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Aplikace i0S

Abstrakt

Tato bakalatska prace se zamétuje na charakterizaci a hodnoceni prostiedi pro tvorbu
aplikaci pro operacni systém 10S, véetné vyvoje a testovani vlastni aplikace. Motivaci pro
tuto praci je dlouhodoby zdjem autora 0 vyvoj aplikaci @ moznost osobniho rozvoje Vv této

oblasti.

Bakalafskd prace je rozdélena na dveé hlavni casti. Teoretickd Cast se vénuje
zakladnim pojmem V oblasti mobilnich telefoni, operacnich systémt, programovacich
jazykl pro sytém iOS a nastroji pro tvorbu aplikace. Prakticka cast predstavuje autorské
zkuSenosti S vyvojem aplikaci azahrnuje vlastni aplikaci. Nakonec prace obsahuje

vyhodnoceni vyvojového prostiedi, kde byla aplikace vytvofena.

Timto zpisobem se bakalaiska prace snazi poskytnout pohled na vyvoj aplikaci pro

iI0S a muze slouzit jako uZzite¢ny zdroj informaci pro dalsi vyzkum v této oblasti.

Klicova slova: i0OS, Xcode, Swift, Objective-C, Aplikace, Android, Prototyp,

programovani, software



Applications 10S

Abstract

This bachelor thesis focuses on characterizing and evaluating the environment for
developing applications for the iOS operating system, including the development and testing
of a custom application. The motivation for this work stems from the author's long-standing
interest in application development and the opportunity for personal growth in this area.

The bachelor thesis is divided into two main parts. The theoretical part addresses
fundamental concepts in the field of mobile phones, operating systems, programming
languages for the iOS system, and tools for application development. The practical part
presents the author's experiences with application development and includes a custom
application. Finally, the thesis includes an evaluation of the development environment where
the application was created.

In this way, the bachelor thesis aims to provide insight into application development

for i0S and can serve as a useful source of information for further research in this area.

Keywords: 10S, Xcode, Swift, Objective-C, Application, Android, Prototype,

programming, software
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1 Uvod

V dnesni digitalni éfe, kdy mobilni telefony tvofi nedilnou soucéast kazdodenniho
Zivota, jsou operacni systémy Android a iOS stifedem pozornosti.[1] Tyto systémy piinesly
revoluci do zpusobu, jakym integrujeme s technologiemi a aplikacemi, a oteviely nekone¢né
moznosti pro vyvojafe po celém svété. Tato bakalafska prace se zabyva zkoumanim
a charakterizovanim prostedi vytvareni aplikace pro jednoho z téchto opera¢nich systému,

a to 108 od spolec¢nosti Apple.

I0S, sjeho intuitivnim uZivatelskym rozhranim a bezpecnostnimi funkcemi,
predstavuje jedinecnou platformu pro tvorbu mobilnich aplikaci, které méni zptisob, jakym
lidé komunikuji, pracuji, navic i nabizi dalsi formu zabavy. Pro vyvoj aplikaci pro iOS je
nezbytny nastroj Xcode, integrované vyvojové prostiedi, které nabizi vyvojarim Sirokou
Skalu funkci pro navrh, vytvareni a testovani aplikaci. Jazyk Swift, vyvinuty spolecnosti
Apple, se stal klicovym nastrojem pro vyvoj aplikaci pro iOS a ptinesl efektivitu a flexibilitu

do svéta programovani.[2]

Tato prace se zaméfuje na zkoumani prostiedi pro vyvoj aplikace do systému iOS za
vyuziti nastroje Xcode a programovaciho jazyka Swift. Zabyva se analyzou prostiedi,

technologii a postupi, které jsou nezbytné pro uspéSny vyvoj aplikaci pro tuto platformu.



2 Cil prace a metodika

2.1Cil prace

Hlavnim cilem této prace je charakterizovat a zhodnotit prostfedi a nastroje pro
tvorbu aplikaci na operaéni systém i0S, v¢etné vytvareni a testovani vlastni aplikace. Tento
cil je rozdélen do dil¢ich cilii, které zahrnuji klasifikaci a hodnoceni operacnich systémt,
stanoveni pozadavkil na software a hardware s dirazem na i0S, identifikaci programi na
vyvoj aplikaci a tvorbu dokumentace a nasledné formulaci zavért a doporuceni. Cilem této
prace je poskytnout uceleny pohled na prostfedi a nastroje nezbytné pro vyvoj aplikaci pro

iOS a prispét k obohaceni znalosti v této oblasti.

2.2 Metodika

Metodika této bakalaiské prace se opira 0 systematicky pfistup K prozkoumani
problematiky spojené s mobilnimi telefony a tvorbou aplikaci pro operacni systém 10S.
Prvnim krokem bylo detailni studium relevantnich informac¢nich zdrojt, které poskytly
uceleny piehled o této problematice, vcetné aktudlnich trendl, technologii a postupi
Vv oblasti tvorby aplikaci pro 10S. Na zaklad€ této analyzy byl vypracovan a detailné
zdokumentovan teoreticky ramec préace, ktery poskytuje teoreticky zédklad a metodologicky
ramec pro dal$i zkoumani a praci s touto problematikou.

Nasledné byl proveden navrh a vytvoteni prototypu aplikace, coz umoznilo rychlou
validaci navrhovanych funkci a uzivatelského rozhrani. Tento prototyp slouzil jako vychozi
bod pro dalsi iterativni vyvoj aplikace. Samotné programovani aplikace probihalo
Vv prosttedi integrovan¢ho vyvojového prostiedi Xcode, které se stalo zakladnim nastrojem
pro vytvareni aplikaci pro 10S. Béhem této faze byly aplikovany moderni principy
softwarového inZenyrstvi, jako je testovani a simulace ve virtualnim zafizeni.

V zéavéru prace je dilezité shrnout, pro¢ bylo vybrano konkrétni programovaci jazyk
a vyvojove prostredi pro tvorbu aplikace. Hlavnim cilem této prace neni jen vytvoieni
funk¢ni a uzivatelsky piivétivou aplikaci pro iOS, ale také charakterizace a hodnoceni

prosttedi, ve kterém probihal vyvo;j.
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3 Teoreticka cast

Tato bakalatska prace se skldda ze dvou hlavnich ¢asti: teoretické a praktické. Teoreticka
¢ast se zaméfuje na dulezitd témata spojend s vyvojem mobilnich aplikaci pro operacni

systém 10S.

Prvni ¢ast prace se vénuje mobilnim operacnim systémim obecn¢ a detailné se
zabyva 108, ktery je vyvinut spole¢nosti Apple a patfi mezi nejpopularnéjsi operacni
systémy pro mobilni zafizeni na svété. Tato ¢ast poskytuje uziteCny kontext a zakladni
informace pro pochopeni celé problematiky. DalSim klicovym bodem teoretické Casti jsou
programovaci jazyky Swift a Objective-C, vyvojové prostiedi Xcode a Flutter, které jsou
kli¢ovymi nastroji pro tvorbu aplikaci pro i0S. Swift je znamy svou efektivitou a snadnou
Citelnosti, coz ho ¢ini atraktivni volbou pro vyvojaie. Xcode je integrovany vyvojovy
prostfedek s bohatym sadou nastroji pro vyvoj iOS aplikaci, které je pfimo vytvoren

spole¢nosti Apple.

3.1 Uvod do vyvoje aplikaci

Vyvoj mobilnich aplikaci je proces navrhovani, vytvareni a testovani software
urcené¢ho pro mobilni zatizeni, jako jsou chytré telefony a tablety. Kli¢ovymi kroky tohoto
procesu jsou planovani anavrh aplikace, samotny vyvoj kodu, testovani na rliznych
zafizenich, publikace v obchodech s aplikacemi a udrzovani aplikace v aktualnim stavu.

Celkové se jedna 0 komplexni tkol, ktery vyZaduje peclivou ptipravu a technickou zru¢nost.
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zafizeni, naptiklad mobilnim telefonu ¢i tabletu. Na trhu existuje mnoho rtiznych mobilnich
platforem, coz predstavuje vyzvu pii vyvoji aplikaci. Zakaznici, kteti si preji vytvorit
mobilni aplikaci, Casto pozaduji, aby byla dostupna na vice platformach. To v praxi
znamena, ze pro dosazeni plnohodnotné funkcionality na riznych platformach by bylo tieba
vyvijet aplikaci mnohokrat, nebot’ kazda platforma ma své specifické pozadavky na vyvoj.

Obrazek 1 piedstavuje graf, ktery ukazuje zastoupeni mobilnich operacnich systému v letech

3.2 Seznameni S opera¢nimi systémy

Mobilni aplikaci lze definovat jako software, ktery je navrzen pro béh na pfenosném

2009 az do roku 2023.
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Siroké Skale zafizeni.[3] Naopak i0S, vytvoreny spole¢nosti Apple, je exkluzivné dostupny
na zafizenich této znacky a vynika uzivatelskym prostfedim a bezpecnosti.[4] Tento duopol
ovladajici mobilni trh urcuje strategie vyvoje aplikaci a ma zasadni vliv na cely ekosystém

mobilnich technologii. V této Casti prace se zamétime hlavné na operacni systém 10S
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Obrazek 1 - zastoupeni mobilnich operacnich systémi na trhu v letech 2009-2023 [5]

V grafu je vidét zastoupeni mobilnich opera¢nich systému na trhu, kde v posledni

a Android.
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3.2.1 Android

Opera¢ni systém Android, vyvinuty spolecnosti Google, je jednim z ptednich
mobilnich opera¢nich systémi na svété. Jeho rozsahla penetrace na trhu a otevieny zdrojovy

kod z ngj Cini atraktivni platformu pro vyvoj mobilnich aplikaci.[6]

Otevireny zdrojovy kéd: Android je postaven na otevieném zdrojovém kodu, coz znamena,
ze jeho zdrojovy kod je volné dostupny pro vyvojaie. Tato otevienost umoziuje vyvojaiim

upravovat systém dle svych potieb, coz vede k rozmanitosti verzi Androidu na trhu.[7]

Google Play: Pro distribuci aplikaci na Androidu slouzi Google Play Store, coz je obchod
s aplikacemi, kde uzivatelé mohou stahovat a aktualizovat aplikace. Google Play Store je
velmi rozsahly a obsahuje miliony aplikaci, coz poskytuje uzivateliim Sirokou skalu aplikact,

her, filma a elektronickych knih.[8]

Rozmanitost hardware: Android bézi na riznych zafizenich od rtznych vyrobct. Tato
rozmanitost zahrnuje rizné velikosti obrazovek, vykonné procesory a rizné designy. To

dava uzivatelim moznost vybrat si zafizeni, které nejlépe vyhovuje jejich pottebam.[9]

Verze Androidu: Android ma mnoho verzi Sriuznymi jmény (naptiklad Android 14
s kédovym oznacenim "Upside Down Cake"). Kazda nova verze piinasi vylepseni a nové
funkce, jako jsou napiiklad nové vzhledy aplikaci, lepsi zabezpeceni a opravy nedostatkil

minulych verzi.[9]

Vyvoj aplikaci pro Android: Vyvoj aplikaci pro Android je moZny pomoci
programovaciho jazyka Java nebo Kotlin. Android Studio, vyvojové prostfedi od Google, je
klicovym nastrojem pro vyvojaie. Toto prostiedi poskytuje bohatou sadu nastroji a zdroju,

které usnadnuji proces vytvareni a testovani aplikaci pro Android. [10]

Android je vyznamnym hra¢em na trhu mobilnich operacnich systémut a jeho
otevienost, rozmanitost a bohaty ekosystém aplikaci ho €ini atraktivni volbou pro uzivatele

I vyvojare.
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3.2.2 i0S

Operacni systém 10S, vyvinuty spole¢nosti Apple, je jednim z nejvyznamnéjsich
hraci na trhu mobilnich operacnich systémi. Jeho jedineéné vlastnosti a integrovanost

s ekosystémem Apple ho ¢ini vyznamnou platformou pro mobilni aplikace.[6]

Zakladni bezpefnost aochrana soukromi: iOS je znamy svou vysokou trovni
bezpecnosti a ochranou osobnich dat uzivateli. Apple dba na to, aby aplikace pro iOS prosly
peclivou kontrolou, a umoziiuje uzivatelim davat aplikacim omezeny pfistup K citlivym

udajum. [12]

Homogenita: iOS je pevné spojen S konkrétnimi zatizenimi od Apple, jako jsou iPhone,
iPad a iPod Touch. Tato homogenita v hardwaru a softwaru zjednodusuje vyvoj aplikaci,

protoze vyvojaii nemusi fesit Sirokou $kalu riznych konfiguraci a verzi.[11]

App Store: Aplikace pro iOS jsou dostupné pouze prostiednictvim App Store, ktery Apple
prisn¢ kontroluje. Tato kontrola zajistuje vysokou kvalitu aplikaci a bezpecnost pro

uzivatele.[11]

Integrace s ekosystémem Apple: i10S je pevné propojen S dal§imi produkty od Apple, jako
je macOS, iCloud a Apple Watch. Tato integrace umoziuje synchronizaci dat a fungovani

aplikaci napfi¢ riznymi zatizenimi.[11]

Vyvoj aplikaci pro iOS: Probiha vyhradné v prostfedi Xcode, coZ je oficialni vyvojové
prostiedi od Apple. Programovaci jazyk Swift se stal stdle populdrnéj$im pro vyvoj i0S

aplikaci diky své jednoduchosti a efektivité.

108 vyznamnym hra¢em na trhu mobilnich operacnich systémi a nabizi vyvojaiam

auzivatelim unikatni kombinaci bezpecnosti, homogenity a integrace s ekosystémem

vvvvv

inovace a nové moznosti pro mobilni aplikace.
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3.3 Xcode

Xcode, vyvinuty spole¢nosti Apple, je hlavnim nastrojem pro vyvoj aplikaci pro
platformu 10S. Toto integrované vyvojové prostiedi nabizi velké mnozstvi nastrojt, které
usnadnuji proces vytvareni, testovani a distribuce aplikaci pro iPhone, iPad a dalsi zatizeni
od Apple. Jeho hlavni funkce zahrnuji vykonny editor kodu, ktery podporuje programovaci
jazyky Swift a Objective-C, a vizualni nastroj Interface Builder pro navrh uzivatelskych
rozhrani. Xcode také zahrnuje simulator, ktery umoziuje vyvojarim testovat aplikace na
ruznych verzich zatizeni. Dulezitou soucasti Xcode je také moznost ladéni a profilovani
aplikaci, coz umoznuje identifikovat a opravit chyby a optimalizovat vykon. Xcode je také
uzce propojen S App Store Connect, coz usnadiiuje publikaci aplikaci v App Store a beta
testovani pomoci sluzby TestFlight. Celkove je Xcode nezbytnym prostiedim pro vyvojare,
ktefi chtéji vytvaret kvalitni aplikace pro ekosystém Apple, a poskytuje jim nastroje a zdroje

pro uspésny vyvoj a nasazeni aplikaci pro i0S. [13]

3.3.1 Vyvojové prostredi

Vyvojové prostiedi Xcode (Obrazek 2) je slozeno z péti zakladnich ¢asti: Toolbar,
Editor, Navigator, Utility a Debug sekce. Debug sekce je dale rozdélena na Debugger
a Konzoli. Zatimco v Utility sekci se nachazi Inspektor.[13][24]
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il Name ViewController.swift

3 SceneDelegate Location (Relative to/Group
3\ ViewController wCon

X Main Full Path

@) Assets . IKit

X LaunchScreen

£5 Info ewController: UIViewController {

01
Load()

Obrazek 2 - vyvojové prostiedi

e Toolbar

Toolbar predstavuje klicovy prvek v ovladani celého prostiedi programu. Jeho
hlavni ovladaci prvky pro vyvoj aplikace se nachéazeji na pravé strané, kde se zobrazuji
zakladni prvky pro spravu pracovniho prostoru. Zde se nachazeji ovladaci prvky pro
zobrazeni/skryti dalSich oblasti prostiedi. Tlacitka v levé ¢asti toolbaru umoziuji spustit
a zastavit program. Dale je moZné zvolit, na jakém zafizeni (bud’ pfipojeném extreni
zafizeni nebo simulatoru, viz obrazek 5) si pfejeme aplikaci spustit. Stfedni Cast nés
informuje o soucasnych operacich provadénych s projektem, jako je kompilace
a informace o pribéhu a moznych chybach. Zvlasté stoji za zminku tlacitko Assistant
Editor, které je uzitecné pti vyvoji aplikaci pro 10S. Toto tlac¢itko umoZiiuje snadno
spojovat soubory, které souviseji a potfebuji byt upravovany soucasne. Kdyz vyvojat
provadi zménu V jednom souboru, Assistant Editor automaticky otevie vedlejsi soubor,
ktery souvisi S aktudln€ upravovanym souborem, coz usnadiiuje provadeéni souvisejicich
uprav V kodu. Stiedni ¢ast toolbaru obsahuje stavové okno, které poskytuje informace
0 aktualnich ¢innostech, které¢ Xcode provadi. Vedle stavového okna najdeme tlacitko pro

zastaveni aktualniho procesu a tlacitko pro spusténi aktualniho projektu. [13]
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Obrazek 3 - vybér virtualniho nebo externiho zatizeni

o Editor

V této Casti Xcode upoutava svou pozornost vyvojaf, nebot’ pravé zde se vytvareji
klicové funkce, které urcuji chovani jednotlivych prvki aplikace. To znamena, ze v této Casti
se pisi a opravuji kddy aplikace. V horni ¢asti Editor Area najdeme nastroj zvany Jumpbar,
ktery slouzi k rychlé navigaci mezi soubory, tvoficimi projekt. Soubory 1ze snadno prochazet
pouzitim Sipek umisténych v levé ¢asti Jumpbaru nebo kliknutim na aktualni ndzev souboru
V Jumpbaru. Kdyz uzivatel otevie rozbalovaci nabidku, zobrazi se struktura soubort, coz
odpovidé pohledu v Navigétoru. Timto zplisobem si miize uZivatel jednoduse vybrat soubor,
na kterém aktudlné pracuje. Editor Area milZe nabyvat tfi riznych podob: Standard,

Assistant, Version27. [13]

e Navigator

V navigacni list€ panelu Xcode miizete piepinat mezi n€kolika typy navigace, zahrnujicimi:

- Project navigator: Tento nastroj usporadava soubory, které jsou spojeny
s projektem, aumoziuje pfidavani novych soubord a vytvareni skupin pro
organizaci projektu.

- Symbol navigator: Slouzi k rychlé navigaci mezi symboly, jako jsou tfidy, funkce
a dalsi prvky kodu.

- Search navigator: Pomoci tohoto nastroje mizete vyhledavat konkrétni vyrazy ve

vSech souborech projektu a snadno piejit k vysledkiim hledani.
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Issue navigator: Tato zalozka zobrazuje seznam chyb a varovani, které se vyskytly

b&hem kompilace nebo ladéni aplikace. Chyby jsou oznaceny ¢ervenym vystraznym

trojuhelnikem.

- Test navigator: Umoznuje spravovat testovaci sady asledovat vysledky testi
aplikace.

- Debug navigator: Slouzi k monitorovani pribéhu ladéni aplikace, coz je dulezita
¢innost pii odstranovani chyb a probléma.

- Breakpoint navigator: Pomoci tohoto nastroje se mohou nastavovat breakpointy
v kodu, coz umozni zastavit provadéni aplikace v urcitych bodech pro ladéni.

- Log navigator: Zobrazuje logy a vystupy aplikace, coz je uzite¢né pii sledovani

chovani aplikace a hledani problému. [13]

e Debugger

V této oblasti Xcode se vyvojat vénuje predevsim ladéni kodu, coz je potieba
zejména V situacich, kdy nékteré ¢asti aplikace nefunguji spravné. Debug Area, umisténa
v dolni ¢asti vyvojového prostiedi, slouzi K této ¢innosti.

Debug Area poskytuje vyvojari moznost sledovat aktudlni stav vSech proménnych,
atributll a dalSich ¢asti kodu béhem provadéni aplikace. Pred spuSténim aplikace mize
vyvojaf umistit tzv. breakpoint, coz je misto V kodu, kde se provadéni zastavi. Timto
zptisobem muZe analyzovat aktualni stav vSech atributli a proménnych, coz je uZite¢né pii
hledani chyb.

Mezi sledovanymi proménnymi patii lokalni proménné, argumenty, statické
proménné, globalni proménné, registry, instantni proménné a vyrazy. Vyvojar postupuje tak,
ze vklada breakpointy do kritickych ¢asti kodu a sleduje, zda se zde nevyskytuji chyby. Kdyz
vyvojaf narazi na chybu, pokracuje v procesu debugovani, aby identifikoval pfi¢inu a nalezl
moznosti opravy kédu. Debugovaci prostor obsahuje fadu ovladacich prvka, které umoznuji
vyvojafi krokovat aplikaci, aktivovat nebo deaktivovat breakpointy a pracovat s vldkny
programu. Apple na svych vyvojarskych strankach nabizi navod, [13] jak nejlépe postupovat
pti debugovani, coz zahrnuje identifikaci chyb, lokalizaci mista v kédu, zkoumani stavu

datovych struktur a naslednou opravu kodu.
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e Konzole
V této Casti je K dispozici log programu, ktery poskytuje uzite¢né informace 0 béhu
aplikace. Diky textovému poli ,,Filter je mozné snadno vyhledavat specifické zdznamy
V logu, coz usnadiiuje diagnostiku a hledani konkrétnich udalosti. Pro udrzeni prehlednosti
je mozné prostfednictvim tlacitka s ikonou koSe snadno odstranit jiz zobrazené zaznamy,

coz pomaha udrzet log Cisty a uspotfadany. [13]

e Inspektor
Toto je oblast v Xcodu, kde jsou zobrazeny informace o aktualn¢ vybraném souboru.
V zavislosti na typu souboru se zde mohou zobrazovat dal§i podsekce. Napiiklad zde
najdeme inspektor atributi (Attribute inspector), ktery umoziiuje upravovat vlastnosti
grafickych prvka pfi modelovani, jako je napiiklad barva pozadi, font textu atd. Dalsi
podsekci miize byt "File inspector”, kde jsou zobrazeny informace 0 pravé vybraném

souboru. [13]

3.3.2 Simulator

Simulator predstavuje dulezity prvek vyvojového prostfedi Xcode, umoZiujici
programatoriim provadét testovani svych aplikaci v ranych stadiich vyvoje. Toto testovani
zahrnuje kontrolu spravného rozloZeni grafickych prvka na rGznych zafizenich a ovéteni
funk¢nosti, kterou nelze zcela piesn€ simoulovat na realném hardwaru. Diky simulatoru je
mozné aplikaci testovat na vice zafizenich najednou, coz zrychluje vyvojovy proces.

V Xcode lIze nastavit simulaci riznych zafizeni, jako jsou rizné modely iPhont a iPadd,
které jsou aktudln¢ dostupné na trhu. Programator muze také simulovat rizné verze
opera¢niho systému 10S, coZ umoziuje testovat aplikace na rlznych verzich systému.
Zaroven, pokud aplikace vyuzZiva GPS, je moZné v simulatoru simulovat riizné polohy GPS
zafizeni. Simulace nemusi byt pouze zafizeni se systémem 108, ale také novéjsi zafizeni,
jako jsou Apple Watch s WatchOS a Apple TV s tvOS, coz rozsifuje moznosti testovani

a zajistuje kompatibilitu aplikace S riznymi platformami. Simulator je tak neocenitelnym

nastrojem pro programatory iOS aplikaci béhem vyvoje a testovani.[13]
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3.3.3 Playgrounds

Funkce Playgrounds v programu Xcode poskytuje prostiedi pro rychlé
experimentovani a vyvoj V programovacim jazyce Swift. Pivodni verze této funkce byla
ozndmena a uvedena spolecnosti Apple Inc. 2. ¢ervna 2014 béhem konference WWDC
2014. Playgrounds poskytuji testovaci prostiedi, ve kterém se kod vyvojare vyhodnocuje
Vv realném cCase. Maji schopnost vyhodnocovat a zobrazovat vysledky jednotlivych vyrazii,
jakmile jsou napsany (na stejné fadce nebo Vv bocni list€), coz poskytuje rychlou zpétnou
vazbu programatorovi. Tento typ vyvojového prostiedi, znamy jako read-eval-print loop
(nebo REPL), je uziteny pro ueni, experimentovani a rychlé prototypovani. Playgrounds
byly pouzivany spole¢nosti Apple k publikaci privodct a tutoriala pro jazyk Swift, kde jsou
vyhody REPL ziejmé. Funkce Playgrounds byla vyvinuta oddélenim Developer Tools ve
spolec¢nosti Apple.[14] Podle Chrisa Lattnera, vyndlezce programovaciho jazyka Swift
a vedouciho pracovnika a architekta v oddéleni Developer Tools, byly Playgrounds "silné
ovlivnény myslenkami Brete Victora, Light Table a mnoha dal§imi interaktivnimi systémy".
Playgrounds byly ozndmeny spolecnosti Apple. 2. ¢ervna 2014 b&hem konference WWDC
2014 jako soucast Xcode 6 abyly uvedeny v zafi. V zafi 2016 byla aplikace Swift
Playgrounds pro iPad (k dispozici také na macOS od unora 2020) uvedena na trh, ktera tyto
myslenky zaclenila do vzdélavaciho néstroje. Funkce Playgrounds Vv Xcode nadale
pokracovaly ve vyvoji, pficemzZ nova funkcionalita postupného spousténi byla predstavena

v Xcode 10 na WWDC 2018.[15]

3.4 Flutter

Flutter je inovativni open-source uzivatelské rozhrani SDK (Software development
kit, coz je sada vyvojovych nastrojii) na vyvoj softwaru vyvinuty spolecnosti Google, otevira
dvete k novym moznostem vV mobilnim vyvoji. Tento nastroj se sklada ze dvou hlavnich
¢asti, SDK a samotného frameworku (vyvojova platforma). SDK nabizi velké mnoZstvi
nastroji pro vytvaieni, testovani a optimalizaci multiplatformnich mobilnich aplikaci.
Samotny framework, napsany Vjazyce Dart, je zakladem pro psani kodu aplikace

a poskytuje bohatou sadu vestavénych widgeti a funkci.[16]

Jednou z hlavnich vlastnosti Flutteru je, Ze umi piimo pfevadét psany kod do

formatu, ktery muze pochopit a spustit samotné zatizeni, na kterém bézi aplikace. To
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znamena, ze aplikace vytvorené pomoci Flutteru bézi velmi rychle a plynule, protoze se kod
nepieklada nebo interpretuje, ale spousti se pfimo na zafizeni. Tato schopnost také umoziiuje
vyvojaiim psat jeden univerzalni kod, ktery lze pouzit na rtiznych zafizenich, jako jsou
telefony atablety s opera¢nim systémem Android nebo iOS. To znamena, ze vyvojafi
nemusi psat oddéleny kod pro kazdy typ zatizeni, coz uSetii ¢as a usnadni praci pti vyvoji
aplikaci. Flutter také nabizi flexibilitu v designu uzivatelského rozhrani. Vyvojati mohou
vybirat mezi jednotnym designem pro vSechny platformy nebo vyuzit knihovny S nativnimi
prvky. Zékladni jednotkou vyvoje ve Flutteru jsou widgety, které tvoii tzv. Widget tree. Na
rozdil od jinych frameworkt, kde jsou widgety spiSe malymi ¢astmi grafického rozhrani,
jsou ve Flutteru zakladni stavebni bloky, ze kterych je postaveno celé uzivatelské rozhrani.

Vyvojafti tak maji plnou kontrolu nad vzhledem a chovanim svych aplikaci. [17]

Uzivatelské rozhrani Flutteru je k dispozici pro platformy Windows, macOS, Linux
a Chrome OS. Tato multiplatformni dostupnost poskytuje Siroké moznosti vyvoje bez
ohledu na preferovany operacni systém. To napomaha Sifeni a pfistupnosti Flutteru

a umoziuje vyvojarim dosahnout maximalniho dosahu svych aplikaci.
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3.5 Objective-C

Objective-C  je objektové orientovany programovaci jazyk, ktery vznikl
v osmdesatych letech dvacatého stoleti. Brad Cox a Tom Love, ktefi stoji za jeho vznikem,
se nechali inspirovat programovacim jazykem Smalltalk, ktery je zaloZzeny na objektech,
arozhodli se rozsitit moznosti jazyka C 0 prvky objektové orientovan¢ho programovani.
Tento krok umoznil vyvojaiim psat kod, ktery je strukturovany do objektii, coz usnadnilo

vyvoj komplexnich softwarovych aplikaci.[18]

Objective-C ziskal Sirokou popularitu diky spole¢nosti NeXT, ktera ho zvolila jako
hlavni jazyk pro vyvoj svého operac¢niho systému NeXTSTEP, ktery byl poprvé predstaven
v fijnu 1988. Tento systém piedstavoval revoluéni krok v pocitacovém primyslu a polozil
zaklady pro budouci vyvoj operacnich systémit macOS a 108, které si zachovaly Objective-

C jako klicovy jazyk pro vyvoj aplikaci.[19]

Objective-C se od jinych programovacich jazykt odliSuje svou syntaxi a koncepty.
Jednim 1z charakteristickych ryst je dynamické odkazovani azpracovani zprav, coz
umoznuje objektim komunikovat mezi sebou za béhu programu. Tato vlastnost ptispiva
k flexibilité a dynamice jazyka. | pfes nastup modernéjSich jazykt jako Swift si Objective-
C stale udrzuje své misto vV programatorské komunité, zejména v oblasti vyvoje aplikaci pro

platformy macOS a iOS. [28]
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3.6 SWIFT

“Swift je novy programovaci jazyk pro vyvoj iOS a OS X aplikaci. Swift bere to
nejlepsi z jazyka C a Objective-C, kam pridava nové funkce a vzory. ’[21]
Swift predstavuje revolucni programovaci jazyk urceny pro vyvoj aplikaci pro i0OS a OS X.
Zahrnuje ty nejlepsi prvky programovaciho jazyka C a Objective-C a ptinasi nové funkce
a vzory," jehoz vyvoj zacal v Apple v roce 2010 a byl vefejnosti pfedstaven na vyvojaiské
konferenci v roce 2014, coz bylo pro ucastniky pfekvapenim, protoZze existence tohoto

nového programovaciho jazyka byla utajena. [27]

Swift mé za cil nahradit dosud pouZivany Objective-C a Vv soufasné dob& miize byt
pouzivan spolecné s dal§imi jazyky v kodu, jako jsou Objective-C, C++, a dalsi. Jazyk Swift
je plné€ kompatibilni s frameworky Cocoa a Cocoa Touch, coz je sada knihoven, frameworkt
a APl pouzivanych pro vytvéieni aplikaci pro Mac OS. Obsahuje mechanismy pro
vykreslovani komponent na obrazovku, praci S textem, ukladani a otevirdni soubord,
komunikaci s opera¢nim systémem, nebo také komunikaci ptes sit’.[22] Swift byl navrzen
tak, aby vyvojafim co nejvice usnadnil tvorbu aplikaci a cerpd ze silnych stranek
programovacich jazykl jako C++, C#, Ruby a dalSich. Swift je flexibilni, coz umoZznuje

vyvojaiim vytvafet aplikace nejen pro i0S, ale také pro MacOS, tvOS a WatchOS. [27]

Na konferenci pro vyvojate WWDC (Worldwide Developer Conference) v roce 2015
predstavila spolecnost Apple druhou verzi jazyka Swift. Kromé novych funket, které jazyk
posilily, bylo také oznadmeno, Ze Swift se stane open source, coz byl pro Apple zna¢ny krok.
Tato zména znamena, ze Swift bude dostupny na ruznych platformach v budoucnosti.
Otevieni zdrojového kodu Swift probéhlo zacatkem prosince 2015, kdy byly veskeré

zdrojové kody zvefejnény na portalu www.swift.org. Spolu s koédy byly uvolnény také

knihovny pro Linux, coz je dllezité, protoze Linux je dominantni platformou pro servery.
Rozsifenim Swift na tuto platformu budou moci vyvojaii plynule pfechazet mezi vyvojem
her a spravou serverti. Mezi prvnimi velkymi firmami, které vyuzily otevienost Swift, byla
spole¢nost IBM. IBM predstavila IBM Swift Sandbox, coz je nastroj umoziujici vyvojarim
programovat Vv prosttedi webového prohlizece. Tento nastroj umoznuje kodovani na jedné

stran€ a zobrazuje vystup aplikace na stran¢ druhé.[8][23]
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4 Prakticka ¢ast

V praktické Casti této prace byly tyto teoretické znalosti uplatnény pii vyvoji
konkrétni aplikace pro iOS. Vybralo se prostfedi ajazyk pro vytvéfeni aplikace Tato
aplikace slouzi jako prakticky demonstra¢ni projekt, ktery umoznil praktické ovéteni
a uplatnéni ziskanych teoretickych dovednosti a znalosti.

Pro vyvoj aplikace v bakalarské praci byl zvolen jazyk Swift z né€kolika divodi. Za
prvé, Swift je moderngjsi a Cist$i jazyk nez Objective-C, coz znamend, Ze psani kodu je
rychlejsi a snazsi. Jeho zpusob zpracovani dat a proménnymi v kodu, piispiva kK bezpeénosti
a minimalizaci chyb. Dale, Swift je aktivné vyvijen a podporovan spolecnosti Apple, coz

wewvr

systému a vyvojovych nastroji.

4.1 Vybér prostredi

Vyvojové prostiedi Xcode a Flutter jsou casto pouzivané platformy pro tvorbu
mobilnich aplikaci. Xcode je vyvojové prostiedi, které je vyvijeno a udrzovano spole¢nosti
Apple a je primarné urceno pro vyvoj aplikaci pro iOS a macOS. Na druhou stranu, Flutter
je open-source framework vyvinuty spolecnosti Google, ktery umoZiuje vyvoj
multiplatformnich aplikaci pro rlizné operacni systémy vcetné 10S, Androidu a dalSich.
Xcode je povazovan za lepsi volbu z n€kolika divodi. Za prvé, Xcode je plné integrovan
s ekosystémem Apple a poskytuje piistup K vSem nezbytnym nastrojim, knihovnam
a funkcim pro vyvoj aplikaci pro i0S a macOS. To znamena, Ze vyvojaii mohou vyuzivat
vSech vyhod poskytovanych Apple, jako je naptiklad pfistup K nejnovéjsim funkcim
a technologiim. Dale, Xcode je optimalizovan pro vyvoj aplikaci pro iOS a macOS, tudiz,
poskytuje pokrocilé nastroje pro ladéni, testovani a optimalizaci vykonu aplikaci. Xcode
také podporuje jazyk Swift, ktery je preferovanym programovacim jazykem pro vyvoj
aplikaci pro platformy Apple. To umoZiuje vyvojafim psat Cisty aefektivni kod
S minimalnimi chybami a problémy.

Kromé toho, Xcode je oficidlné podporovano spolecnosti Apple, coz zajistuje
stabilitu a dlouhodobou udrzitelnost vyvojového prostiedi. To je klicovym faktorem pro
vyvoj aplikaci pro iOS a macOS, kde je dilezité¢ mit jistotu, Zze vyvojové prostifedi bude

podporovano i V budoucich verzich opera¢nich systémi a vyvojovych nastroju.
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Celkové lze tedy fici, ze Xcode je lepsi volbou pro vyvoj aplikaci pro iOS a macOS
z divodu své integrace S ekosystémem Apple, pokrocilych nastroji pro vyvoj a optimalizaci
vykonu aplikaci a dlouhodobé podpory a udrzitelnosti ze strany spoleCnosti Apple, coz

prispé&je K uspésnému vyvoji aplikace v ramci bakalaiské prace.

4.2 Pozadavky na software a hardware

,, Pokud mate pocitac¢ s macOS. Nemusite uz od zacdtku vyvoje aplikace nic investovat “[23]

Pro vyvoj aplikaci a her je nezbytné mit Kk dispozici vhodny hardware, ale také
spravny software. Zakladem je vlastnit pocita¢ S opera¢nim systémem MacOS. Existuje
nékolik moznosti, jaky hardware si vybrat, véetné pirenosnych pocitact jako Macbook Pro,
stolnich poéitaci iMac nebo profesionalnich pracovnich stanic Mac Pro.[26] Osobné
doporucuji zacinajicim programatorim vyuzivat iMac, ktery nabizi spojeni vykonu
s velkym displejem. Nicméné¢, vyvoj aplikaci neni problém ani na pfenosnych zatizenich od
Apple. Dokonce i zatizeni S niz§im hardwarovym vykonem jsou schopna zvladnout vyvoj.
Pokud je potfeba maximalni vykon, zejména pro naroéné grafické aplikace, je nejlepsi
volbou vyuziti Mac Pro, i kdyZ je cena tohoto zafizeni vyznamnou piekazkou pro méné
zkuSené vyvojare.

Pro vyvoj aplikaci pro platformy iOS je nezbytné vyuzivat vyvojového prostiedi
Xcode, které je dostupné zdarma v App Store.[26] Xcode nabizi Sirokou $kalu nastroju
a funkcei pro tvorbu aplikaci, vcetné integrovaného editoru kédu, simulatori pro testovani
aplikaci a nastrojii pro ladéni. Krom¢ toho je také dilezité mit znalosti programovaciho
jazyka Swift, ktery je preferovanym jazykem pro vyvoj aplikaci pro platformu iOS. Pro
tvorbu prototypu a designu aplikace je mozné vyuzit rizné grafické nastroje, jako je Figma
nebo Canva. Dulezité je také sledovat aktualni trendy a doporuceni spole¢nosti Apple, pro

zajisténi kompatibility a optimalniho vykonu aplikaci.
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4.3 Prototyp a navrh aplikace

V ramci praktické ¢asti bakalarské prace byl vytvoten prototyp aplikace (Obrazek 4)
za vyuziti programu Canva, coz je nastroj pro tvorbu grafickych designi a prototypi, bez
nutnosti hlubsich znalosti grafického designu. Tento prototyp slouZzil jako zakladni névrh
pro budouci vyvoj aplikace. Bylo rozhodnuto, ze se bude pracovat na aplikaci kalkulacka.
Prvnim krokem bylo navrzeni uzivatelského rozhrani pomoci Canva. Tento prototyp
obsahuje zakladni funkce a prvky, které jsou typické pro kalkulacku, jako jsou Ciselné
tlacitka, operatory a displej pro zobrazovani vysledkti vypoctd. V praxi je tato faze
prototypovani kli¢ova pro pochopeni pozadavkl uzivateld a pro optimalizaci uzivatelského

rozhrani pfed samotnym vyvojem aplikace.

\ )

Obrazek 4 - prototyp aplikace
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4.4 Prvni spusténi

Po prvnim spusténi vyvojového prostiedi Xcode se zobrazi okno (Obrazek 5), které
nabizi moznost vytvoreni nového projektu, nového playgroundu, stdhnuti existujiciho

projektu z repositare nebo otevieni jiz existujiciho projektu z pravé casti okna. [24]

Kalkulacka
~[Desktop

C

-master

Version 15.2

Create New Project...
[‘Q] Clone Git Repository...

£ Open Existing Project...

Obrazek 5 - uvodni stranka Xcode

Po zvoleni moznosti ,,Create new Xcode project se vytvoii novy projekt. V dalSich
oknech je tieba vybrat typ projektu (Obrazek 6). Sablony pro riizné typy projekti jsou
automaticky vygenerovany, coz usnadni orientaci. Prozatim se vybere moznost ,,App‘

Vv sekei ,,iOS* a pro pokracovani se klikne na tlagitko ,,Next*.[24]
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Choose a template for your new project:

Multiplatform i0s macOS watchOS tv0S vision0S DriverKit Other

Application

Document App Augmented App Playground
Reality App

Sticker Pack App iMessage App Safari Extension
App

Framework & Library

Framework Static Library Metal Library

Cancel

Obrazek 6 - vybér platformy

V dal§im okné je potieba vyplnit informace o projektu. ,,Product Name* znamena
jméno projektu, v tomto ptipadé ,,Kalkulacka®“. V poli ,,Organization Identifier* je obvykle

zapsano reverzni doménové jméno, jako napiiklad ,,com.spolecnost®.[24]

Jako programovaci jazyk byl vybran Swift a v polozce ,,Interface“ byla zvolena
moznost ,,Storyboard“ (Obrazek 7). Storyboard je vizualni editor, ktery umoznuje
uzivatelim jednoduSe navrhovat uzivatelské rozhrani aplikace pomoci pfetazeni a upusténi
prvkii na obrazovku. Timto zpusobem lze snadno vytvaret riizné obrazovky a interakce mezi

nimi, coz usnadiiuje navrh a vyvoj aplikace. [24][25]

Diky pouziti storyboardu je mozné vizualné identifikovat a upravovat vSechny
obrazovky a ptechody Vv aplikaci na jednom misté, coz zlepSuje prehlednost a usnadnuje
spravu projektu. Tim se také zjednoduSuje spoluprace mezi ¢leny tymu, protoze vSichni

mohou snadno vidét a upravovat uzivatelské rozhrani. [24]
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Choose options for your new project:

Product Name: KalkulackaTest

Team: Tomas$ Tran (Personal Team)

Organization |dentifier: czu.is
Bundle Identifier:

Interface: | Storyboard
Language: | Swift

Storage: | None

Include Tests

Cancel Previous

Obrazek 7 - nastaveni vlastnosti projektu

4.5 Interface builder

V Interface Builderu, integrovaném do vyvojového prostiedi Xcode, je mozné
vytvafet kompletni graficka rozhrani aplikaci bez nutnosti psani kodu. Tento nastroj je
zalozZen na pokro€ilém systému pozicovani nazyvaném Auto Layout, ktery umoZiluje snadné
navrhovani rozlozeni prvkl (Obrazek 8). Pomoci souborti s pfiponou .xib nebo .storyboard
l1ze vizudln€¢ modelovat jednotlivé obrazovky aplikace. XIB soubory jsou ve skuteCnosti
XML soubory, které popisuji usporadani prvku grafického rozhrani, zatimco storyboard je
soubor obsahujici né&kolik XIB soubord, které urcuji navigaci mezi jednotlivymi

obrazovkami. [24]
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(am] KalkulackaTest KalkulackaTest } || iPhone Tomas KalkulackaTest: Ready | Today at 15:20  afc

[N e W e 1 H X LaunchScreen (Base)

KalkulackaTest lkulackaTest ) & KalkulackaTest ) > LaunchScreen } > LaunchScreen ( or Scene ) @ View Controller ) Il View

KalkulackaTest + i View Controller Scene
3 AppDelegate v Contraller

3 SceneDelegate

3 ViewController

X Main

G Assets

X LaunchScreen

8 Info

r Document

eployment Target (17.0)  ~

Localizable Strings &

Obrazek 8 - storyboard

V Interface Builderu lze snadno manipulovat s grafickymi prvky pomoci funkce
pretazeni z knihovny objektii, ktera obsahuje Sirokou skalu dostupnych prvki, jako jsou
tlacitka, textova pole nebo obrazky (Obrazek 9). Pro zajisténi spravného umisténi a velikosti
prvkll je nezbytné pfidat jim omezeni (constraints), ktera urcuji jejich polohu a chovani
Vv z&vislosti na zménach velikosti obrazovky a zatizeni. V levé asti Interface Builderu se
nachazi struktura souboru, ktera poskytuje pfehled 0 vSech umisténych prvcich a jejich

hierarchii. Zde lze také piidavat, odebirat nebo upravovat jednotlivé prvky. [24]
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KalkulackaTest ) KalkulackaTest ) iPhone Tomas KalkulackaTest: Ready | Today at 15:20 &

KalkulackaTest KalkulackaTest ) > LaunchScreen ) X LaunchScreen (Base) ) i@ View Controller Scene ) @ View Controller ) [l View

W View Controller Scene
View Controller
v [l view
Safe Area
(@ First Responder

B Exit

& Storyboard Enre Deint

Label

Label JILabel: Presents read-only text

A label can contain an arbitrary amount of text, but UlLabel
Button may shrink, wrap, or truncate the text, depending on the

size of the bounding rectangle and properties you set. You

can control the font, text color, alignment, highlighting, and
Gray Button shadowing of the text in the label.

Tinted Button

Filled Button

Pull Down Button

Pop Up Button

Segmented Control

Obrazek 9 - knihovna prvki pro aplikaci

Hlavni pracovni plocha obsahuje samotné grafické prvky aplikace, kde je mozné
upravovat jejich vlastnosti a provadét detailni Gpravy. V dolni ¢asti rozhrani se nachazi
prepinac zafizeni, ktery umoznuje zobrazit nahled vybrané obrazovky na riznych zatizenich
a Vv riznych orientacich. Pro detailni Gipravy vlastnosti a chovani jednotlivych prvki slouzi
Inspektor, ktery se nachazi v pravé ¢asti Interface Builderu (Obrazek 10). Zde Ize upravovat
Siroké spektrum vlastnosti, jako jsou barva, velikost pisma, zarovnani a dalsi. Size Inspector
pak poskytuje pfehled 0 omezenich jednotlivych prvkd a umoziuje jejich editaci véetné
specifickych nastaveni pro riizna zatizeni. Celkoveé Interface Builder poskytuje uzivatelsky
piivétivé prostredi pro rychlé a efektivni vytvafeni komplexnich grafickych rozhrani bez

nutnosti psani kodu. [24]
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Obrazek 10 - nastaveni vzhledu prvki v inspektoru

Asistencni editor

Asistencni editor lze aktivovat kliknutim na editor v horni ¢asti obrazovky a poté

kliknout na tla¢itko ,,Assistant” (Obrazek 11).

Navigate

Ikulacka

ulackaTest

View Ct

< |l View

5|

L L

First Re
Exit

Storybc

Editor  Product
Show Editor Only

Assistant
Layout

Align
Arrange

Embed In

Debug Integrate  Window Help

indexing Open Quickly Content A

ew Control/ ) @ View Control/ )

~XxeS B view )
>

Resolve Auto Layout Issues

Refactor to Storyboard...

&« +

L Label A

Text | Plain
Label

Color Default (Label Colar)

Font System 17.0

Dynamic Type | Automatically Adjusts Font

Alignment =
Lines
Behavior ¥ Enabled
Highlighted

Tooltip . Shows Expansion Text

Obrazek 11 - zapinani asisten¢niho editoru

4

Po aktivaci se hlavni editor rozd€li na dvé ¢asti: v levé ¢asti ziistane hlavni dokument,

na kterém se aktualn€ pracuje a Vv pravé Casti se zobrazi

4

"inteligentni" ¢ast, kterou Xcode

automaticky vybere jako nejvhodnéjsi soubor K otevieni. Tento asistencni editor se Casto
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vyuziva pfi propojovani prvki z Interface Builderu se souborem obsahujicim kod pro danou
obrazovku (Obrazek 12). Naptiklad pii potfebé pftifazeni urcité funkce K tlacitku se
Vv asisten¢nim editoru zobrazi pravé ten soubor, ve kterém muzete provést ptislusné upravy.

[24]

(Gm] KalkulackaTest B3 KalkulackaTest ) | iPhone Tomas KalkulackaTest: Ready | Taday at 19:18

3l 3 M| h ¥ LaunchScreen (Base)

KalkulackaTest kaTest ) & Kalku:) X Launci) X Launc') il View C ) wrolier M View A

KalkulackaTest ~ i View Controller Scene
3 AppDelegate
3 SceneDelegate
3 ViewController
X Main
Gl Assets
X LaunchScreen
E8 Info

NS_HEADER_AUDIT_BEGIN(nullability, sendability)

UIView;
UINavigationItem, UIBarButtonltem, UITabBarltem;
UTSearchbisnlavContreller:

Obriazek 12 - propojeni prvki s kody v editoru

4.6 Vytvareni aplikace

Prvnim krokem pii vytvafeni aplikace bylo vyuZito néstroje Interface Builder
v programu Xcode. Tento nastroj poskytoval uzivatelsky piivétivé prostiedi pro navrh
grafického rozhrani bez nutnosti psani kodu. S Interface Builderem bylo snadno piidavano
a uspotradavano prvky, jako jsou tlacitka, textova pole a dalsi, na obrazovky aplikace. Diky
pokrocilému systému pozicovani Auto Layout bylo jednoduSe definovano umisténi
a velikost prvku a zajisténo tak jejich spravné zobrazeni na riznych zatizenich (Obrazek 13).
VyuZiti soubor .xib a .storyboard umoZnilo vizualni modelovani jednotlivych obrazovek
aplikace ausnadnilo praci pii navrhu uzivatelského rozhrani. Nakonec byly pomoci
Inspektoru detailn€ nastaveny vlastnosti jednotlivych prvki a pfiddna omezeni (constraints),

kterd urcila jejich chovani na riznych zatizenich a pii zménach velikosti obrazovky.
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Constraints
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Interaction [ User Interaction Enabled
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Obrazek 13 - vytvaieni Ul (user interface) ve storyboardu

Po dokonceni navrhu grafického rozhrani byl aktivovan asistencni editor, ktery je
integrovan do prostiedi programu Xcode. Tento krok umoznil propojeni prvkl vytvorenych
Vv Interface Builderu se souborem obsahujicim koéd aplikace. Asisten¢ni editor byl spustén
jednoduchym kliknutim na tlacitko "Assistant" v horni ¢asti obrazovky. Po aktivaci se hlavni
editor rozd¢lil na dve casti: v levé casti zistal hlavni dokument, na kterém se pracovalo
v Interface Builderu, a v pravé ¢asti se zobrazil soubor, ktery Xcode automaticky vybral jako
nejvhodnéjsi pro otevieni (Obrazek 14). Tim bylo umoZnéno snadné propojeni grafickych
prvkll s odpovidajicim kodem, coZ je obzvlasté uZitecné pii prifazovani funkei tlacitkim

nebo manipulaci s daty z textovych poli.
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Obrazek 14 - propojeni tlacitek s editorem pro spravnou funkénost koédu

Nésledné po propojeni prvkil byl kod aplikace vytvoren a otestovan. Kod byl napsan
V programovacim jazyce Swift a obsahoval funkce pro zpracovani uZzivatelskych vstupd,
provadéni pozadovanych vypoctl a zobrazeni vysledki (Obrazek 15). Pii testovani kodu
byla zajisténa spravna funkcnost vSech tlacitek a textovych poli aplikace. Kod obsahoval
také validaci uZivatelského vstupu, aby bylo zajisténo, Ze kalkulacka dokaZe zpracovat
pouze platné vstupy a vyhodit chybovou hlasku v pfipad€ neplatného vstupu. Dale byly
implementovany funkce pro manipulaci S vstupnimi daty, jako je mazani posledniho znaku,
vymazani vSech dat a pfidani procentudlniho symbolu. Celkové byl kéd aplikace peclive

vytvofen a otestovan, aby byla zajisténa jeho spravna funk¢nost a uZivatelska privétivost.
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Obrazek 15 - psani a testovani kodi

Pro zapnuti simulace, tudiz testovani funk¢nosti vytvorené aplikaci na simulovaném
virtualnim zafizeni. K tomu bylo nejprve nutné spustit simulaci pomoci tlacitka "Start the
active scheme" v toolbaru Xcode (Obrazek 16). Po spusténi simulace se zobrazi obrazovka

zafizeni, na které se rozhodlo testovat (jednalo se 0 zafizeni iPhone 15 pro, viz Obrazek)

> Kalkulacka 5 Kalku

&% O rStart the active scheme Main (Base) 3 ViewController

Kalkulacka ) Kalkulacka } >4 Main ) > Main (Base) )

v @ View Controller Scene

v @ View Controller
v | View
Safe Area

Obrazek 16 - zapinani simulace
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Testovani zaCalo ovéfenim zékladnich aritmetickych operaci, jako je scitani,
odc¢itani, nasobeni a déleni, a to jak s celymi ¢isly, tak s desetinnymi. Byly provedeny rizné
kombinace vstupnich hodnot a operaci, aby byla zajiSténa spravnd funkcnost kalkulacky
i v nejkomplikovangjSich situacich (Obrazek 17). Dale byla testovana funkce pro manipulaci
S vstupnimi daty, jako je mazani posledniho znaku, vymazani vSech dat a pfidani
procentudlniho symbolu. Bylo ovéieno, Ze tyto operace funguji spravné a bezchybn¢. Béhem
testovani byla také zkontrolovana spravna funkce zobrazovani vysledkti a chybovych
hlasek. Bylo zajisténo, Ze vysledky jsou pfesné a ze aplikace adekvatné€ reaguje na neplatné
vstupy uzivatele, naptiklad vyhazuje chybové hlasky v ptipadé neplatnych vstupt. Celkove
bylo testovani provadéno diikkladn¢ a systematicky, aby byla zaji§téna spravna funkénost
vSech operaci kalkulacky. Po Uspésném absolvovani testovani byla aplikace pfipravena

k dal$imu vyvoji a nasazeni na realna zafizeni.

iPhone 15 Pro - i0S 17.2 iPhone 15 Pro - i0S 17.2 iPhone 15 Pro —i0S 17.2

© ® T ®@ @ D

@ ® D

T -

9*7-6*8--6*-3 985.6/3

-3 328.53

Neznama hodnota

Kalkulacka nedokaZe wypotitat
vade hodnoty

Zavrit

Obrazek 17 - testovani aplikace
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5 Zhodnoceni a doporuceni

Vyvojové prostiedi Xcode bylo vyhodnoceno jako lepsi volba nez Flutter z nékolika
divodi. Za prvé, Xcode poskytuje komplexni a ptehledné prostiedi pro vyvoj aplikaci pro
iI0OS amacOS. Jeho integrace s ekosystétmem Apple umozniuje piistup K nejnovéjSim
funkcim a technologiim, coz usnadniuje vytvareni aplikaci v souladu s aktualnimi standardy
a pozadavky. Dale, Xcode je optimalizovan pro vyvoj aplikaci pro iOS a macOS, coz
zahrnuje pokrocilé nastroje pro ladéni, testovani a optimalizaci vykonu aplikaci. Tento
faktor prispiva k efektivnimu procesu vyvoje a zvySuje produktivitu vyvojaia. Interface
Builder v Xcode usnadniuje tvorbu uzivatelského rozhrani aplikaci pomoci intuitivniho
grafického editoru. To umoziuje rychlé itekrace a testovani designovych konceptli bez
nutnosti ru¢niho psani kdédu. Navic, Xcode je oficialné podporovan spolecnosti Apple, coz
zarucuje stabilitu a dlouhodobou udrzitelnost vyvojového prostfedi. To je dualezité pro
dlouhodoby vyvoj aplikaci pro 10S amacOS, kde je klicové mit jistotu, Ze vyvojové
prostfedi bude podporovano iV budoucich verzich operac¢nich systémid a vyvojovych
nastrojii. Celkové Ize tedy fici, ze vybér Xcode jako vyvojového prostredi pro tvorbu
aplikace byl zaloZen na jeho integraci S ekosystémem Apple, pokro€ilych nastrojich pro
vyvoj aoptimalizaci vykonu aplikaci a dlouhodobé podpoie a udrzitelnosti ze strany
spolecnosti Apple. To pfispélo k Gspésnému vyvoji aplikace v praktické ¢asti a v ramci
bakalafské prace. Aplikace prokazala spolehlivou funkcénost pii testovani zakladnich
aritmetickych operaci a manipulaci se vstupnimi daty. Zobrazovani vysledkd a chybovych
hlasek funguje presné a aplikace adekvatné reaguje na uZivatelské vstupy.

Flutter zaostava v nékolika ohledech oproti Xcode a vyvojovému prostiedi pro iOS
amacOS. Za prvé, i kdyz Flutter umoziuje vyvoj multiplatformnich aplikaci pro rtizné
operaéni systémy, vcetné¢ 10S a Androidu, neni tak tésné propojen s ekosystémem Apple
jako Xcode. To znamena, ze vyvojafi mohou mit omezeny ptistup k nékterym funkcim
a technologiim specifickym pro zatfizeni Apple, coZ mulze ovlivnit vyslednou kvalitu
aplikace. Dal$im omezenim Flutteru je obtiznost. | kdyz Flutter nabizi atraktivni moznosti
pro vyvoj aplikaci pomoci jednoho kédu pro rizné platformy, maze to byt pro zacate¢niky
narocné. Na rozdil od toho je Xcode navrzen tak, aby usnadnoval vyvoj aplikaci pro iOS
a macOS s jasnym rozhranim a integrovanymi nastroji pro tvorbu, testovani a ladéni.

Swift podporuje funkcionalni programovani a poskytuje Sirokou Skalu nastroja

a knihoven, coz usnadiiuje tvorbu komplexnich aplikaci s Cistym a efektivnim kodem. Diky
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svému aktivnimu vyvoji a podpofe ze strany Apple je Swift pravdépodobnéjsi, ze bude
podporovan i V budoucich verzich operacnich systémt a vyvojovych prostiedi. Swift se také
vyznacuje vysokou vykonnosti a efektivitou, coz je dulezité pro mobilni aplikace, které musi
byt rychlé a spolehlivé. Jeho optimalizace a moderni vlastnosti umoziuji vyvojaiim psat
Cisty a efektivni kod s minimalnimi chybami a problémy. Dalsi vyhodou Swiftu je jeho
Sirokd kompatibilita S existujicimi knihovnami a frameworky pro vyvoj aplikaci pro
platformy Apple, coz usnadnuje integraci a rozsifeni funkcionalit aplikaci. Celkové lze fici,
ze Swift je vynikajicim volbou pro vyvoj mobilnich aplikaci pro i0OS a macOS, ktery nabizi
vysokou produktivitu, bezpecnost a efektivitu.

Swift pfinasi n¢kolik vyznamnych vylepSeni oproti Objective-C. Jednim z hlavnich
rozdilti je modernéjsi syntaxe, ktera je Cistsi a 1épe Citelna. Diky tomu je psani kodu v Swiftu
rychlejsi a snazsi, coZ zvySuje produktivitu vyvojarl. Je navrZzen tak, aby byl rychlejsi
a vykonngjsi nez Objective-C. Diky své aktivni podpoie a integraci s ekosystémem Apple je
pravdépodobngéjsi, ze Swift bude podporovan i Vv budoucich verzich operacnich systému
a vyvojovych nastrojl.

Samostatné se doporucuje vyuzit kombinaci vyvojového prosttedi Xcode
a programovaciho jazyka Swift pro vyvoj mobilnich aplikaci pro platformy 10S, kviili
maximalni kompatibilité¢. Xcode poskytuje uzivatelsky piivétivé prosttedi S integrovanymi
nastroji pro ladéni, testovani a optimalizaci vykonu aplikaci, coz usnadiiuje a urychluje cely
proces vyvoje. Jazyk Swift je moderni, ¢isty a bezpecny, coz zvysuje efektivitu psani kodu
a minimalizuje moznost chyb. Diky aktivni podpote od spolecnosti Apple je Swift stabilni
volbou pro dlouhodoby vyvoj aplikaci, S pravdépodobnosti budouci podpory Vv dalSich
verzich opera¢nich systémui. Kombinace Xcode a Swiftu tedy predstavuje solidni zaklad pro

usp&sny vyvoj aplikaci pro platformy Apple vV rdmci bakalatské prace.

10S byl vybréan jako cilova platforma pro tuto aplikaci kvili né€kolika faktorim.
Prvnim divodem je vyssi kupni sila uzivatelti i0S, coz miize vést K vy$§imu potencialu
generovani piijmua. Déle je 10S zndmy svou jednotnou uzivatelskou zkusenosti a piisnéjSimi
bezpecnostnimi opatfenimi, coz mize byt dilezité v né€kterych oblastech, jako jsou finance
¢i zdravotnictvi. Vyvoj Vv jazyce Swift a v prostiedi Xcode je efektivni a umoznuje rychly
vyvoj S minimalnimi chybami. Android je vice fragmentovany a méné¢ konzistentni, ale
nabizi §ir§i dosah a moZnost personalizace. Celkové je volba mezi i0OS a Androidem zéavisla

na konkrétnich potfebach a preferencich vyvojate a cilového publika aplikace.
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6 Zavér

Hlavnim cilem prace bylo poskytnout uceleny piehled prostiedi a nastroji
potfebnych pro vyvoj aplikaci pro operacni systém 10S. Tento cil byl rozloZen na dil¢i tlohy,
véetn¢ prozkoumani ahodnoceni operacnich systému, specifikace softwarovych
a hardwarovych pozadavki se zaméfenim na 10S, identifikace klicovych néstroji pro vyvoj
aplikaci, a sestaveni dokumentace a formulace zavért a doporuceni.

Metodika prace vychéazela ze systematického pristupu, ktery zahrnoval detailni
studium relevantnich informacnich zdroju a vyvoj teoretického ramce.

V praktické praci byla ziskana celd fada cennych zkusenosti a dovednosti v oblasti
vyvoje aplikaci pro iOS pomoci platformy Xcode. Byla uspésné vytvotfena aplikace, ktera
slouzi jako prakticky demonstra¢ni projekt pro aplikace pro i10S. Cely proces vyvoje byl
peclivé provadén s ohledem na systematicky pristup a postupnou validaci dosazenych
vysledku. Pi tvorbé prototypu byl klicovym krokem detailni navrh uzivatelského rozhrani,
ktery byl nasledné realizovan v prostiedi Storyboard. Tento nastroj umozZnil intuitivni tvorbu
a vizualizaci Ul designu bez vysSich znalosti 0 grafickém designu, coZz vyrazné urychlilo
proces vytvareni aplikace. Diky prostfedi Xcode bylo mozné efektivné ladit a testovat
aplikaci v simulatoru, coZ umoznilo identifikovat a odstranit chyby jesté pfed nasazenim do
redlného prostiedi. Proces vyvoje v Xcode byl plynuly a piehledny, coz umoznilo snadné
orientovani a rychlou iteraci v jednotlivych fazich vyvoje. Duraz byl kladen na detailni
studium a porozuméni jednotlivym funkcim a moznostem prostiedi Xcode, ¢imz byla
zajisténa efektivni a kvalitni prace. Kromé toho, prostfednictvim praktické Casti prace jsem
ziskal uceleny obraz 0 procesu vyvoje aplikaci pro 10S, coz mi poskytlo klicové znalosti
a dovednosti pro budouci praci vV oboru mobilniho vyvoje. ZkuSenosti ziskané béhem prace
v Xcode budou nepochybné cennym piinosem pro mé dalsi profesni Gsili a rozvoj v oblasti
vyvoje aplikaci pro i10S.

Celkové Ize tuto bakalarskou praci charakterizovat jako komplexni studii vyvoje
mobilnich aplikaci pro i0S, kde teoretickd Cast poskytuje dileZity teoreticky zaklad
a praktickd ¢ast umoziuje aplikaci téchto znalosti V redlném prostfedi. Timto zpiisobem
ptispiva K lepSimu porozuméni procesu vyvoje aplikaci pro iOS ajeho praktickym

aspektim.
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9 Prilohy

V pftiloze jsou soubor s vytvofenym programem (zdrojové kody).
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