cilem bakalarské prace je popsat metody a technologie, které se pouzivaji k vyvoji
aplikaci na mobilni zafizeni s pouzitim programovaciho jazyka Swift. Dil¢imi cili je
pfedstaveni platformy i10S, vyvojovych prostiedi a programovacich jazykl pro tvorbu

aplikaci pro tento OS a dale navrh a implementace ukazkové aplikace.

2.2 Metodika

Bakalaiskd prace bude rozdélena na dvé zakladni casti. Teoretickd cast bude
zalozena na studiu odbornych informacnich zdroji. Na zdklad¢ syntézy zjiSténych
poznatkli budou formulovana teoretickd vychodiska prace. Praktickd ¢ast spociva
ve vytvofeni navrhu architektury, ndvrhu uzivatelského rozhrani a nasledné iOS aplikace

za pouZiti programovaciho jazyka Swift.
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3 Teoreticka vychodiska

3.1 CojeiOS

10S — je mobilni operacni systém od spolec¢nosti Apple [1].

3.2 Kompletni historie iOS

Pojem iPhone zné v dnesni dob¢ opravdu kazdy. Soucésti iPhonu je operacni systém
108, ktery konkuruje systémiim Android a Windows Phone. KdyZ Steve Jobs piedstavil
iPhone v lednu roku 2007, fikal, ze se telefony déli do dvou kategorii: na jedné strané byly
vykonné telefony, které ale byly velmi slozité, na druhé strané byly mobily snadno
ovladatelné, ale jejich funkce byly omezené. Proto se spole¢nost Apple rozhodla vytvofit
mobil, ktery musel zménit vSechno. Tento mobil byl mnohem silngjsi a lepsi nez ostatni.
iPhone, naprosto inovativni ve své dob¢ predstavoval to, co pfinutilo jiné velké spolecnosti
vénovat mu pozornost a zménit vSechno ve svych technologiich. Dalo by se dokonce fici,
ze pokud by nebylo spole¢nosti Apple, Android by nebyl tak konkuren¢ni jako ted’.

Hlavnim opera¢nim systémem iPhone byl vzdy iOS (iPhone OS). Popravd¢ feceno,
hardware iPhonu nebyl nikdy tak dokonaly, ale spoluprace systému s hardwarem déla
iPhone nejvykonnéj$im mobilnim telefonem na planeté, operacni systém tak odstrafiuje
hardwarové nedostatky.

Béhem poslednich osmi let se iI0S zménil a dale vyvijel. V soucasné dobé je i0S
prvni generace tohoto mobilniho opera¢niho systému, neexistovaly Zzadné aplikace
a uzivatelé si dlouhé chvile kratili sledovanim videi na YouTube a hranim internetovych
her. Pfi pohledu do minulosti nas prekvapuje, jak se z jednoduchého operacniho systému,
ve kterém nebyl multitasking, slozky nebo v dnes$ni dob¢ dilezité aplikace, se vyvinul

jeden z nejlepsich operacnich systému [2].

3.2.1 iPhoneiOS1

V lednu 2007 Steve Jobs piedstavil iPhone OS, a zména nazvu prob¢hla az za
nékolik let. I prestoze byl iPhone velmi inovativni a progresivni, chybéla mu fada funkci.
Proto nebylo mozné v prvni verzi instalovat aplikace, protoze v tuto dobu jesté neexistoval

App Store, ale spolecnost Apple udala spravny smér v uzivatelském prostiedi. Pozd&ji vSak
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Apple vydal prvni i0OS SDK, ¢imz zménil svlij nazor a v roce 2008 byl spustén iTunes App
Store [2].

3.2.2 iPhone iOS 2

Ve druhé generaci iPhone OS byla hlavni novinka v tom, Ze uz bylo mozné vyuzit
App Store, ktery byl oficialné spustén spolu s vydanim nového systému 8. cervence 2008.
Uzivatel uz nemusel pouZzivat pocitac ke stazeni aplikace. A jesté v ten den byl predstaven

iPhone 3G [2].

3.2.3 iPhoneiOS 3

iPhone OS 3.0 byl doposud jednou z nejvétSich aktualizaci systému. Tento OS
pfinesl funkce jako kopirovat, vyjmout a vlozit. Byl zlepSen GPS a jesté¢ navic pfidan
kompas. Také byla pridana nova funkce: ,,Find my iPhone" (tato aplikace ndm pomaha

najit polohu ztraceného iPhonu) [2].

3.2.4 iPhoneiOS 4

V roce 2010 byla pfedstavena ¢tvrta generace OS, kterd uz nesla nazev i0S. Ptibyl
,multitasking", to znamend, Ze uZzivatel mohl pracovat s vice spuSténymi aplikacemi
najednou, také byla k dispozici novd moZznost komunikovat pomoci video hovoru ptes
aplikace FaceTime. Jest¢ vytvorili iBooks, ktery umoznuje Cist elektronické knihy,

a vzdalené prehravani multimédii AirPlay [2].

3.2.5 iPhoneiOS 5

10S 5.0 nam pftinesl ptes 200 novych funkcei, coz je nejvétsi update z roku 2007. Tato
generace nabizi Upln€ novou funkci — Siri, aplikace, kterd rozpoznava dotazy a vyhledova
odpovédi na webovych strankdch nebo se orientuje v mobilnich aplikacich. Dal§i moznosti
je vyuziti sluzby iMessage, kterd umoziuje komunikaci mezi zafizenimi iOS a prvnim

cloudovym tulozistém od Apple - iCloud [2].

3.2.6 iPhoneiOS 6

V roce 2012 uvedla spolecnost Apple Sestou generaci, ktera piinasi absolutné novou
aplikaci pro iPhony — mapy s moznosti hlasové navigace. Také byl pfidan Passbook, do
n¢hoz mohou uzivatelé ukladat letenky, kupony, listky do kina a mnoho dalSich polozek.

Nakonec zlepsil Siri [2].

14



3.2.7 iPhone iOS 7

Sedma generace systému iOS ptindsi nejvetsi designovou zménu od piivodniho 10S.
Uplnou zménou proslo GUI, nové funkce a celkové byl hezéi systém. Soucasti systému byl
novy Control Center (tento zpiisob urcuje, jak pfepinat celou fadu bézn¢ pouzivanych
nastaveni). Byl vylepSen multitasking a vytvoten AirDrop. Déle v aplikace ,,foto" se mohly

pouzivat filtry [2].

3.2.8 iPhoneiOS 8

V roce 2014 pfisla osmé generace 10S 8. V tu dobu Apple piestal pracovat nad GUI,
ale prosté se aktivné zapojil riznymi aplikacemi, coz znamenalo zapojeni fady vyvojart.

A hlavné byl pfedstaven novy programovaci jazyk — Swift [2].

3.2.9 iPhoneiOS9

V roce 2015 prisel novy i0OS 9. Apple se staral o stabilitu celého systému. Diky tomu
m¢él nas iPhone lepsi vydrz baterie a novou moznost pouzivat rezim ,,Low Power" (tento
rezim odstrani z pozadi aktualizace, které nepouzivame). Apple také vytvotil novou
aplikaci ,,News" (s jeji pomoci jsme mohli Cist rizné zpravy). Doslo také ke zlepSeni

multitaskingu [2].

3.2.10 iPhone iOS 10

V zaii 2016 ptisel i0S 10. V ném se objevily dalsi velké zmény, naptiklad App Store
se stal plnohodnotnou platformou a plné se oteviel vyvojarim tfetich stran. A Siri uz
mohla komunikovat s aplikacemi, které nejsou od Applu. Velkych zmén se dockala oblast

notifikaci, kterd nyni zobrazuje ptimo i fotky ¢i videa [2].

3.2.11 iPhone iOS 11

V roce 2017 vySel i0OS 11. Tady opét doslo k vylepSeni App Storu a Siri. Apple
pfidal technologie rozsifené reality, které zprostfedkuji hluboké zdzitky. iOS 11 je
maximalné nastaven na nové iPady a pouziva na nich Apple tuzky. Také byla vytvorena

nova aplikace — Soubory [9].

3.2.12 iPhone iOS 12

V roce 2018 ptisel i0S 12, ktery je aktualni dodnes. Nepfinesl nic nového, jenom

zlepseni vSeho, co uz existovalo. Tento systém je mnohem vykonnéjsi a rychlejsi [9].
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3.3 Architektura iOS

108 je odlehcenou verzi operacniho systému OS X, ktery pouzivame v pocitacich od
spolecnosti Apple. Tento systém je uren pro mobilni zafizeni, to znamena, ze nemusi
obsahovat veskerou funkcionalitu OS X, ale je tady pfidana podpora dotykového ovladani.
Zakladni model architektury systému iOS se sklada ze Ctyt vrstev:

e Rozhrani Cocoa Touch.

e Media Layer (Multimédia).

e Core Services (Sluzby).

e Core OS (Jadro systému) [5].

3.3.1 The Frameworks

Fundament framework implementuje kotfenové tfidy NSObject, pomoci kterych
probiha definice chovani objektu. Spusti implementace tfidy, které predstavuji primitivni
typy. V zéklad¢ se vSechno spoléhd na zabezpeCeni objektu, spravu souboril a prace
s XML dokumenty. Mame moznost vyuziti svych tfid. Zaklad je zalozen na Core
Foundation framework, ktery vydava procesni (ANSI C) rozhrani.

Framework UIKit obsahuje rizné tfidy, a proto tady probihd budovani uzivatelskych

rozhrani programti. V UIKit probihé4 spousta widgetl, napf. (text, obrazky, tabulky) [5].

3.3.2 Jazyk

Objective-C je ptivodni primarni jazyk pro vyvoj Cocoa a Cocoa Touch aplikaci.
Nicméné projekty pro Cocoa a Cocoa Touch aplikaci mohou obsahovat C++ a ANSI C
koéd. Navic muzete rozvijet Cocoa aplikace pomoci skriptovacich jazyki, které jsou

dodany do Objective-C runtime jako PyObjC a RubyCocoa [5].

3.4 Cocoa Touch

Co to je Cocoa, mizeme pochopit podle definice od spolecnosti Apple: ,Je sada
objektove orientovanych frameworkd, které poskytuji pribéh prostiedi pro aplikace, jez se
spusti na i10OS zafizenich. Pomoci Cocoa Touch miizeme budovat sviij software. Kvli tim

frameworkam kazdy programator mtze zvolit libovolnou troven pro svou aplikaci [5].
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3.5 Media vrstva

Media layer je termin spolec¢nosti Apple Inc., ktery odkazuje na softwarové ramce
a technologie umoznujici zvukové, vizudlni a dalS$i multimedidlni funkce v zafizenich se
systtmem 10S. Definuje celou multimedidlni architekturu v mobilnich zafizenich
a aplikacich s technologii Apple.

Vyvojafi softwaru obvykle pouzivaji vrstvu média pro pochopeni, pfistup a vyvoj
mobilnich aplikaci a sluzeb v zafizenich se systémem i10S. Vrstva médii je rozdélena do
nékolika komponent, které jsou specificky klasifikovany pro grafické, zvukové nebo
vizualni podplrné ramce. Grafické rdmce umoznuji vyvojarim vytvaret aplikace, které
poskytuji grafické rozhrani, animace, ¢itelnost vstupti / vystupti (I / O) a pfistup k nativnim
vizualnim prvkim zafizeni. Audiovizualni rdmec umoziluje piehravani, nahrdvani
a integraci zvuku v rozvinutych aplikacich (6).

Graficky a zvukovy ramec zahrnuje:

Graficky

e Core Graphics Framework.
e Core Animation Framework.

e Otevrete GL.

e Rémec prehravace médii.
e Oteviete AL ramec.

e Core Audio Framework [6].

3.6 Core services vrstva

Vrstva Core Services je zodpovédna za spravu zakladnich systémovych sluzeb, které
pouzivaji nativni aplikace i10S. Vrstva Cocoa Touch zéavisi na vrstvé Core Services pro
nékteré jeji funkce. Vrstva zdkladnich sluzeb také poskytuje fadu nepostradatelnych
funkei, jako jsou blokové objekty, Grand Central Dispatch, Purchase In-App a iCloud
Storage.

Jednim z nejvitanéjSich dodatktl k vrstvé Core Services je ARC nebo automatické
pocitani referenci. ARC zjednodusuje proces spravy paméti v Objective-C.

Zakladnim ramcem pro aplikace iOS je Fundament framework nebo Fundament for

short. Fundament framework je vice nez sbirka uziteCnych tfid, jako jsou: NSArray,
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NSDictionarya, NSDate. Fundament poskytuje NSObject tiidu kotend, kterd poskytuje
zakladni rozhrani pro spousténi Objective-C. DalSim dilezitym rdmcem vrstvy Core
Services a Gzce svazanym s ramcem fundamentu je rdmcova platforma Core Foundation.
Podobné jako ramec fundamentu umoziuje riznym knihovndm a ramcim sdilet data
a kod.

Core Foundation mé funkci znamou jako toll-free bridging (bezplatnd ptemosténi),
kterd umozituje nahrazeni objektii Cocoa za objekty Core Foundation v parametrech funkci

a naopak [6].

3.6.1 Block objekty

Od verze 4.0 je mozné pouzivat objekty typu Block. Jednd se o jazykovy konstrukt
jazyka C, ktery je mozny pouZzivat ve stavajicim C nebo Objective-C kddu. Block objekt
reprezentuje anonymni funkci a souvisejici data. Takovy konstrukt je v jinych jazycich

Casto nazyvan closure nebo lambda. Block objekty se hodi jako callback [6].

3.6.2 Grand Central Dispatch

Ve verzi 4.0 byla pfidéna technologie Grand Central Dispatch postavenad na BSD,
kterd umoziuje spravu tloh v aplikaci. GCD kombinuje asynchronni model programovani
s vysoce optimalizovanym jadrem a poskytuje tak jednoduchou a zdrovein efektivni
alternativu k vldknovému programovani [6].

3.6.3 Lokacéni sluzby

Umoznuji sledovat aktualni polohu uzivatele. Sluzby vyuzivaji k urceni polohy
veskery dostupny hardware (Wi-Fi, telefonni sit, GPS). Aplikace tak mohou uzivateli

nabidnout data relevantni k jeho poloze (napft. nejblizsi restaurace apod.) [6].

3.6.4 SQLite

Odlehcend SQL databaze umoznuje uklddani uzivatelskych dat [6].

3.6.5 Podpora XML

Podpora pro zpracovani XML dokumentt [6].
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3.7 Vrstva Core OS

Vrstva Core OS poskytuje nizkouroviiové funkce ostatnim technologiim, které jsou
na ni postaveny. I kdyZ nejsou vétSinou v aplikacich vyuzivany piimo, velice

pravdépodobné je vyuzivaji vysokouroviiové komponenty systému [6].

3.7.1 Accelerate Framework

Poskytuje rozhrani pro praci s matematickymi funkcemi (obdoba java.math),
velkymi ¢isly, vypocty DSP apod. Vyhodou tohoto frameworku oproti vlastni
implementaci téchto funkci je fakt, Ze v riznych verzich iOS urcenych pro rizna zatizeni

je tento framework optimalizovan pro dany hardware [6].

3.7.2 External Accessory Framework

Poskytuje rozhrani pro praci s matematickymi funkcemi (obdoba java.math),
velkymi ¢isly, vypocty DSP apod. Vyhodou tohoto frameworku oproti vlastni
implementaci téchto funkci je fakt, Ze v riznych verzich iOS urcenych pro rizna zatizeni

je tento framework optimalizovan pro dany hardware [6].

3.7.3 External Accessory Framework

Tento framework poskytuje podporu pro komunikaci s externimi zafizenimi
pfipojenymi pies Bluetooth nebo tficetipinovy konektor zafizeni. Framework také

umoziuje ziskavat informace o dostupném piislusenstvi a navazat komunikaci [6].

3.7.4 Security Framework

Kromé vestavénych bezpecnostnich vlastnosti iOS je mozné vyuZzit Security
framework, ktery dokaze zarucit bezpecnost citlivych dat. K dispozici jsou rozhrani pro
certifikaty, soukromé a vetejné klice, generovani kryptografickych pseudonahodnych cisel
apod. Déle je mozné ukladat data do zaSifrovaného centralniho ulozisté svazku klich
(keychain). V tomto tlozisti je navic mozné tidaje sdilet mezi aplikacemi (pouze v piipadé,

ze je aplikace zkompilovana s prisluSnym nastavenim opravnéni) [6].
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3.8 Vybér architektury

Pokud vyvojat pracuje soucasné s vice vécmi, pak ¢asto nemiize udrzet piehled nad
vSemi chybami, takze vaSe tfidy musi byt ulozeny v paméti. Pokud je fe¢ o aplikaci v 108,
pak mohou byt Spatné ptiklady architektury:

e Tato tfida je podtiida UIViewController.

e Vase data jsou ulozena ptimo v UIViewController.
e Vase UlViews tém¢er nic délaji.

e Model je hloupa datova struktura.

e Vase testy jednotky nepokryji nic [7].

3.8.1 Pro¢ distribuce?

Distribuce udrzuje spravedlivé zatizeni naSeho mozku, zatimco se snazime zjistit, jak
to funguje. Pokud si myslite, Ze ¢im vice se vyvijite, tim 1épe se vas mozek ptizplsobi
pochopeni slozitosti, pak mate pravdu. Ale tato schopnost neni linearné¢ méfitelna.
Nejjednodussi zptsob, jak porazit slozitost, je rozdélit odpovédnosti mezi vice subjektti na

zaklad¢ zasady jednotné odpovednosti [7].

3.8.2 Proc je testovatelnost?

Obvykle to neni otdzka pro ty, kdo jiz pocitovali vdé¢nost k jednotkovym zkouskam,
které selhaly po ptidani novych vlastnosti nebo kviili refactoringu nékterych slozitosti
tiidy. Znamena to, Ze testy uloZily vyvojarim problémy v béhu, coz se miize stat, kdyz se

aplikace nachézi na zafizeni uZivatele a oprava trva tyden, nez se dostane k uzivateli [7].

3.8.3 Zaklady MV (X)

e MVC.

e MVP.

e MVVM.
e VIPER.

Prvni tfi z nich pfedpokladaji zatazeni entit aplikace do jedné ze tii kategorii:
e Model — je zodpoveédny za doménova data nebo vrstvu pro pristup k datim,
kterd manipuluje s tfidy Person nebo PersonDataProvider.

e View — je zodpovédny za prezentacni vrstvu (GUI).
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e Controller/Presenter/ViewModel — zprosttedkovatel mezi modelovou
a prezentacni vrstvou, ktery je obecné¢ odpovédny za zménu modelovové
reakce na uzivatelské zmény v prezentacni vrstvé a aktualizuje informace
prezentacni vrstvy na zakladé modelové vrstvy.
Vse toto rozdéleni entit nam pomaha:
e Lépe jim porozumét.
e Znovupouzitelnost.

e Nezavislé testovani [7].

3.8.4 MVC - Model View Controller (Jak to bylo d¥ive)

Na zacatku se podivame na tradicni verze MVC, diive neZ budeme diskutovat o vizi
MVC spolecnosti Apple.

Takze MVC — jedna se o uzivatelské rozhrani (UI). Nemusi byt graficky, hlasové
ovladani ma také dobré. Nelze opominout, Ze program nemusi mit uzivatelské rozhrani,

zaroven muze mit programovaci rozhrani (API), nebo prosté byt uzitecné.

Obrazek 2:

odesilani akci uZivatele -)

Controller ——— cbrow

I
1 sména =
1
1
1
( = = = = OZNAMEN] = = = = -

=———  dostane zménéné stavyy ==

Zdroj: Vlastni zpracovani

V tomto ptipad¢ je View zbytecny. Je to prosté poskytnuty Controller, jakmile se
Model zménil. I kdyZ je mozné realizovat tradicni MVC v i0OS aplikaci, neddva to moc
smysl vzhledem k architektonickému problému — vSechny tii entity uzce souvisi, kazda
entita vi o dalSich dvou. To vyrazné snizuje moznost opétovného pouziti kazdého z prvki

— to neni to, co chcete mit ve své aplikaci [7].
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3.8.5 MYVC od spolecnosti Apple (O¢ekavani)

Obrazek 3:

odesilani akci uzivatele o ) —_— obnovy

, Controller
: )
. i

V|eW «—  obnovy ozndmeni = - MOdeI

Zdroj: Vlastni zpracovani

Controller je prostfednikem mezi View a Model tak, ze o sobé nevédi. Nejméné
opakované pouzitelny je Controller, coz je obvykle pro nas dobfe, protoze musime mit
misto pro vSechnu chytrou obchodni logiku, ktera neodpovidd Modelu. Teoreticky to
vypada velmi jasné, ale mate pocit, Ze je néco Spatné? Dokonce spousta lidi fika Massive
ViewController (fidici jednotka s velkym pohledem) misto zkratky MVC. Kromé toho se
pro vyvojate i0S stalo dilezitym tématem k zobrazeni vycerpani Contollera. Co se stane,

pokud Apple prosté vezme tradi€ni MVC a trochu to zlepsi [7]?

3.8.6 MYVC od spolecnosti Apple (Realita)

Obrazek 4:
UlView UlViewController

I obnovy —>
View Controller Model

-~~~ ozndmeni === - ~-

N Naww

Zivotni cyklus

Zdroj: Vlastni zpracovani
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Reédlné¢ Cocoa MVC vas podporuje tak, abyste psali ten kdéd pohledové ovladani
(Controller), protoze jsou fidici vrstvy Uzce propojeny s zivotnim cyklem View vrstvy,
a proto je velmi tézké fici, ze tyto vrstvy jsou oddélené. Ale tady problém vypadd jeste
rozsahleji. Controller také slouzi jako delegét a zdroj dat pro prezentacni vrstvu, obvykle
zodpovédny za odesilani a ruSeni requestli na sit’. Mzeme zde fici, Ze ViewController je
nejdulezitéjsi ¢asti v architekture. Po tom vSem se muze zdat, Ze Cocoa MVC je pomérné
Spatna volba vzoru. Ale pojd'me to ocenit, pokud jde o znamky dobré architektury
definované na zacatku ¢lanku:

1. Distribuce — View a Model jsou skute¢né¢ oddéleny, ale View A Controller
jsou uzce spojeny.

2. Testovatelnost — kvili Spatné distribuci budete pravdépodobné testovat
pouze Model.

3. Snadné pouziti — nejmensi mnozstvi kédu mezi jinymi vzory, kromé toho
vypada jasn¢.

Cocoa MVC — je nejlepsi architektonicky vzor, pokud jde o rychlost vyvoje [7].

3.8.7 MYVP — Model View Presenter

Obrazek 5:
UIKit nezavisly distributor
UlView a UlViewController I—) _—
Presenter pozadavky na
zmény v dasledku aktualizaci
uZivatelskych akci v
| ' A
! |}
' ]
. . 1 [
Passive View ' ' Model
<~ - - Obnovy - - - oznameni --

Zdroj: Vlastni zpracovani

Co si myslite? Nevypada ten model jako model od spolecnosti Apple? Myslite, Ze
MVC od Apple je ve skutecnosti MVP? Tam jsou View a Controller uzce souvisi, a
zaroven vystupuji jako zprosttedkovatel v MVP. Presenter - nema vztah k Zivotnim cyklu
ViewController. View miiZze byt snadno nahrazen mock objects (objekt-imitace), proto
Presenter nepouziva layout-kod, ale je zodpovédny za aktualizaci View v souladu s

novymi daty a stavem [7].
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3.8.8 MVVM — Model View ViewModel

Obrazek 6:
UIKit nezavislé zobrazeni obrazovky
UlView a UlViewController [—> ) ]
View Model
pozadavky na
viastnit A A aktualizaci

_— - L,

- vazanj_dat a akci 1 - oznémeni - d
uzivatele

View Model

Zdroj: Vlastni zpracovani

V teorii Model View ViewModel vypadéa velmi dobfe. View a Model jsou nam jiz
znamé jako prostiednik. Tento model je velmi podobny MVP, protoze zvazuje
ViewContoller jako View a v ném neexistuje tzké spojeni mezi View a Modelem. Jenom
to, Ze dela vazby (bindings) stejné jako verze MVP, ale neni mezi View a Modelem, urcité
mezi View a ViewMaodel. Tak co je ViewModel v prostiedi i0S? Je to nezavisla pfedstava
od UIKit pomoci View. ViewModel zptsobuje zmény v Modelu a uz lepsi aktualizovano
s nim. Maji vazby (bindings) mezi View a ViewModel, to znamend, Ze ten prvni model,

ktery jsme zlepsili, také bude automaticky aktualizovan [7].

3.8.8.1 Co to jsou vazby (bindings)

Vazby jsou k dispozici ,,z krabicky" pro vyvoj OS X, ale neni v arzenalu iOS
vyvojare. Jedinou moznost, kterou mame, je napsat svoji vlastni vazbu. To bude fungovat
jako urcita nadstavba pro KVO observer, coz je spojeno s notifikacemi. To vSechno
znamend, ze nemuzeme pouzit pro vyvoj OS X aplikace. V této dob€ vznikaji reaktivni
frameworky (RxSwift, ReactiveCocoa) uréené pro vyvoj iOS, coz je pro vyvojare velmi

silny néstroj [7].

3.8.9 Viper

Pro nas je tento model velmi zajimavy, protoze nepatii do skupiny MV(X). Hlavni

jeho vyhoda je v tom, Ze Viper obsahuje pét vrstev architektury misto tfi.

Obrazek 7:
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Router

UIKit nezavisly distributor manipulace s daty
. . \ 4
UlView a UlViewController pozadavky
> na aktualizaci » ]
Presenter Interactor
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uzivatelskych akci A 4 : :
' ' ,
' ' ' vi, co déla
’ ’ ' '
Zobrazeni ' ' i ' '
o~~~ obnovy -t le == ZPrava e e e 4 v
Entity

Zdroj: Vlastni zpracovani

e Interactor — obsahuje business logiku, souvisejici s udaji (Entities): napf.
vytvareni novych instanci entit nebo jejich ziskani ze serveru. Pro tyto ucely
budete pouzivat né¢které Sluzby, které vypadaji jako vnéjsi zavislosti, nikoli
soucast modulu VIPER.

e Presenter — obsahuje business logiku, ktera je uzce propojena s Ul (ale
UlKit-nezavislé), zpiisobuje metody v interactor.

¢ Entities — jednoduché datové objekty, které nemaji pfistup k datlim, protoze
za to vSechno odpovida interactor.

¢ Router je odpovédny za prechody mezi VIPER-moduly [7].

3.9 Vyvojové prostiedi iOS
3.9.1 Xcode iOS

Xcode IDE (Integrované vyvojové prostifedi) obsahuje vse, co potiebujete
k vytvotfeni Uzasnych aplikaci pro vsSechny platformy Apple. Ted Xcode a nastroje
vypadaji skvéle v novém tmavém rezimu na macOS Mojave. Zdrojovy kod editor
umoziuje transformovat nebo refaktorovat kod snadnéji a pomaha rychle ziskat informace
o chybach. Muzete si vytvofit svij vlastni nastroj s vlastni vizualizaci a analyzou udajt.
Swift sestavuje software rychleji, pomaha zajiStovat rychlejsi aplikace a vytvari i mensi
bindrni soubory. Testovaci soupravy jsou mnohokrat rychlejsi, pracovat s tymem je
temné aplikace pro macOS. Interface Builder vdm umozni rychle prepinat sviij design a

nahled ze svétla do tmy. Katalog aktiv ddvda moznost definovat aktivity a pojmenované
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barvy a umoziuje piepnout aplikaci. To vSechno se udéld pomoci ovladacich prvkl v
Xcode, které se vztahuji pouze k vasi aplikaci. Neni tfeba ménit vase nastaveni systému.
V Markdown (lehky znackovaci jazyk vytvoreny za ucelem psani nejvice citelného
a snadno upravitelného textu) soubory, nadpisy, tuny a italic text, odkazy a dalsi
formatovani jsou okamzité vykresleny v editoru, jak pisete. Jump Bar vzdycky rozumi
Markdown struktufe, takze muzete rychle prochazet vase README.md a soubory

dokumentace [10].

3.9.2 Psat a pouzivat kéd jako profesional

Hladké animace jsou pouzity pro sklddani kddu, aby se zlepsilo zaméteni, nebo kdyz
Xcode upozorni na chyby a nabizi opravu. S velkou Markdown podporou bude privodni
dokumentace vypadat skvéle. Pouzijte piikaz, vyberte symboly nebo celé struktury,
s jejichz pomoci mtizete transformovat nebo refaktorovat vas Swift, C, C++ a Objective-C
kéd. Zmeény kodu jsou zvyraznény vedle kazdého fadku, pokud jsou tyto zmény vytvoreny
lokalng. V okamziku, kdy zadate novy tfadek kodu, budete védet, pokud jste vytvotili
chybu, muzete rychle klepnout na cerveny indikator, abyste ziskali vice informaci

o chybném kodu.

Obrazek &:

add (nearbyObject: TransNeptunianObject) {
Q Actions nearbyObjects.append(nearbyObject)

[X] Discard Change

In Conflict With

Johnny Appleseed 8707174 remove (nearbyObject: TransNeptunianObject) {
. May 28, 2018 at 12:52 PM index = nearbyObjects.index(of: nearbyObject)

Committed new name for the
game scene }
nearbyObjects.remove(at: index)
] Show Commit 8707174

Zdroj: Vlastni zpracovani

Xcode zahrnuje Swift, ktery sestavuje software rychleji, poméaha zajist'ovat rychle;jsi
aplikace a vytvaii méné binarnich soubori. Optimalizovano pro nejnovéjsi multi-core Mac

hardware, Xcode a Swift pro rychly vyvoj platformy [10].

26



3.9.3 Swift

Swift je vykonny a intuitivni programovaci jazyk pro macOS, i0S, watchOS a tvOS.
Psani Swift kédu je interaktivni, syntaxe je strucny, ale piesto zahrnuje vyrazné a rychlé
moderni prvky. Swift kod je bezpecny, ale také produkuje software, ktery bézi rychle.

Swift je vysledkem nejnovéjSich vyzkuml programovacich jazyki v kombinaci
s desitkami let zkuSenosti budovani Apple platformy. Pojmenované parametry, které byly
preneseny z Objective-C, jsou vyjadiené v Cisté syntaxi. Odvodi typy, aby byl kod ¢istsi
a mén€ nachylny k chybam, zatimco moduly vylu€uji nadpisy a poskytuji prostory nazvu.

Pamét je fizena automaticky a nemusite psat stfedniky [9].

3.9.3.1 Dulezité funkce Swiftu

e N-tice a vice navratovych hodnot.

e Generika.

e Rychl¢ a stru¢né iterace ptes rozsah nebo kolekce.

e Struktury, které podporuji metody, rozsifeni a protokoly.
e Funk¢ni programovaci vzory, naptiklad mapy a filtr.

e Nativni zpracovani chyb pomoci try / catch / throw [9].

3.9.3.2 Vyhody Swiftu

e Playgrounds a REPL v Xcode — Zadejte fadek kodu a vysledek se ihned
zobrazi. Pak se miiZzete rychle podivat na vysledek po stran¢ vaseho kodu.
Vysledek miize zobrazovat grafiku, seznamy vysledkli nebo grafy a hodnoty
v prub¢hu Casu. Muzete oteviit Timeline Assistan, ktery sleduje komplexni
pohled a animace, skvélé pro experimentovani s novym kédem uzivatelského
ROZHRANI. Sviij kod na histi (Playground), jednoduse piesuiite do vaseho
projektu.

e NavrZeno pro bezpecnost — Swift eliminuje celé tfidy nebezpecného kodu.
Proménné jsou vzdy inicializovany pied pouzitim, pole a celd ¢isla jsou
kontrolovany na preteceni a pamét’ je fizena automaticky. Syntaxe je naladén
tak, aby bylo snadné definovat sviij zdmér — naptiklad jednoduchy charakter
klicova slova definovat proménnou (var), nebo konstantni (let). Dal$im

bezpecnostnim prvkem je, ze ve vychozim nastaveni Swift objektl nikdy
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nemuze byt nulovy. Ve skute¢nosti, Swift bude zastaven, aby se nebyl pouzit

e Read-Eval-Print-Loop (REPL) — Na LLDB ladéni konzole v Xcode
obsahuje interaktivni verzi Swift jazyka. Pouziti Swift syntaxe hodnoti
a komunikuje se spusténou aplikaci, nebo napsat novy kod. K dispozici v
ramci Xcode konzole nebo v Terminalu.

e Objective-C Interoperability — Mizete vytvofit zcela novou aplikaci
s Swift, nebo zacit pouzivat Swift kod a implementovat nové vlastnosti
a funkce ve vasi aplikaci. Swift kod ma ptistup k Objective-C souborti ve
stejném projektu, s plnym pfistupem k vasim Objective-C API.

e Rychly a vykonny — Od zacatku byl Swift postaven jako rychly. Pomoci
vysokych vykoni LLVM kompilatoru je Swift kod je transformovan do
optimalizovaného nativniho kodu, ktery ziskd co nejvice z moderniho
hardwaru. Syntaxe a standardni knihovny byly také naladény. Swift je
nastupce od C a Objective-C jazyky. To zahrnuje nizké trovné primitiva,
jako jsou typy fizeni toku a operdtort. To také poskytuje objektove-
orientované zvlastnosti, jako jsou tfidy, protokoly a generika, coz Cocoa a

Cocoa Touch vyvojati dosahuji vykonu, ktery pozaduji [9].

3.9.4 Reaktivni programovani (RxSwift)

Reaktivni programovani je programovani s asynchronnimi datovymi toky. Toky jsou
vSudypiitomné, cokoli mize byt tok: proménné, uzivatelské vstupy, vlastnosti, cache, data,
struktury.

Tok je sled probihajicich udalosti v ur¢itém case. Tok miize vydavat tii riizné véci:
hodnotu (n¢jakého typu), chybu nebo ,,dokonceno" signal. Domnivaji se, ze ,,dokonceni"
se kona naptiklad tehdy, kdyZz aktudlni okno nebo zobrazeni obsahujici toto tlacitko je
uzavieno. Zachycuji tyto vysilané udélosti pouze asynchronné tim, ze definuji funkci, ktera
se spusti, kdyz se hodnota provadi. Dalsi funkce pti chybé a posledni funkce, kdyz je
,dokonceno". Ne¢kdy lze tyto posledni dva vynechat a miizete se soustfedit jen na
vymezeni funkce pro hodnoty.

Tok mutze byt pouzit jako vstup do dals§iho. Jesté vice toki miize byt pouzito jako
vstupy pro dalsi toky. MiZzete sloucit dva toky a filtrovat je. MiZete mapovat datové

hodnoty z jednoho toku do druhého, nového.
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Obrazek 9:

to znamena, Ze tok

udalost, ktera dokoncen

poskytuje rGzna data

—(O— O O0O—0——1+—

zde doslo k chybé

Zdroj: Vlastni zpracovani

RxSwift — je verze Swift s reaktivnim rozsifenim, ktera je napsana na ném samotném

[11].
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4 Vlastni prace

4.1 Logicky navrh

Designu jde o pochopeni podstaty vaseho produktu, jeho funkénosti a také
o navrhovani produktd uZzite¢nych pro lidi. Za timto ucelem bylo vybrano Sest hlavnich
bodi:
User-flow (vyvojovy diagram aplikace) byly navrzeny pro kazdou obrazovku.
Nakresleny nacrty obrazovek (wireframes).
Vybrany vhodné vzory a barevné palety.
Vytvoteny prototypy a design (mock-ups).

Sestaven interaktivni prototyp aplikace a lidé ji ocenili.

AN

Posledni retuSovani prototypu bylo provedeno a obrazovky vylepSeny tak,

aby byly vSechny pfipraveny k vyvoji.

4.1.1 User-flow

Je velmi uzitecné, protoze poskytuje logickou piedstavu o tom, jak by aplikace m¢la
fungovat a vyfesit problém.
Obvykle se user-flow sklada ze tii typt tvara:
1. Obdélniky — slouzi k zobrazeni obrazovky.
2. Kosoltverce — pouziva se pro podminky (napiiklad stisknuti tlacitka
ptihlaSeni, zoom).

3. Sipky — spojuji obrazovky a podminky.
4.1.2 Nacértky obrazovek (Wireframes)
To jsou v podstaté rychlé osnovy aplikace. Nacrt, schéma, kde budou umistény
obrazky, zkratky, tlacitka. Jedna se o hruby nacrt toho, jak by méla aplikace fungovat.

4.1.3 Vzory a barevné palety

Barva — je diilezity aspekt designu jako celku. Naptiklad prvni véc, kterou uzivatelé
vidi, je ikona aplikace, poté startovni okno, které jiz miize vytvofit dobry, nebo Spatny

dojem o aplikaci.

30



4.1.4 Prototypy a design

Jedna se o posledni polozku, ktera jiz stavi kompletni model aplikaci a konecny
vybér barev pomoci riznych komentéia tfetich stran. Po dokonceni této ¢asti miizete jiz

zacit pracovat v Xcode.

4.2 Graficky navrh

Graficky navrh je vytvofen na zéklad¢ pozadavku riznych lidi, ktefi rozhodli, jakou
barvu by chtéli vidét v této aplikaci. Byla poskytnuta volba ¢tyt riiznych barev, dvé svétlé
a dvé tmavé. VSichni se pfiklonil k jasnym barvam, s nimiz uz bylo mozné pracovat
aukdzat jim dvé rGznd rozvrzeni. Nakonec byla vybrana na pozadi piskova barva,
konkrétn€¢ RGB (255, 216, 160) (#FFD8AO v hexadecimalnim zapisu).

Na prvni strance, kterou uzivatel vidi pfi spusténi (Lauch Screen), byla zvolena
obrazovka s riizovou barvou a bilym textem, ve kterém je napsan nazev aplikace ,,finan¢ni
kniha" a tlacitko s nadpisem ,,start". Rovnéz byl pfidan Navigation bar (navigacni lista)
uvsech ViewController, ktery je v azurové barvé, konkrétné RGB (0, 240, 254)
(#00FOFE v hexadecimalnim zapisu). Kombinace jasnych, ale soucasné klidnych barev je
idedlni volbou pro design.

Nasledujici obrazovky jiz pln€é odpovidaji logickému designu, ktery byl popsan
v kapitole vyse. VSechny dalSi obrazovky a prvky pouzivaji Ctyfi rlizné barvy: Cernou,
bilou, svétle riZzovou a stfedné svétly odstin zelené. Cerna barva se pouziva pro viechny

nadpisy a tlacitka zpét, rizova, svétlezelend barva a bila pro normalni zvyraznéni pozadi.

4.3 Implementace

4.3.1 IDE Xcode

Integrované vyvojové prostiedi (IDE) spolecnosti Apple, kterd poskytuje vyvojaram
nastroje pro tvorbu aplikaci pod iPhone, iPad, Mac, Apple Watch a Apple TV. Posledni
verze Xcode 10 je k dispozici ke stazeni zdarma. Xcode se spousti pouze na pocitacich
s operacnim systémem OS X (iMac, Macbook a Mac Mini).

V Xcode IDE pouziva systém sdileni dat aplikace Model View Controller pro
segmentaci jednotlivych vrstev aplikace,takZze je snadnéj$i provadét zmény kodu.
Naptiklad vrstva Ul je rozdélena nastroji jako novy ", Interface Builder", s jeho pomoci

muzete umistit vizudlni ovladaci prvky na obrazovce. Auto Layout umoznuje dynamicky
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fidit prezentaci objektd pro obrazovky raznych velikosti. Pomoci ,,Storyboard" jsou
pohodIné umistény obrazovky aplikace. Rezim ,,Preview" rychle ukaze, jak vypadaji
obrazovky aplikace. Zadny z t&chto nastrojii se nedotyka softwarového kodu, ktery
vytvorite.

Xcode 10 je radikalné rychla verze, obsahuje téméf vSe, co potiebujete k vyvoji
aplikaci pro vSechna zafizeni Apple,zejména nové editorské rozsifeni. Volba ,,Runtime
Issues" upozornuje na chyby, které Xcode automaticky detekuje. ,,Thread Sanitizer"
sleduje zmény dat a dalS$i chyby. Kontrola rozhrani provadi ,,View Debugger” —
aktualizacni nastroj s vysokou vizudlni ptfesnosti. ,,Memory Debugger" upozoriiuje na
,uniky paméti" a skryté chyby.

S Xcode mohou pracovat individualni vyvojafi. Programovy kod je ovéfen

v ulozisti Git. Podporovany jsou koncepty kontinuélni integrace a testovaci nastroje.

4.3.2 Struktura architektury
Pro aplikaci byla zvolena architektura MVC.

Obrazek 10:

zména Moje
Qr Code jazyka informace

\\Tl//

nastaveni

tlagitko minus
/ (naklady)

START o Moje finance

\\ tlagitko plus
(vynosy)

vybér kategorie a
¢astka nakladl

vybér kategorie a
Gastka vynosl

Zdroj: Vlastni zpracovani
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Na diagramu vySe miizeme vidét obrazovky aplikace a prechody mezi nimi. Jsou
spojeny pomoci tlacitek a hlavnim ,,Navigation Controller".
4.3.3 Zacatek a popis aplikace

Uplné prvni, co bylo udélano je prace s prvni obrazovkou a pfipojenim k ni

,Navigation Controller", s jehoz pomoci byly spojeny vSechny obrazovky.

Obrazek 11;

Zdroj: Vlastni zpracovani

4.3.4 Navigation Controller (Naviga¢ni ovladac)

UlINavigationController — tfida vysoké urovné abstrakce, obsahuje hierarchii
ostatnich ovladacti (obrazovky/UIView. Obsahuje navigacni listu ,,UINavigationBar".
Navigacéni lista, ktera se zobrazi na obrazovce a odpovidajicim zplisobem zméni obsah

dané listy v zavislosti na aktivnim ovladaci.
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V kazdém okamziku muzeme z aktivniho regulatoru ziskat libovolnou pozadovanou

jednotku:

Obrazek 12:

self.navigationItem

self.navigationController.navigationBar

Zdroj: Vlastni zpracovani
Hierarchick struktura:

Obrazek 13:

obrazovka
(View Contoller)

/

Navigaéni Ovladaé ) korenova obrazovka I obrazovka
(Navigation Controller) (root View Contoller) (View Contoller)

N

obrazovka
(View Contoller)

Zdroj: Vlastni zpracovani
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Obrazek 14:

override func viewDidAppear(_ animated: Bool) {
super.viewDidAppear(animated)

let titlelLabel = UILabel()

titleLabel.text = "Moje finance"
titleLabel.textColor = UIColor.black
titleLabel.font = UIFont.systemFont(ofSize: 25)
titleLabel.font = UIFont.boldSystemFont(ofSize: 25)
navigationItem.titleView = titleLabel

Zdroj: Vlastni zpracovani

Vyse uvedeny kod ukazuje, jak naprogramovat zménu ndzvu v navigacni listé.
Pfidani nazvu, zména velikosti a barvy. V tomto ptipad¢ se pouziva tfida UlLabel —
zobrazeni, které zobrazuje jeden nebo vice fadkd pouze pro Cteni textu, se ¢asto pouziva ve

spojeni s ovladacimi prvky a popisuje jejich ucel.

Obrazek 15:

navigationItem.setHidesBackButton(true, animated: false)

let button = UIButton(type: .system)

button.setImage(&s, for: .normal)

navigationItem.rightBarButtonItem = UIBarButtonItem(customView: button)

button.tintColor = UIColor.black
button.addTarget(self, action: #selector(goToNewViewController), for: .touchUpInside)

Zdroj: Vlastni zpracovani

Zde je rovnéz prace s ,,Navigation bar", ale uz jde o nastaveni tlacitka, kterd jsou
viditelna pouze pii spusténi aplikace. Kompletni dekorace + obrazek. V tomto piipad¢ se
pouziva tfida UlButton — ovladaci prvek, ktery spusti vlastni kod v reakci na uzivatelské
interakce. Zde je také prechod na jinou obrazovku pomoci identifikatoru, ktery odpovida
nazvu a pouziva volic.

Zde byl predstaven zdkladni koéd z ,Navigation bar", ktery byl pouzit v dalSich
obrazovkach, protoze jeho hlavni funkci je byt v horni ¢asti obrazovky azvyraznit nazev

a tlacitka, s jehoz pomoci se pohybujeme v aplikaci.
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4.3.5 ViewController (VC)

Objekt, ktery spravuje zobrazeni hierarchie pro vaSe UIKit aplikace
(UIViewController). V UlViewController tfida definuje chovani, které je spole¢né pro
vSechny obrazovky. Cile VC:

1. Aktualizace obsahu obvykle v reakci na zmény na podkladové data.
2. Reagovat na uZzivatelské interakce s vyhledem.

3. Zména velikosti zobrazeni a fizeni rozlozeni celkového rozhrani.

4

. Koordinace s jinymi pfedméty v aplikaci.

4.3.5.1 Storyboard

Storyboardy byly zavedeny jako zplsob, jak pfed¢lat design rozhrani pro iOS.
V dob¢, kdy Apple nepridali pfili§ mnoho funkci, které nebyly k dispozici s XIBs, ale v
nasledujicich prezentacich Apple, jiz byly vynalezeny uzitecné funkce: voditka rozlozeni.

Vsechny nové iOS projekty maji alespont jeden Storyboard, jenz je pripraven
k pouziti: Main.storyboard. Uvniti si muzete vytvofit hodné rozhrani, z nichz kazdé
predstavuje jeden View Controller ve vasi aplikaci. Pak mtizete navrhnout v ,,segue" —

pfechod mezi VC — vSe bez jediného tadku kédu.

4.4 Testovani aplikace

Testovani aplikace bylo provedeno u Sesti uzivateld, pomoci kterych byly nalezeny
chyby, nedostatky, problémy. To celé bylo opraveno a vylepseno, naptiklad velikosti

v

tlacitek a prizptisobeni pro vSechny nejnovéjsi iPhones.
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5 Zavér

V dnesni dobé jsou mobilni aplikace prosté¢ nenahraditelné, protoze 90 % lidi ma
mobily. Témét veskera soucasnd technika je s nimi spojena a je vyvijen nekonecny pocet
aplikaci, s jejichz pomoci mizeme snadnéji ovladat techniku. Naptiklad mizeme ovladat
ledni¢ku, vysavac, vytapéni domu prostiednictvim telefonu atd. Kazdy clovek pouziva
mobil pro riizné zélezitosti, zcela nahrazuje poznamkovy blok s perem.

Proto jsem vytvofil aplikaci, ve které miiZzete zaznamenat vSechny své piijmy
a néklady, protoze témér nikdo nebude zapisovat vSechno na papir, nebo si to nebude
pamatovat. Pro zacatek jsem studoval a napsal cely graficky a logicky design, vybral
architekturu a napsal jsem aplikaci. Pro to vSechno byla pouzita nejnovéjsi verze Xcode
10.1 a programovaci jazyk Swift 4.2.

VSsechny pouzité barvy v aplikaci byly vybrany s pomoci hodnoceni uzivatelt
ajejich komentarii. Pfi praci jsem se setkal s mnoha problémy, které byly vyfeseny
a opraveny.

Vyvinuta aplikace diplomové prace se nevyhnula bez chyb, tak hlavni chyba v
adaptaci na jiné zafizeni, protoze pfili§ hodné malych ikon, které je t&zké nastavit velikost.
Ale to je jediny problém, ktery jsem nedokazal vyfesit.

Vyhodou této aplikace je, Ze osoba bude schopna usetfit penize, protoze bude znat
kazdou vynalozenou korunu. To vSe obecné uSetii Cas a nervy ¢loveka, jelikoz uzivatel
bude vzdy schopen kontrolovat a znat sviij rozpocet. Tato aplikace ma pohodIné a snadné
ovladani, takze ji pochopi kazdy uzivatel, ktery ji uvidi poprvé. Pohodlnost, barvy,

jednoduchost — v této aplikaci jsou shromazdéné vSechny tyto vlastnosti.
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7 Ptilohy

Pfiloha ¢. 1

1650 G -

Pfiloha ¢. 2

import UIKit

class ViewController: UIViewController {
private func setupNavigationBarItems(){

}

override func viewDidLoad() {
super.viewDidLoad()
setupNavigationBarItems()
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Ptiloha ¢. 3

NAKLADY:

558

ZUSTATEK
242

EXPENSES:
655

INCOMES:
555

BALANCE
-100
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Pfiloha ¢. 4

override func viewDidLoad() {
super.viewDidLoad()

let manager = NumManager.default
displayOne.text = manager.one.description
displayTwo.text = manager.two.description

guard let numl = Int(displayOne.text!), let num2 = Int(displayTwo.text!) else {
return
}
let sum = num2 - numl
displayThree.text = sum.description
}
override func viewDidAppear(_ animated: Bool) {
super.viewDidAppear(animated)

let titlelLabel = UILabel()

titleLabel.text = "Moje finance"
titleLabel.textColor = UIColor.black
titleLabel.font = UIFont.systemFont(ofSize: 25)
titleLabel.font = UIFont.boldSystemFont(ofSize: 25)
navigationItem.titleView = titleLabel

navigationItem.setHidesBackButton(true, animated: false)

let button = UIButton(type: .system)

button.setImage( &, for: .normal)

navigationItem.rightBarButtonItem = UIBarButtonItem(customView: button)
button.tintColor = UIColor.black

button.addTarget(self, action: #selector(goToNewViewController), for: .touchUpInside)

@IBAction func pushButton(_ sender: Any) {

guard Int(displayOne.text!) != nil else {
return
}

performSegue(withIdentifier: "displaylLabel", sender: nil)

@Pobjc func goToNewViewController() {
performSegue(withIdentifier: "goToNewViewController", sender:
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Ptiloha ¢. 5

¢ Back < Zpét
815 oK 558 OK
sport doprava metro
s S = B | S = B |
home payments public transport clothes domaci platby doprava obleceni
1
| L
= & | = =
food internet car jidlo internet auto
mobile sport gifts mobile sport dérek
child other holiday déti iiné dovolena
1 2 3 2 3
ABC DEF ABC DEF
4 5 6 4 5 6
GHI JKL MNO GHI JKL MNO
7 8 9 7 8 9
PQRS TUVvV WXYZ PQRS TUuv WXYZ
0 &) 0 &

— ) | S

Ptiloha ¢. 6

override func viewDidAppear(_ animated: Bool) {
super.viewDidAppear(animated)

numOne.becomeFirstResponder()

@IBAction func textButton(_ sender: AnyObject){
textField.text = arrayOfDatel[sender.tagl
}

@IBAction func pushButton(_ sender: Any) {
guard let one = Int(numOne.text!) else { return }
let manager = NumManager.default

manager.one += one
performSegue(withIdentifier: "nextOne", sender: nil)
array.append(numOne.text! + " " + textField.text! + " " + difText.text!)

}
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Ptiloha ¢. 7

Voo -
< Zpét +

800 banka

17:04 e = @)

< Zpét

forava metro m
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Ptiloha ¢. 8

import UIKit
var array = [Stringl()
class displayViewController: UIViewController, UITableViewDelegate,UITableViewDataSource {

func tableView(_ tableView: UITableView, numberOfRowsInSection section: Int) -> Int {
return array.count
}
func tableView(_ tableView: UITableView, cellForRowAt indexPath: IndexPath) -> UITableViewCell {
let cell: UITableViewCell = tableView.dequeueReusableCell(withIdentifier: "cell")! as UITableViewCell

cell.textlLabel?.text = array[indexPath.row]

return cell

}

override func viewDidLoad() {
super.viewDidLoad()

}

func tablevView(_ tableView: UITableView, commit editingStyle: UITableViewCell.EditingStyle, forRowAt indexPath: IndexPath) {
guard editingStyle == .delete else {return}
array.remove(at: indexPath.row)
tableView.deleteRows(at: [indexPath], with: .automatic)

}

override func viewDidAppear(_ animated: Bool) {
super.viewDidAppear(animated)

let button = UIButton(type: .system)

navigationItem.rightBarButtonItem = UIBarButtonItem(customView: button)
button.tintColor = UIColor.black

button.setImage( s, for: .normal)

button.addTarget(self, action: #selector(selectOne), for: ouchUpInside)
}

override func viewWillAppear(_ animated: Bool) {

myTableView.register(UITableViewCell.self, forCellReuseldentifier: "cell")
myTableView.reloadData()

}
@objc func selectOne() {
performSegue(withIdentifier: "selectOne", sender: self)

@IBOutlet var myTableView: UITableView!
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Ptiloha ¢. 9

17:07

< zpét Nastaveni

Hlavni nastaveni
Zména jazyku
Informace

Moje informace
QR Code

Prectéte QR Code

Detail
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Ptiloha ¢. 9 (implementace QR Code)

import UIKit
import AVFoundation

class QRScannerController: UIViewController, AVCaptureMetadataOutputObjectsDelegate {

@IBOutlet weak var frame: UIImageView!
var video:AVCaptureVideoPreviewLayer!
override func viewDidLoad() {

super.viewDidLoad()

let session = AVCaptureSession()

guard let captureDevice = AVCaptureDevice.default(for: .video) else { return }
let input: AVCaptureDeviceInput

do
{

input = try AVCaptureDeviceInput(device: captureDevice)

session.addInput(input)

}
catch
{

print ("ERROR")
}
let output = AVCaptureMetadataOutput()
session.addOutput(output)
output.setMetadataObjectsDelegate(self, queue: DispatchQueue.main)
output.metadataObjectTypes = [.qr]

video = AVCaptureVideoPreviewLayer(session: session)
video!.frame = view.layer.bounds
view.layer.addSublayer(video)
self.view.bringSubviewToFront(frame)
session.startRunning()
}
func metadataOutput(_ output: AVCaptureMetadataOutput, didOutput metadataObjects: [AVMetadataObject], from connection:
AVCaptureConnection) {
if metadataObjects.count != @{
if let object = metadataObjects[@] as? AVMetadataMachineReadableCodeObject{
if object.type == .qr{
let alert = UIAlertController(title: "QR Code", message: object.stringValue, preferredStyle: .alert)
alert.addAction(UIAlertAction(title: "Retake", style: .default, handler: nil))
alert.addAction(UIAlertAction(title: "Copy", style: .default, handler: { (nil) in
UIPasteboard.general.string = object.stringValue
1)
present(alert, animated: true, completion: nil)
}
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Ptiloha ¢. 10

English

Cestina

Restart aplikace

Zménit jazyk - aplikace musi byt
znovu oteviena

Zrusit Zavrit
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Piiloha ¢. 11

import UIKit

class ChangelLanguageViewController: UIViewController {

@IBOutlet weak var EngButton: UIButton!
@IBOutlet weak var CzButton: UIButton!

override func viewDidLoad() {
super.viewDidLoad()

@IBAction func EnClick(_ sender:
self.changeToLang("en")
}

@IBAction func CzClick(_ sender:
self.changeToLang("cs")

private func changeTolLang(_ langCode: String){
if Bundle.main.preferredLocalizations.first != langCode{

let confirmAlertCtrl = UIAlertController(title: NSLocalizedString("restartTitle", comment: ""), message:
NSLocalizedString("restart", comment: ), preferredStyle: UIAlertController.Style.alert)

let confirmAction = UIAlertAction(title: NSLocalizedString("close", comment: ""), style: .destructive){ _ in
UserDefaults.standard.set([langCode], forKey: "AppleLanguages")
UserDefaults.standard.synchronize()
exit (EXIT_SUCCESS)
}

confirmAlertCtrl.addAction(confirmAction)

let cancelAction = UIAlertAction(title: NSLocalizedString("cancel", comment: " "), style: .cancel, handler: nil)
confirmAlertCtrl.addAction(cancelAction)

present(confirmAlertCtrl, animated: true, completion: nil)
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Ptiloha €. 12 (lokalizace aplikace)

iPhone XR Finished running FinApp on iPhone XR

il = Il El=lE

HzQdl B FinApp ) I FinApp ) [ Main.storyboard ) [ Main.strings (Czech) ) No Selection <A>

R Localizabl..gs (Czech)
v [l FinApp
[ FinApp.entitiements
B AppDelegate.swift
[ ViewController.swift
) secondVie...troller.swift
R ChangeLa..troller.swift
v Il QR Code
) QRScann...oller.swift
v B Main.storyboard
I Main.stor...rd (Base)
I Main.strings (Czech)
v I DisplayVC
) displayVi...oller.swift
R displayVi...rTwo.swift
R service.swift
I8 finModel.xcdatamodeld
» [ Settings
v [l Buttons
) ThirstBut...oller.swift
B secondB...oller.swift
B NumManager.swift
» B LaunchScr...storyboard
[ Assets xcassets
B Info.plist
»> M Products.
v [l icons and foto
B bathroom-...et-tool.png

B dollar-symbol.png

B casual-t-shirt-.png

B add (2).png
czech-republic.png
united-kin...om (1).png
waste-bin (1).png
frame.png
fast-food.png

B notification.png

K.normalTitle" = "Button”

= "mobile";

z.normalTitle" = "OK";

"AaJ-Ec-ad2.normal

"C61-uU-tbJ . normal

C06-ei-Xbg.placeh

“DIK-@s-9P0.normal

"EBE-pC-m5z. text"

normal

9I-BMc.normal

= "banka";
v = v Sdstka";
Title" = "+";
= "jidlo";
Title" = "
"podkategorie";
ndr Sakun, PEF B-SI-INFO ";

"Button";

= "darek";
Title" = "Button";
= “Label";

Title" = "English";
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Identity and Type
Name Main.storyboard
Type  Default - Localizable Strin.
Location
cs.Iproj/Main.strings
Full Path /Users/aleksandr/Desktop/

GitXcode/FinApp/FinApp/
cs.Iproj/Main.strings

On Demand Resource Tags

Localization

9 B Base
English

¥ B czech

Target Membership

¥ W Finapp

Text Settings
Text Encoding | No Explicit Encoding
Line Endings
Indent Using [[Spaces

Widths 3
Tab Indent

¥ Wrap lines




