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1 Uvod a cil bakalarské prace

Vyvoj mobilni aplikace na operaéni systém iOS byl do nedavné doby mozny pouze
pomoci jazyka, ktery byl vyvinut piimo spolecnosti, kterd distribuuje zafizeni s timto
systémem. Nyni je ale uz mozné vyvijet tyto aplikace pomoci jazyku C#, a to diky vyvojové
platform¢ Xamarin. Tato platforma ovSem nepodporuje vyvoj pouze pro systém iOS ale i pro
ostatni nejpouzivanéjsi operacni systémy, jedna se o Android a Windows. To znamena Ze se
napiSe univerzalni kéd a potom se upravi pouze drobnymi zménami, aby mohl byt pouzity na
vSech zatizenich. Tato cesta vyvoje aplikace neni jesté tipln€ bézna ale pokud vyvoj platformy
Xamarin nebo obdobnych vyvojovych platforem ptijde doptedu, usetiilo by se tim spousty ¢asu

pfi programovani mobilnich aplikaci.

Cilem bakalaiské prace je vytvofit aplikaci ktera funguje na principu To-Do listu. Lze
pridavat jednotlivé ukoly. Témto ukolim lze nastavit kratky popisek a kategorie. Dale Ize
nastavit ¢as ukolu a upozornéni na jednotlivé ukoly v telefonu a pomoci emailu. Aplikace by
meéla byt schopna propojeni s kalendaiem. Nakonec by aplikace méla byt uvedena v oficialnim

obchodu AppStore.

V teoretické Casti bakalarské prace je popsan zivotni cyklus aplikace a nékteré mobilni
platformy na které 1ze aplikaci vyvijet. VEtSi zaméfeni je na aplikace pro i0S, architekturu
vrstev i0S aplikaci a moznosti vyvojovych platforem. Dale jsou popsany architektonické
modely, které se pouzivaji pro snadn&j$i vyvoj a spravu aplikace. Jelikoz se tato prace zabyva
vyvojem na platform¢& Xamarin, v dalSich kapitolach je popsana tato vyvojova platforma,

zpusoby vyvoje uzivatelského rozhrani na této platformé a popis sestaveni aplikace.

Prakticka Cast bakalafské prace obsahuje popis vyvoje aplikace pro iOS na vyvojové
platformé Xamarin, od vytvofeni uzivatelského rozhrani pfes propojeni uzivatelského rozhrani
s logikou aplikace. Dale popis naprogramovani samotné logiky, ukladani dat, piidani
upozornéni a naprogramovani propojeni s kalendafem. Platforma Xamarin potad prochazi

neustalym vyvojem, a proto vSechny postupy pouzité v této praci se vztahuji k verzim z roku
2019.
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2 Navrh a vyvoj aplikace
Zivotni cyklus aplikace 1ze shrnout do péti etap. Tyto &asti jsou konceptualizace, definice,

navrh, vyvoj a publikovani.

- Konceptualizace, v této etapé dochazi k vytvoreni napadu pro aplikaci s ohledem na
vyfeSeni potfeb a problému uzivatele. Tento napad by m¢l vychazet z predbézného

prazkumu a zpétné vazby.

- Definice je proces, kdy jsou definovani koncovi uzivatelé, zde se také urcuji zakladni

funk¢nost aplikace. Taktéz se urci rozsah aplikace a slozitost nadvrhu.

- Navrh, v této etapé se urci koncept aplikace a vytvaii se vizudlni névrh aplikace. Také

Vv této etap€ dochazi k vytvareni prvnich prototypt pro testovani pro koncové uzivatele.

- Vyvoj je etapa, kdy dochazi k vytvareni samotné aplikace, po vytvofeni prvni verze

zde dochazi k opraveni funk¢nich chyb.

Publikovani je posledni etapou. V této fazi je konecné zptistupnéna aplikace kone¢nym
uzivatelim. Poté jsou u aplikace sledovany statistky a uzivatelska zpétna vazba. Data
ziskana z téchto zdroji slouzi k vylepSovani a opravovani aplikace pomoci aktualizaci

a budoucich verzi (Cuello & Vittone, 2013).

2.1 Platformy

Pied navrhem aplikace je dulezité si promyslet na jakou platformu, poptipadé vice
platforem, aplikaci vytvofit. V souc¢asné dob¢ nejvétsi pocet zafizeni pouziva operacni systém
Android, na druhém misté je operacni systém i0S a dal$i je Windows spole¢né s dalSimi

ostatnimi systémy. OvSem prvni dva systémy, S pievahou ptevladaji na trhu.

Vytvafeni aplikace pro nejrozsifenési systém Android, znamena potencionalné vétsi
rozsah uzivateld aplikace. S tim Ze systém Android je nejrozsifené;si ptichazi i problémy, a to
mnoho riznych rozliSeni obrazovky a spoustu verzi tohoto opera¢niho systému. To v podstaté
znamena ze navrh pro tento systém je drazs§i. Na druhé strané, vyvoj pro systém i0S znamena,
zamé&fit se na uzsi exklusivnéjsi trh. A¢koliv zafizeni s iOS maji mensi pocet uzivatelt, vyhodou
vyvoje pro tato zafizeni je Ze maji mensi pocet rozliSeni obrazovky a méné verzi operacniho
systému. Posledni zafizeni s operacnim systémem Windows bylo vydano v roce 2014, proto

vytvareni aplikace pro tato zafizeni jiz skoro nema vyznam (Cuello & Vittone, 2013).
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2.1.1 Android
Aplikace pro Android jsou naprogramovany v jazyce Java pomoci vlastniho systému
knihoven Android. Vyvojaii se znalosti standartniho jazyka Java, by neméli mit vétsi problémy

s vyvojem aplikace pro Android.

Programovani aplikaci pro tento operacni systém lze provést na zatizenich s MacOS,
Windows nebo Linux. Existuje n¢kolik vyvojovych prostiedi pro tento operacni systém a také
existuje jedno vyvojové prostiedi s nazvem Android studio, které bylo vydano ptimo od
vlastnika tohoto systému. Toto prostiedi je poskytovano zadarmo a umozZiuje vyvojaiim
pouzivat nékolik simulétort, taktéz vyvojafi mohou provést testovani pfimo na pfipojeném

fyzickém zafizeni k pocitaci (Cuello & Vittone, 2013).

2.1.21i0S
Vyvojafi, kteti chtéji zacit vyvijet aplikace pro i0S, by méli mit zakladni znalosti o
objektové orientovaném programovani dfive, nez piejdou na programovaci jazyk pouzivany

pro zafizeni s 10S. Tento jazyk se nazyva Switf a jedna se o alternativu k jazyku Objectiv-C.

K vyvoji je nutné vlastnit zafizeni s nainstalovanym opera¢nim systémem MacOS a spolu
S tim je potieba miti nainstalované vyvojové prostiedi Xcode. Xcode je vyvojové prostiedi od
spole¢nosti Apple, toto prostiedi Ize taktéz stdhnout zadarmo. Samotna aplikace pak Ize testovat
pomoci simuldtorti na pocitaci. Tato moznost testovani poslouZzi pii vétSin€ Casu straveném na
vyvoji aplikace. OvSem tato moZnost ma urcitd omezeni, napiiklad se miize zdat, Ze aplikace v
simulatoru je mnohem rychlejsi nez na samotném zatizeni. Proto v idedlnim ptipadé by se méli
komplexnéjsi testy aplikace provadét na fyzickém zafizeni pfipojenym k pocitaci. Tyto testy
ovSem vyzaduji licenci pro vyvojare, ktera bude pozdéji potieba pro publikovani samotné
aplikace na Apple Store. Cena této licence se pohybuje okolo 3000 K¢ ro¢né (Cuello & Vittone,
2013).

2.1.3 Cross-platformni vyvoj

Stale vice spolecnosti se zaméfuje na vyvoj mobilnich aplikaci pro riizné platformy.
Vyvoj na vice platforem je naro¢n¢jsi jak na naklady, tak i na znalosti vyvojart aplikaci, kteti
musi mit vice znalosti, aby vytvofili aplikace, ktera funguje na Android, Apple a Windows
soucasné. Pravé toto zjednodusuje cross-platformni vyvoj. V podstaté se jedna o to, Ze misto
programovani ve dvou jazycich se programuje pouze v jednom jazyku a tento jazyk je poté
ptelozen na nativni jazyk pro uréené platformy. Existuje nékolik moznosti néstrojt, které jsou

pouzivané pro Cross-platformni vyvoj. React Native je vytvoien spolecnosti Facebook a slouzi
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k vyvoji aplikaci pro Android, i0OS a Windows. V tomto frameworku se pouziva jazyk

JavaScript a dalsi specifické knihovny pro tento framework. PhoneGap je framework, ktery

vlastni spole¢nost Adobe a je zalozen na HTML5, CSS3 a JavaScript. Dalsi mozZnosti je

vyvojové prostiedi Xamarin o kterém se doctete nize (Elhady, 2018).

Vyhody cross-platformniho vyvoje:

Opakovan¢ pouzitelny koéd — Néastroje pro cross-platformni vyvoj umoziuji napsat kod
V jednom jazyce a poté ho prelozit do n€kolika jinych jazykt pro rizné operacni

systémy a platformy. Poté nemusite vytvaret aplikaci pro kazdou platformu.

Znalosti — Cross-platformni vyvoj uSetfi spoustu problémid pii uceni se nékolika

programovacich jazykl pro kazdou platformu, misto toho nabidne jednu nédhradu.

Udrzovatelny k6d — Kdykoliv je potieba upravit nebo aktualizovat aplikaci, stac¢i pouze
jednou upravit kéd a poté se zmény promitnou do vSech aplikaci na rGznych

platforméach.
Nékladova efektivita — Cross-platformni vyvoj umoziluje usetit naklady spojené s tim,
ze vice vyvojarskych tymu pracuje na nékolika aplikacich pro rtizné platformy. Tyto

tymy lze nahradit pouze jednim.

Rozsah — Pii publikaci je mozno zasahnout vice potencionalnich uzivateld, pokud
aplikace existuje na nekolika platformach, nez kdyby vyvoj probihal pouze pro jednu
z platforem.

(Elhady, 2018)

Nevyhody cross-platformniho vyvoje:

Vykon — Vytvorena aplikace pomoci cross-platformnich nastroji nemusi dosahovat
takového vykonu, jako pfi pouziti nativnich nastrojii pro vyvoj aplikace. Proto pokud je

prioritou vykon aplikace, méla by se vyvijet v nativnim prostiedi.

Grafika — Cross-platformni nastroje nemusi mit pfistup ke vSem grafickym knihovnam.
Proto zde plati pravidlo jako u vykonu, pokud se aplikace zaméiuje na grafické

zpracovani, naptiklad u mobilnich her, je lepsi vyvijet aplikaci v nativnim prostiedi.

Specifické funkce — Cross-platformni néstroje umoznuji pfistup k riznym

funkcionalitam zafizeni, jako napiiklad fotoaparat nebo GPS. Pokud ovsem aplikace
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potiebuje piistup k specifickym ¢astim hardwaru zafizeni, je lepsi uchylit se k vytvoreni

nativni aplikace.

e 7Zpozdéné aktualizace — Pokud dojde k vydani nové aktualizace pro urcitou platformu,
ktera napiiklad pridava funkce. Mtze trvat déle, nez se témto zménam piizplsobi cross-

platformni nastroje.

(Elhady, 2018)

2.2 Vyvoj aplikace pro i0OS

Operacni systém 10S je druhym nejrozsifenéj$im systémem pro mobilni telefony. Tento
systém miiZzeme nalézt pouze na zatizenich od spolecnosti Apple. Nativni vyvojovy jazyk pro
tento sytém je Swift, vyvinuty spolec¢nosti Apple. Swift je open source programovaci jazyk a
jedna se o alternativu Objectiv-C. S jazykem Objectiv-C ma nékolik podobnych vlastnosti jako
napiiklad Ciselné typy, vétSinu operatort atd. Také ma nékolik rozdilnych vlastnosti jako
naptiklad absenci stfednikti na koncich piikazt anebo nejsou vyzadovany hlavi¢kové soubory

atd.

Pokud chce vyvojaf uvést aplikaci na trh musi pocitat s ptisn¢jSimi podminkami, nez jak
je tomu u operac¢niho systému Android. Uzivatel vlastnici zafizeni se systémem iOS si muze
aplikaci stdhnout pouze z oficidlntho App Storu. V App Storu na rozdil od GooglePlay,

schvaluje aplikaci realna osoba a tento proces miize trvat az nékolik tydnti (Capek, 2014).

2.3 Architektura iOS

I0S ma vrstvenou architekturu s urcitymi technologiemi v kazdé vrstvé. Spodni vrstvy
poskytuji zadkladni sluzby, dalsi vrstvy poskytuji vice a vice diimysInéjsi sluzby a doplituji nebo
vychazeji ze spodni vrstvy. Architektura se déli do 5 vrstev, které jsou sefazeny Vv poradi, jak je

uvedeno na obrazku ¢islo 1 (Apple Inc., 2015).

15



Obrazek 1: Vrstvy iOS architektury

Cocoa (Application)

Media

Core Services
Core OS
Kernel and Device Drivers

Zdroj: (Apple Inc., 2015)
2.3.1 Cocoa (Application) Layer
Tato vrstva je hlavné zodpovédna za vzhled aplikace a odezvu na uzivatelské akce. Déle
definuje nékolik funkci pro uzivatele, jako jsou napf. centrum notifikaci, Full-Screen mdd,

Game Center atd. Také obsahuje rizné frameworky pro vyvoj aplikaci (Apple Inc., 2015):

e AppKit - Tento framework implementuje uzivatelské rozhrani aplikace véetné oken,

kontrolnich prvki, raznych nabidek, event handling a dalsi.

e Foundation — Framwork foundation implementuje naptiklad ptistup k soubortm,

cely management dat, notifikace a sitovou komunikaci.

Core Data — tidi datovy model aplikace zalozeny na vzorovém modelu Model-View-
Controller (MVC). Tento framework se doporucuje pti praci s velkymi datovymi
sadami (Apple Inc., 2015).

2.3.2 Media Layer
Vrstva médii, zahrnuje 2D a 3D grafiku, animace, obrazové efekty, audio a video
funkce. Pro detailngjsi nastudovani téchto framework doporucuji navstivit dokumentaci

pro vyvojare od spolecnosti Apple. Tato vrstva obsahuje desitky frameworkt jako naptiklad
(Apple Inc., 2015):

e Grafické technologie - Core Graphics, Core Animation, SpriteKit, Scene Kit, Metal,
OpenGL, GLKit.

e Textu, typografie a fonty - Cocoa text systém a Core Text.

e Obrazky — Image Capture Core, Core Image, Image Kit, Image 1/0.
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Management barev — Slouzi k rychlé, konzistentni a pfesné reprodukci barev, kontrole

a kalibraci.
Tisk — Slouzi naptiklad k podpote faxu, PDF nebo tiskového zobrazeni atd.

Audio technologie — AV Foundation, OpenAL, Core Audio.

Video technologie — AVKit, AV Foundation, Core Media, Core Video (Apple Inc., 2015)

2.3.3 Core Services Layer

Tato vrstva poskytuje zékladni sluzby aplikacim, ale nema pfimy vliv na uzivatelské

rozhrani. Také tato vrstva vychazi z technologii Core Layer a Kernel and Device Drivers Layer.

V této vrstvé mizeme nalézt (Apple Inc., 2015):

Social Media Integration — Frameworky, které sdileji obsah riznymi socialnimi
sluzbami. Jednou z nich je Accounts, ktery poskytuje pfistup k podpoie riznych typt
uctt a uklada je v databazi uctd. Druhym je Social, tento framework poskytuje API pro

posilani pozadavkli na podporované sluzby socialni médii.

iCloud Storage — Tyto frameworky zajist'uji ukladani dat na iCloud. Document storage
je viditelny pro uZivatele, slouzi naptiklad k ukladani dokumentd, prezentaci apod. Key-
value storage poskytuje ukladani malého mnozstvi dat, naptiklad u her pti ukladani
score. Poslednim frameworkem je Core Data storage, tento framework je uréeny pro

ukladani strukturovaného obsahu na databazové bazi.
CloudKit — Poskytuje aplikaci kontrolu nad tim, kdy a jak byla data ulozena na iCloud.

File Coordination - Eliminuje nesrovnalosti systému soubort v dusledku

piekryvajicich se operaci, ¢teni a zapisu z konkurencnich procesi.

Bundles and Packages — Spravuje mechanizmus svazkl. Svazky zapouzdiuji

souvisejici zdroje v hierarchické struktuie souborti.

Internationalization and Localization — Pouziva se naptiklad k upravé textu podle

toho, v jaké zemi se uzivatel nachazi.

Serurity Services — Implementuje vrstvu sluzeb na vysoké Grovni pro zjednoduseni
bezpecnostnich feSeni. Poskytuje nasledujici funkce: Ovéteni uzivatele, certifikaty, klic,

autorizaéni sluzby, sluzby Keychain a dalsi (Apple Inc., 2015).
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2.3.4 Core OS Layer

Tato vrstva poskytuje sluzby v oblasti hardwaru a siti nizké trovné. Tyto sluzby jsou

zaloZzeny na zafizenich ve vrstvé Kernel a Device Drivers. Tato vrstva také implementuje

funkce tykajici se zabezpeceni aplikace (Apple Inc., 2015):

Gatekeeper — umoznuje zablokovat instalaci aplikace, ktera nepochazi z Mac App
Store a identifikuje vyvojare. Pokud aplikace nema podpis s certifikatem ID vyvojate
vydanym od spolec¢nosti Apple, nespusti se v systému, pokud nema systém povoleny

spoustét tyto aplikace.

App Sandbox — poskytuje obranu proti kradeni, poSkozeni nebo smazani uzivatelsky
dat, jestlize §kodlivy kod zneuziva aplikaci. AppSandbox umoziuje popsat spolupraci,
aplikace se systéme. Systém pak udéluje aplikaci pouze ptistup, ktery potiebuje k jejimu

fungovani.

Code Signing — Operacni systém OS X pouziva bezpecnostni technologie, které vam
umozni ovéfit, zda byla vaSe aplikace opravdu vytvofena vami. Systém je schopen zjistit
jakoukoliv zménu aplikace, at’ uz byla provedena nahodné ¢i Skodlivym kodem (Apple

Inc., 2015).

Tato vrstva také obsahuje nésledujici technologie a frameworky:

Accelerate — Tento framework pomaha zrychlovat slozité operace a zlepsit vykon
pomoci vektorové jednotky. Vektorové jednotky zvysuji vykon aplikaci, které vyuzivaji
paralelni data, jako naptiklad 3D grafické zobrazovani, zpracovani obrazu a videa, nebo

komprese zvuku atd.

Disk Arbitration — Disk Arbitation oznamuje vasi aplikaci, kdy jsou pfipojeny a

odpojeny mistni a vzdalené svazky.

OpenCL — Umoznuje vysoce vykonny paralelni proces GPU, ktery je k dispozici pro
univerzalni vypocty. Pomoci OpenCL vytvotite jadra pro vypocty, které jsou poté

dostupny na grafickou kartu nebo CPU pro zpracovani.

Open Directory — je architektura adresafovych sluzeb, které poskytuji centralizaci cest
pro nacitani informaci ulozenych v mistnich nebo sitovych databazich. Tyto sluzby
zpravidla poskytuji pfistup ke shromazdénym informacim o uZzivatelich, skupinach,

ocitacich, tiskarnach a ostatnich informacich, které jsou v sitovém prostiedi.
p J p
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e Systém Configuration — tento ramec pomaha aplikaci s nastavenim sité a zjisténim,
zda je mozné se k nim piipojit. Poskytuje ptistup k informacim o konfiguraci sité.
Umoziuje aplikacim zjisténi dosazitelnosti vzdaleného piistupu. Upozoriuje aplikaci,
kdyz dojde ke zménam v sitovém stavu a sitovém nastaveni. Poskytuje flexibilni
schéma pro definovani a pfistup k uloZenym preferencim a stavajicim sitovim

nastavenim (Apple Inc., 2015).

2.3.5 Kernel and Device Drivers Layer
Tato vrstva je nejnizsi z vrstev OS X. Obsahuje kernel, ovladac¢e a BSD c¢asti systému.

cvwr

s n€kolika klic¢ovymi technologiemi, které umoznuji jednodusi vyvoj softwaru. Tyto nasledujici

funkce se nachazeji ve vrstvé Kernel and Device Drivers Layer (Apple Inc., 2015):
e XPC — je komunikaé¢ni technologie OS X, ktera dopliiuje App Sandbox.

e Caching API — je rozhrani pro ukladani do mezi paméti S nizkou Grovni. Tato technika
ukladani do mezi paméti je dilezitd pro maximalizaci vykonu aplikaci. Pokud je ale

prekrocena dostupna pamét’, mize dochézet v celém systému k degeneraci vykonu.

e In-Kernel Video Capture — poskytuje programovaci rozhrani C++ pro vytvareni
ovladact pro zachyceni videa. Tato funkce nahrazuje rozhrani AP QuickTime, grabber
API jako prostiedek pro ziskani videa do OS X.

o Kernel — zaklad pro rozhrani opera¢niho systému OS X je UNIX. Prostiedi Kernel je
postaveno na Mach 3.0 a poskytuje vysoce vykonné sitové zatfizeni a podporu pro vice

integrovanych souborovych systémti.

vvvvvv

z funkei, které Mach poskytuje je transparentni pro aplikace. Ridi procesorové

zdroje, jako je vyuziti procesoru, paméti a zpracovava planovani atd.
e 64-Bitovy Kernel — poskytuje nékolik vyhod:
o Efektivnéji podporuje velké konfigurace paméti
o Maximalni velikost vyrovnavaci mezi paméti je zvysena.
o Je vylepSen vykon pfi praci se specializovanym sitovym hardwarem.

e Device-Driver Support — nabizi objektivné orientované frameworky pro vyvoj ovladactu

na zafizeni, nazyvajici se /O Kit framework. Tyto frameworky usnadiiuji vytvareni
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ovladact pro systém OS X a poskytuji velkou ¢ast infrastruktury, kterou potiebuji. /O
kit je modularni a rozsifitelny.
e BSD - je vlastni verze operacniho systému Berkeley Software Distribution (BSD). BSD

slouzi jako zéklad pro souborové systémy a sitova zatizeni OS X. navic poskytuje

nekolik programovacich rozhrani a sluzeb.

A dalsi jako napiiklad Network Support, IPC and Notification mechanisms, Threading
Support (Apple Inc., 2015).

2.4 Vyvoj na vyvojové platformé Xamarin

Nyni si popiSeme, jak vlastné platforma Xamarin funguje. Zdrojovy kod napsany v C# je
kompilovan pomoci Xamarin.iOS. Xamarin.iOS pouziva specialni podskupinu Mono
frameworku. Mono je open-source projekt pro vytvofeni softwarového frameworku se
standardem ECMA kompatibilniho s rozhranim .NET Framework, vcetné¢ kompilatoru C#.
Samotny ramec umoziuje piistup k ur¢itym funkcim i0S platformy. Xamarin.iOS zkompiluje
kod do piechodného jazyku ECMA CIL (common intermediate language). Po této kompilaci
do jazyka CIL je nutné ho znovu zkompilovat do nativniho strojového kodu, ktery muze byt
spustén na i0OS zafizeni. Proces pievodu kodu z jazyka CIL do nativniho kddu probiha pomoci
SDK nastroje ,,Mtouch®. Tento nastroj vrati balicek aplikaci, ktery mtze byt nasazen do i10S

simulatoru nebo do zafizeni s operaénim systémem i0OS (Giri, 2016).

2.4.1 Vyvoj uzivatelského rozhrani

Uzivatelské rozhrani Ize vyvijet na platformé Xamarin dvéma zpasoby. Jednim z téchto
zpusobu jsou nativni API s nazvem Xamarin Nativ (vyvojafi uvadéji spiSe Xamarin.iOS nebo
Xamarin.Android), ktery je integrovan do Visual Studia. Jedna se o knihovny C#, které
umoziuji vyvojarum piistup k iOS SDK a Android SDK, tyto zabalené API, nativni pro
mobilni platformy dovoluji ptistup k pozadovanym funkcim skrze standartni sadu nastroji C#.
Pro iOS funguje tato API na principu navrhaie pro format storyboardu iOS a zachovava plnou
kompatibilitu s formatem storyboardu, takze lze editovat v Xcode nebo Visual Studiu
(Applikey team, 2018).

Zde si uvedeme vyhody vyuZiti nativnich API pro vyvoj uzZivatelského rozhrani ve
vyvojové platformé¢ Xamarin. Pokud potiebujete mensi velikost aplikace, doporuCuje se
sdhnout po Xamarin Nativ, protoze pouziti Xamarin.Forms vede vétSinou k vétsi velikosti
aplikace. S veétsi velikosti aplikace prichazi delsi nacitani aplikace, a to zejména v systému
Andorid. To se ale jiz zlepsilo od roku 2016 kdy Xamarin a Mircosoft spojily sily a udélali
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veliké pokroky ve vykonnosti. Dalsi vyhoda se také tyka vykonosti aplikace, pokud je potieba
pouzit mnoho animaci nebo komplikované uzivatelské rozhrani. Xamarin.Forms, jak uz nazev
naznacuje, byl navrzen, aby nabidl ramec zaméfeny na jasné toky informaci, zaloZenich na
formach nebo rozhodnutich aplikace. Jestlize je tedy potfeba vysoce dynamického obsahu,
muze byt vhodnéjsi uchylit se k navrzeni uzivatelského prostfedi aplikace v nativnim prosttedi.
Dalsi vyhoda se tyka toho, jestlize chcete vyuzit nékteré z funkci, které nejsou dispozici na
obou platformach. Pokud jedna z platforem pfijde s novym zafizenim na trh, pfidava nové
funkce i ovladaci prvky, které jsou pro urcitou dobu na této platformé exklusivni. Vzdy je nutno
aby, jste tyto ovladaci prvky implementovat sami ve vasi aplikaci pomoci Xamarin.Forms. Tim
se ale zvysi straveny ¢as nad vyvojem aplikace. Pokud je tedy potieba implementovat ovladaci
prvky které nejsou cross-platformni, je nejspiSe lepsi vyuzit nativniho vyvojového prostiedi pro

tuto platformu (Nathan, 2017).

Druhy zplsob vyvoje uzivatelského rozhrani je Xamarin.Forms. Xamarin.Forms je
kompletni sada nastrojii pro vytvareni cross-platformni aplikace. Nastroje pracuji pomoci
knihoven Xamarin.iOS a Xamarin.Android. A dovoluji psat front-end v C# a XAML. Dokonce
dovoluje sdilet tento kdd mezi implementacemi. Aplikace vytvofené pomoci Xamarin.Forms
jsou vybavené vSemi vlastnostmi pro co nejlepsi cross-platformni aplikace. To umoziuje
vyvojarum usetfit ¢as i penize, protoze priblizné 80-95 % kddu je cross-platformni a pouze 20-

5 % kodu obsahuje piikazy pro vytvoteni spojeni mezi nativnimi API (Applikey team, 2018).

Nyni si uvedeme nékteré vyhody pouziti Xamarin.Forms. Jak jiz bylo uvedeno, u tohoto
zpusobu vyvoje uZzivatelského rozhrani je velikou vyhodou moznost sdileni kodu mezi
platformami. Tato vlastnost Xamarin.Forms ma veliky dopad na celkové naklady a na cas
straveny pii vyvoji. JelikoZ neni potfeba vyvijet uZivatelské prostiedi na kazdou platformu
zvlast, jako je tomu u Xamarin Nativ. Tato vlastnost také pomaha, pokud je nutné dostat cross-
platformni aplikaci rychle na trh. Jednou z nejvétsich vyhod Xamarin.Forms pfi pouzivani pro
cross-platformni aplikace, je jednodussi aktualizace a tdrzba samotné aplikace. JelikoZ je
vetSina uzivatelského rozhrani sdilend, znamena to, Ze aktualizace funkci Ize mnohem snadnéji
rozsifit na Android i i10S. Za posledni vyhodu bych oznacil to, ze pokud ma vyvojar zkusenosti
s technologii Microsoft a C #, pak je mize v Xamarin.Forms maximaln¢ vyuzit. To znamena,
ze muzete travit daleko méné Casu ucenim se vytvaieni uzivatelského rozhrani v nativnim

prostiedi (Nathan, 2017).

21



2.5 Potfebné nastroje pro vyvojovou platformu Xamarin

Pro vyvoj na platformé¢ Xamarin potiebujete bud'to nejnovéjsi verzi Visual Studio
Enterprise, Visual Studio Community nebo Visual Studio Professional. A do jedné z téchto
verzi Visual Studio si poté uz sta¢i stahnout bali¢ek od Xamarin. Dal$i moznosti, jak vyuzit
tuto vyvojovou platformu, je si stdhnout Xamarin studio. Xamarin studio bylo poprvé
ptredstaveno v roce 2013 jako samostatné vyvojové prostiedi na Windows a MacOS, pro vyvoj
mobilnich aplikaci. Tyto dvé moznosti jsou stejné jak pro MacOS i1 pro Windows. Dale se

nastroje li$i podle pouzivaného operacniho systému.

2.5.1 Vyvojova platforma Xamarin.iOS — MacOS
Vyvoj pomoci platformy Xamarin na MacOS je snazsi. Jediné, co je potfeba na zafizeni

s MacOS, je nainstalovat Xcode. S timto IDE se jiz stahnout potiebné bali¢ky a simulator.

2.5.2 Vyvojova platforma Xamarin.iOS — Windows

U operacniho systému Windows je to vSechno o néco komplikovangj$i, protoze je potieba
nativniho vyvojového prosttedi. To lze vyfeSit dvéma zplsoby. Jednim z nich je pomoci
virtudlniho pocitace. V mém piipadé se jednd o VMWare 12 Player na ktery je potieba
nainstalovat jednu z nejnovéjsich verzi MacOS. Poté se nastroje shoduji i druhym zptsobem, a
to je pomoci vzdaleného pfistupu K fyzickému zatizeni s opera¢nim systémem MacOS. Dalsi
nastroj, ktery je potfeba je simulator pro zatizeni s operaénim systémem iOS. Pro dal$i postup
je potieba na pocita¢ s MacOS nainstalovat Xcode a Visual studio pro MacOS. Poslednim
krokem je sparovat zatizeni Windows se zatizenim MacOS. U vSech téchto nastrojli je potieba
dat si pozor, aby byly dostupné v co nejvySSich verzi, a to 1 Mono framework, ktery se
nainstaluje spolu s Visual Studiem. Jak je patrné, vyvoj na zafizeni S opera¢nim systémem i0OS

wevr

hardwarové naro¢nosti.

2.6 Architektura aplikace

Xamarin.iOS aplikace se spousti pomoci Mono frameworku a k tomu se pouziva Full
Ahead of Time (AOT) kompilace a C# kod do strojniho jazyka ARM (uréity druh architektury
procesortl). Toto bézi vedle Runtime kompilace Objectiv-C. Pomoci téchto kompilaci se sestavi
samotna aplikace. Oba tyto procesy probihaji na jadie UNIX-like kernel, pfesnéji na XNU.
XNU je operacni systém kernel, ktery byl vyvinut spolecnosti Apple roku 1996 pro pouziti
Vv zafizenich s MacOS opera¢nim systémem. Tyto kompilace jsou popsany na obrazku cislo 2

(Microsoft a. s., 2017).
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Obrazek 2: Diagram sestaveni aplikace

iOS APIs i C# / NET APIs
Binding
Objective-C Full AOT
Runtime (Mono Runtime)

UNIX-like Kernel

Zdroj: (Microsoft a. s., 2017)

Pii kompilaci kédu na platformé Xamarin, je spustén kompilator Mono C# jak jiz bylo
uvedeno vise. Tento kompilator kompiluje C# do jazyka Common Intermediate Language
(CIL). Pokud spustime aplikaci Xamarin.iOS na simulatoru, kompiluje modul .NET Common
Language Runtime jazyk CIL pomoci kompilatoru typu Just In Time do nativniho kodu, ktery

1ze poté spustit na spravné architektute aplikace.

Existuje zde vSak omezeni od spolecnosti Apple, které nepovoluje provadeéni
dynamického generovani kodu v zafizeni. Pro dodrZzovani tohoto nafizeni, platforma Xamarin
pouziva kompilator AOT ke kompilovani CIL. Tento proces vytvafi nativni kod, ktery mize
byt optimalizovan pomoci piekladace LLVM a poté pouzit pro procesory ARM. Tento proces
kompilace si miiZete prohlédnout na obrazku Cislo 3. Tento diagram neni GipIn€ aktualni, jelikoz
Microsoft Intermediate Language (MSIL) byl pifejmenovan na Common Intermediate

Language (CIL) (Microsoft a. s., 2017).

Obrazek 3: Diagram kompilatoru

Managed Code Native Code
C# / F# .
Xamarin.i0S MSIL i0S
App Binary
(optional)
LLVM
Optimization

Zdroj: (Microsoft a. s., 2017)
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2.7 Architektonické modely

Architektonicky model je koncept, ktery fesi a vymezuje nékteré nezbytné soudrzné prvky
softwarové architektury. Mnoho architektonickych modelti miize implementovat stejny model
a tim sdilet souvisejici vlastnosti. Pro¢ pouzivat architektonické modely (AAHN INFOTECH,
2012)?

e Rozlozeni komplexnosti — Pokud je aplikace pfiliS komplexni a slozita, tak
architektonicky model pomize zjednodusit jeji vyvoj a spravu, tim ze aplikaci rozlozi

zodpovédnost mezi nékolik entit na zakladné jednotné odpoveédnosti

e Testovatelnost — Zjednodusi testovani aplikace za béhu, pokud je potieba piidat nové

funkce nebo ptedélat jednu z hlavnich tiid.
e Méné kédu — Cim méné kodu je, tim méné chyb v ném existuje.
Existuje nekolik typii architektonickych modelt:

1. Broken Pattern — Tento model se pouziva pro distribuovani softwarovych systému
s odd€lenymi komponenty, které reaguji na vzdalené vyvolani sluzby. Je
zodpovédny za tizeni komunikace, naptiklad jako predavani zadosti nebo ptenos

vysledkda.

2. MV(X) — Tento model rozdéluje aplikaci do tii ¢asti: Model, Views a Controller.
V ptipadé riznych variant jesté na Presenter a ViewModel. Cast Model je
zodpoveédna za data nebo vrstvu pro piistup k dattim, ktera manipuluje s daty. Views
zobrazuje informace uZivateli a je zodpovédna za prezentacni vrstvu (GUI).
Controller je prostfednik mezi vrstvami Model a Views, v podstaté je zodpovédna
za zmeény v Casti Model a tim Ze reaguje na akce uzivatele v Casti Views a poté

aktualizuje zobrazeni v Casti Views a upravuje ¢ast Model.

3. Presentation-Abstraction-Control (PAC) — wurcuje strukturu interaktivnich
softwarovych systémi ve formé spolupracujicich ¢asti. Kazda z téchto ¢asti je
zodpovédna za urcité funkce aplikace. DéEli se na tii ¢asti, které maji za ucel oddéleni

interakce ¢loveka od funkéniho jadra a komunikaci s jinymi ¢astmi.

4. Mircrokernel pattern — se pouziva u systémd, které se musi umeét prizptsobit
systémovym pozadavkim. Oddéluje funkéni jadro od rozsifené funkcénosti a dale od

¢asti specifického pro kazdého uzivatele zvIast.
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5. Reflection pattern — poskytuje mechanismus pro dynamické zmény v systému.
Podporuje zmény zakladnich ¢asti systému, jako je naptiklad volani funkci nebo
typové struktury. Aplikace, ktera pouziva tento model je rozdélena na dvé cCasti.
Meta uroven poskytuje informace o urcitych vlastnostech systému a Base troven

obsahuje logiku aplikace.

6. Pipes and Filters — tento model poskytuje strukturu pro systémy, které zpracovavaji
proud dat. Kazdy krok zpracovani je zde zapouzdien v komponenté s nazvem filtr.

Data poté prochazeji mezi t€mito filtry (AAHN INFOTECH, 2012).

2.7.1 Model View Controller

V tomto ptipad¢ klasického MVC modelu, ¢ast View nema zadny stav. Prosté je znovu
vykresleny komponentou Controller potom co se zméni Model. Pokud se na to podivame
z pohledu webové stranky, tak je pokazdé cela vykreslena, vzdy kdyz kliknete na odkaz aby,
jste se mohli dostat na jinou stranku. Tento model v pivodnim stavu neni pfili§ vhodny pro i0OS
aplikaci, protoze vSechny jeho tii ¢asti jsou Gzce spojeny a kazda z téchto Casti vi o ostatnich
dvou, a to snizuje opakovatelnost u kazdé z nich. Funkénost puvodniho modelu MVC je

popsana v obrazku ¢islo 4 (Orlov, 2015).

Obrazek 4: architektura MVC

Sends user actions =)

Controller ———uUpdates
Replaces—

!

View Model
Gets changed state—>]

Zdroj: (Orlov, 2015)

2.7.2 Apple Model View Controller
Pro vyvoj naiOS aplikacich se predpoklada pouziti upraveného MVC modelu.
Controller je zde prostfednikem mezi ostatnimi ¢astmi. To znamena ze model definuje nejen

role ¢asti, ale i zpisob vzajemné komunikace mezi ¢astmi. Kazda z téchto tii ¢asti je oddélena
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abstraktnimi hranicemi a komunikuje s ostatnimi ¢astmi pies tyto abstraktni hranice. Vybér
uréitych objektl jedné casti se nekdy oznacuje jako vrstva. Mnoho téchto objektii byva
v aplikacich opakované pouzito a jejich rozhrani byva dobte definované. Jednotlivé rozvrzeni
¢asti toho upraveného modelu si mtzete prohlédnout na nasledujicim obrazku ¢islo 5 (Orlov,

2015).

Obrazek 5: Architektura Apple MVC

Sends user actions = > —Updates
! Controller
I
: A
! |
|
View <€—Updates Notifies= = = Model

Zdroj: (Orlov, 2015)

2.7.3 Model View Presenter

MVP je zkratka pro Model-View-Presenter a ma ptivod v modelu MVC. Podobné¢ jako
model MV C oddé€luje tii ¢asti aplikace do specializovanych komponent. Tento model se nejvice
pouziva pro vytvareni uzivatelskych rozhrani. Zde ptebira funkci prostfednika Presenter. Model
je rozhrani, co ma za kol ur¢ovat data, ktera se zobrazi v uZivatelském rozhrani. View je zde
pasivni rozhrani které zobrazuje data z ¢asti Model a posila uzivatelské ptikazy do Presenteru.
Presenter poté podle ptikazi uzivatele nacte data z ¢asti Modelu a zformatuje je pro zobrazeni
ve View. Jednou z béznych vlastnosti MVP je, Ze je zde hodné dvou smérného odesilani.
Naptiklad Presenter dostane piikaz od View, ze bylo stisknuto ,,ulozit*, nasledné zavola metodu
pro ukladani. Jakmile je ukladani hotovo, Presenter zavola zpatky View skrze rozhrani a View

mize zobrazit, ze ukladani bylo hotovo (Orlov, 2015).

2.7.4 Model View ViewModel

MVVM je zkratka pro Model-View-ViewModel a jedna se o posledni z fady modelt
MV(X). Tento model a jeho prvky jsou zobrazeny na obrazku ¢islo 6. Komponenty View a
Model jsou nam jiz znami z modelu MVC. Jako prostifednik zde funguje ViewModel a neni zde
zadny uzky vztah mezi Model a View. V praxi to vypada tak ze ViewModel vyvola zménu

v Model a sam se aktualizuje s aktualizovanym Model. Diky vazbé mezi View a ViewModel,
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je View aktualizovan odpovidajicim zplsobem. ViewModel je tedy zodpovédny za
zobrazovani metod, piikazii a dalSich funkci, které pomahaji pti udrzovani stavu View. A také
manipulovat s ¢asti Model, jako s vysledkem akci ve View a spoustét v ¢asti View samotné
udalosti (Orlov, 2015).

Obrazek 6: Architektura MVVM

UIKit independent view representation

UlView and/or UlViewController

View Model Owns and updates
Owns

-
! 1
! 1
]

i 1

View . .Data and user action_ _: oo Notifies = = = = - Model
binding
Zdroj: (Orlov, 2015)
2.7.5 VIPER

Viper nepochazi z kategorie MV(X), a proto je jeho rozlozeni je zajimavé. Tento model
rozdé€luje aplikaci do péti Casti:
e Interactor — Obsahuje logiku tykajici se dat nebo sité, jako je vytvareni novych instanci

entit nebo jejich nacitani ze serveru.

e Presenter — Obsahuje uzivatelské rozhrani souvisejici s logikou aplikace a vyvolava

metody Vv Interactor.

e Entities — Toto jsou pouze datové objekty, nejedena se o datovou vrstvu, protoze za

ptistup k datim ma zodpovédnost Inceractor.

e Router — Ma zodpovédnost za prechazeni mezi moduly VIPERu.

e View — Je tiida, ktera ma cely kod pro zobrazeni uzivatelského rozhrani a ziskani jeho
odpovédi.

Viper je architektura fizena delegaci, takze vétSina komunikace mezi vrstvy probiha
prostiednictvim delegace. Jedna vrstva vold jinou pomoci protokolu. Z protokolu vola funkci a
voland vrstva odpovida tomuto protokolu. Na obrazku ¢islo 7 mlizete vidét jednotlivé rozvrzeni

Casti a cesty komunikace mezi nimi.

Vyhody VIPERu se z ¢asti podobaji MV(X) modeltim, a to tim, Ze jednotlivé ¢asti jsou

zde od sebe dobie izolovany, a proto je jednodussi opravovat chyby. Staci pouze aktualizovat
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ur¢ity modul. Také tento model vytvari velmi dobré prostiedi pro jednotkové testovani. Jelikoz
je kazdy modul nezavisly na ostatnich, tak je zde velmi jednoduché délit prace mezi jednotlivé
vyvojaie. VIPER by se m¢l pouzit pouze pokud jsou pozadavky na aplikaci velmi dobfie
stanoveny. Zmény v pozadavcich mohou zplisobit zmatek a chybovy kod. Proto se u malych
aplikaci vyplati vyuzit modeldt MV(X) a VIPER pouzit pouze pokud cely vyvojaisky tym
pochopi celou slozitost aplikace (Alam, 2017).

Obrazek 7: Architektura Viper

! Router
1
1
: UIKit independent mediator Manipulates data and use cases
1
h /2
UlView andlor UIViewController [————> N
Presenter Interactor
Owns and
sends user actions
7} A X X
! 1 1
: : 1 Knows about
- 1 1
View ! 1 1 1
«(----- Updates- - - - -! T Notifies- - - -------- - *

Zdroj: (Orlov, 2015)
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3 Vyvoj mobilni aplikace

Vytvorena aplikace je ve formé jednoduchého planovace pro aktivity. Jednotlivé aktivity
nebo tkoly jsou dale popisovany jako Tasky, jelikoz je tak pojmenovana tfida, ktera je pro né
datovym typem. Task ma jednotlivé parametry, kterymi jsou nazev, kratky popisek, zapnuti
lokalni notifikace, datum zacatku Tasku, pfidani do Apple kalendaie, doba trvani Tasku a
kategorie. Popfiipadé si uzivatel mize vytvofit i vlastni kategorie. Pro praci s daty je zde

vytvofena tfida TaskManager a 0 ukladani a nacitani dat ze souboru se stara tiida DataStorage.

3.1 Navrh architektonického modelu

Na obrazku ¢islo 8 vidite navrh architektury aplikace. Pti tomto navrhu bylo dbano na to,
aby byly dodrzeny zakladni zasady architektury MVVM. To znamena, Ze zde neprobiha zadna
tésnd komunikace mezi ¢astmi View a Model. Jednotlivé ¢asti architektury si probereme
Vv nasledujicich kapitolach.

Obrazek 8: Navrh modelu MVVM

View ViewModel i Model
1 7 L
. . =
ViewController A TaskDetailController ~ # Task A I_',:"M'"'g“ ~p DataStorage A
Trida Tfida Trida L i Trida
+ UlViewController + UlViewController :
- 4 public 2L 4 public
4 public -
2public 2 & CalendarEventlD D AddTask DataStorage
»  DidReceiveMemoryWaming & Cattegory F CalenderEvent F Count GetTasks
7 PrepareForSegue & Delegate & Cattegory ? DeleteTaskOnindex H SaveTasks
ViewController & EditingEnable F DateAndTime ¥ @ EditTask e
t
ViewDidLoad & IndexOfEditTask @  NumberOfNotifi : s
& Ouration i @, dataFilePath
ViewWillAppear @ SetTask 5 Neme K Tasklist H o- t
4 private @  TaskDetailController 5 Notification @ TaskManager s filename
b ViewWillAppear 5 ShontLabel F this
., 4 private @ Task(+ 1 pretizena) 4 private
% 7, AddNewNotification
T 5, S —— @, CreateCalendarEvent
TaskTVS A ¥, currentTask AppDelegate ” @, dataStorage
Ti ®
Ttida % iIZTApphmlonm‘mm ’s RemoveCalendarEvent
+ UlTableviewsource ) i @5 RemoveNotification
"_'S 4 public ei tasks
4 public Ya ® DidEnterBackground Ya UpdateCalendarEvent
) EditActionsForRow ~ Pa UpdateNotification
» GetCell 3 FinishedLaunching
eles ; OnActivated
ieme"; P= ? OnResignActivation
' R"wsfé“f" ) @ 2  WillEnterForeground s ”
Tov:st el I @  WillTerminate Tiida
4 rasvs & Window
; CattegoryViewModel A 4 public
- nvate »e
: Trida F CumentApp
- UIPi wModel
% tasks UlPickerViewModel F EventStore
4 public UNCD A 4 protected
\ % CattegoryChange Trida ?, App
I}:K‘" 3 @ CattegoryViewModel + UNUserNotificationCenterDeleg . @, eventStore
fida
+ UlTableViewCell @ GetComponentCount 4 public 4 private
?»  GetRowsIinComponent @ UNGD 9, App
7
4 public @ GetTitle . oy
TagkCall @ Selected @  WillPresentNotification s curentApp
4 askCel
A e F SelectedCattegory
9, UpdateCell L N
) s @ cattegorylist l’mgmion; A
@, selectedindex | Static Trida 1
% ) I i
po I 1
s I ublic {
& P p 1
o | 9y DateTimeToNSDate :
2 Il @, NSDateToDateTime i
a ’

Zdroj: (Autor)

29



3.2 Cast View

Grafické rozhrani aplikace je vytvorené pomoci nastroje Xamarin.iOS. Tento nastroj
funguje na principu drag and drop a jeho pouzivani funguje velmi intuitivné. Pfidani
jednotlivych elementt se provadi jejich pietazenim na pracovni plochu. Poté se jim piidaji nebo
nastavi uréité vlastnosti, které jsou nasledné vyuzity v kodu. Aplikace byla navrzena do dvou
obrazovek, jak je uvedeno na obrazku ¢islo 9. Leva obrazovka s nazvem ViewController,
zobrazuje tabulku Tasku a tlacitko pfidani. Prava obrazovka obsahuje detail samotného Tasku
se vS§emi parametry, které se u néj daji nastavit. Tato obrazovka se nazyva TaskDetailController.
Dale je na obrazku ¢islo 9 vidét prvek NavigationController, umistény v levé ¢asti. Tento prvek
ma za dusledek ¢asteéné automatické zpracovani prechodu mezi obrazovkami. Vazba mezi
prvky NavigationController a ViewController urcuje, ze ViewController je takzvany ,,root”. To

znamena, Ze se zobrazi jako prvni po zapnuti aplikace.

Obrazek 9: Navrh uzivatelského rozhrani

TODOLIST < ToDOLIST

Label Label
Label al

Motification:

—0— Today 3 52 AM
o— —— —o—>

Add to Calendar:

Duration (Hours) 1

Cattegory:

Dublin

Zdroj: (Autor)
3.2.1 Zobrazeni textu
Za zobrazovani textu v této aplikaci je zodpovédny prvek Label, ktery je zde pouzit
nékolikrat. Vyuzité vlastnosti Labelu v této aplikaci, jsou pouze identifikator a grafické upravy
textu, jako je napiiklad zarovnani a barva textu. Zobrazeni textu, které neni tieba dynamicky
ménit, se mize nastavit pfimo v Xamarin.iOS. Pokud je ale nutné text zménit v prabéhu uzivani

aplikace, je ho mozné upravit v kodu pomoci identifikatoru a vlastnosti Text.
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3.2.2 Pfrechody mezi obrazovkami

Jak jiz bylo uvedeno, po pfidani prvku NavigationController se caste¢né automaticky
hlida pfechod mezi obrazovkami. Tyto piechody jsou feSeny pomoci zasobniku. Pokud se
otevie nova obrazovka, tak je piidana do zasobniku a nasledné se automaticky zobrazi tla¢itko
Vv horni ¢asti obrazovky, které odkazuje na piedchazejici obrazovku. Toto tlacitko se zobrazuje
tak dlouho, dokud se uzivatel neocitne zpatky na obrazovce ,root*. Pfechod na novou
obrazovku jiz zavisi na navrhu uzivatelského rozhrani aplikace. Rtizné moznosti pfechodu na

novou obrazovku jsou znazornény modrymi Sipkami, jak je mozné vidét na obrazku ¢islo 10.

Obrazek 10: Nastaveni pfechodu mezi obrazovkami

TODOLIST < TODOLIST

Add new
Task Name

Short label...

Label Label
Label Label

Notification: W, eam Explorer - Domil

Vlastnosti

TOday 3 52 AM # Widget | == Layout % Events

}

4 Segue
Add to Calendar:

A/

N Identifier TaskSegue

Duration (Hours): 1

Segue Class S rdSegue

Cattegory:

Segue Module

Dublin Segue Show (e.g. Push)
Animates

one 8 — Na vySku — 5KvB A

- 1@ nchuka | LA A1 inazAmEnt

Zdroj: (Autor)

V této aplikaci je pfechod na obrazovku TaskDetailController mozny dvéma zptisoby.
Prvni ze zptsobu je pomoci tlacitka Add New. Po stisknuti tohoto tlacitka se uzivateli zobrazi
TaskDetailController s preddefinovanym hodnotami. UZivatel poté mize vytvofit novy Task a

ulozit ho pomoci tlacitka Save.
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Druha moznost je pies jiz vytvoreny Task. Tato moznost je komplikovanéjsi, jelikoz
predava index Tasku v tabulce spole¢né se samotnym Taskem, ktery byl stisknut na obrazovce
ViewController. Tato akce je nutna proto, aby se mohli hodnoty jiz vytvofeného Tasku nastavit
jako vychozi. Proto musi byt také nastaven identifikator, aby se na n¢j mohlo pozdéji odkazovat
v kodu. Nastaveni tohoto identifikatoru mizete vidét na obrazku c¢islo 10. Podobné jako na
obrazku ¢islo 10, se nastavuji veSkeré vlastnosti vSech ostatnich prvkl uzivatelského rozhrani.
V této akci se také nastavi vlastnost Segue, ktera urCuje animaci pii otevirani obrazovky
TaskDetailController. V kédu se poté vola metoda PrepareForSegue (Ukazka kodu 1). V této
metod¢ se podle identifikatoru zjisti, jaky segue byl metod¢ predan (fadek 32). Poté se urdi,
kam se data budou piedavat (fadek 34) a nasledné dojde k ziskani informace o tom, ktera burnka
byla stisknuta. Tyto data se poté piedaji metod¢ SetTask. Metoda SetTask je definovana ve
tiid¢ TaskDetailController a dale je popsana v podkapitole TaskDetailController.

Ukazka kédu 1: Metoda PrepareForSegue
ide void PrepareForSegue(UIS o NSObject sender

if (segue.Identifier

r
L

ar navctrl = segue.DestinationViewController as TaskDetailController
if (navctrl != null)

1
~ source = TaskTableView.Source as TaskTVS;
~ rowPath = TaskTableView.IndexPathFor5electedRow;
~ item = source.GetItem(rowPath.Row);
navctrl.SetTask(this, item, ( ) rowPath.Row);

Zdroj: (Autor)

(Ukazka kodu 2) Tlacitko ,,Save, které je definovano v TaskDetailControlleru, ma
nastaveny pouze identifikator. PFi stisku tohoto tlacitka dochazi ke spusténi metody
Save TouchUplnside a na jejim konci dojde k pfechodu na ptedchozi obrazovku (fadek 177).
Tato metoda vytvoti ttidu TaskManager a nasledné se pomoci ni vola metoda AddTask nebo
EditTask. Tato tiida je popsana i s uvedenymi metodami Vv ¢asti vénujici se tfidé TaskManager.
Pokud je TaskDetailController otevien pomoci stisku na jiz vytvofeny Task, tak se nastavi
proménna bool EditingEnable na hodnotu True. Tato proménna urcuje, zda se bude editovat
stavajici Task nebo se bude vytvaret zcela novy (fadek 163). Jak jiz bylo zminovano, predava
se index Tasku, ktery byl stisknuty. Poté podle toho metoda Save_TouchUplinside zachazi
se vstupy a vola spravnou metodu tfidy TaskManager. Pokud se jedna o editaci, musi se navic
metodé EditTask pfedat index ptvodniho Tasku. Dale se ve funkci Save TouchUplnside
zpracovavaji veskeré vstupy a kontroluje se, zda jsou ve spravném formatu. Tato kontrola se
hlavné tyka vstupu, ktery urcuje délku jednotlivych Tasku, jelikoz se proménna ziskana
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z tohoto vstupu dale pouziva pfi propojeni s Apple kalendafem. Proto se u této proménné

ovétuje, zda se jedna o ¢islo, zda neni mensi nebo rovno nule a jestli neni vétsi nez 24.

Ukazka kédu 2: Metoda Save_TouchUplinside

(!EditingEnable)

I
1
DateTime inputDate = ecifyKi .NSDateToDateTime(DatePicker.Date), DateTimeKind.Utc).TolocalTime();
taskManager.AddTask( -Tex tlLable.Text, Cattegory, DatePicker.Date, MNotificationSwitch.On,

CalendarSwitch.On, durationN

DateTime inputDate = Dat ecifyKind(Extensions .NSDateToDateTime(DatePicker.Date), DateTimeKind.Utc).TolocalTime();

taskManager.EditTask( (TaskName.Text, TaskShortlLable.Text, Cattegory, DatePicker.Date, NotificationSwitch.On,
CalendarSwitch.On, durationNumber, currentTask.CalendarEventID), IndexOfEditTask);

EditingEnable = g

_NavigationController.PopViewController( );

Zdroj: (Autor)

3.2.3 Vstup pro datum a éasu Tasku

Prvek DatePicker slouzi jako vstup ¢asu a datumu pro konkrétni Task. DatePicker ma
opét nastaveny identifikator jako kazdy vstupni prvek. Dale je nastavena vlastnost Minimum
Date a Mode. Mode urcuje, zda je DatePicker vstupem pouze pro ¢as, datum nebo oboji. V kodu
se poté pii ziskani ¢asu ur¢i lokalizace ¢asového pasma a typ UTC. Z tohoto vstupu je ziskana
proménna typu NSDate. Tento typ je pouzivan spolecnosti Apple v nativnim programovacim
jazyku Swift. S timto typem proménné se v C# $patné pracuje, kvili absenci urcitych metod.
Naptiklad metoda, ktera pievadi ¢as do Fetézce v ur€itém formatu. Proto se pii praci s timto
typem proménné vyuziva pomocna staticka tiida Extensions, ktera pievadi typ NSDate na typ
DateTime (Ukazka kodu 3). Tato téida pfevadi casové datové typy NSDate a DateTime pomoci

dvou metod.

Ukéazka koédu 3: Trida Extensions

NSDate DateTimeToNSDate( DateTime date)
(date.Kind == DateTimeKind.Unspecified)

JateTime.SpecifyKind(date, DateTimeKind.Local);
(NSDate)date;

DateTime NSDateToDateTime(

{(DateTime)date).TolLocalTime();

Zdroj: (Autor)
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3.2.4 Vybér kategorie

V nastroji Xamarin.iOS je nastaveny pouze identifikdtor prvku PickerView.
PickerView slouzi jako vstup pro kategorii Tasku. Abychom ho mohli v této aplikaci pouzit,
byla vytvofena tiida CattegoryViewModel, ktera dédi ze t¥idy UIPickerView a upravuje
ptepisovatelné metody jejiho rodice. Ttida je navrhnuta tak, aby se v konstruktoru predavala
genericka kolekce cattegoryList typu fetézec, ve které jsou nacteny samotné Kategorie. V tiidé
jsou piepsany nasledujici metody. Metoda vracejici pocet polozek v PickerView, coz je to
samé, co pocet polozek v cattegoryList. Dale metoda GetComponentCount urcujici, kolik ma
PickerView komponentti a metoda GetTitle, ktera vraci nazev polozky z cattegoryList. Posledni
funkci, ktera je v této tfidé upravena je metoda Selected. Kdyz uzivatel zméni vybranou
polozku, tak se pomoci EventHandleru ziskéd index této polozky a metoda Selected nastavi
vybranou polozku do vlastnosti SelectedCattegory. Vlastnost SelectedCattegory slouzi

k ziskani vybrané polozky pti ukladani vstupt.

(Ukazka kodu 4) V obrazovce TaskDetailController se pomoci identifikatoru priradi
upravena tiida k elementu PickerView, ktery byl vytvorenen v Xamarin.iOS (tadek 60). Taktéz
se v obrazovce TaskDetailController vytvaii kolekce kategorii. Pii uzivatelské zméné se
pomoci EventHandleru zavold funkce Selected (fadek 62). Tato vybrana kategorie se poté
prifadi do vlastnosti Cattegory tfidy TaskDetailController. Pfi vybrani polozky ,,Other se
vytvoii AlertView, ktery slouZi k vytvoreni vlastni kategorie pro dany tikol (fadek 68). Této
tiidé UlAlertView se nastavi pozadované vlastnosti, jako je naptiklad nazev, popisek a styl.

Poté se samotny AlertView zobrazi pomoci metody Show (fadek 80).
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Pii editaci Tasku se musi nastavit polozka, ktera je predavana z editovaného Tasku. To
se provadi pomoci ziskaného indexu polozky, Ktery je nastaven v editovaném Tasku. Pomoci
tohoto indexu a metody Select se nastavi polozka, ktera ma byt vybrana.

Ukazka kédu 4: Pouziti tridy CattegoryViewModel
cattegoryViewModel = Cat (Cattegorylist);

CattegoryPicker.Model = cattegoryViewModel;

cattegoryViewModel .CattegoryChange += (sender, e) =>
I
L

Cattegory = cattegoryViewModel.SelectedCattegory;
L WriteLine(Cattegory);
(Cattegory == "Other™)

AlertInput = ne
AlertInput.Title =
AlertInput.AddButton(
AlertInput.Message ea ente catt H
AlertInput.AlertViewStyle H Style.PlainTextInput;
AlertInput.Clicked += ( s, UIButtonEvent ev) =>

T
L

(ev.ButtonIndex == 8)
T
L
Cattegory = AlertInput.GetTextField(8).Text;
}
}s
AlertInput.Show();

Zdroj: (Autor)

3.2.5 Vstup pro text

Prvek TextField slouZi jako vstup pro text nebo ¢islo. V nastroji Xamarin.iOS je pro né;
nastaven identifikator a format textu. Tento vstup je v aplikaci pouzit pro ziskani nazvu Tasku
a delky Tasku. Vystup z tohoto prvku je datovy typ fetézec, proto pii ziskdvani doby trvani
Tasku musi dochazet k ovéteni tohoto fetézce, zda se jedna o Cislo nebo text. Toto je ovétené
pomoci metody TryParse (ukazka kodu 5). Pokud vystup neni mozné ptevést na integer pomoci
této metody, tak se uzivateli zobrazi AlertView, ktery ho informuje o tom, ze vstup zadal ve

Spatném formatu. Toto vSechno se déje pii volani metody Save TouchUplnside ve tiide

35



TaskDetailController. Proto je uveden na poslednim fadku téla podminky ptikaz return (fadek
140), ktery zastavi prib¢h ukladani pfi zadani chybnych dat.

Ukazka kédu 5: Kontrola vstupu duration

durationNumberBool = Int32.TryParse(Duration.Text, durationNumber);
(!durationNumberBool)
£
1
okCancelAlertController = U 1ler.C “D ion er “"Value of duration is not number”,
UIAlertControllerStyle.Aler

okCanc»:-lﬂler‘t(iontrollel‘.AddActiﬂn-(l IAlertAction. 0K ) H
PresentViewContreller(okCancelAle

3

Zdroj: (Autor)
3.2.6 Vstup pro kratky popisek
Jako vstup pro kratky popisek je pouzit prvek TextView. Tento prvek implicitné slouzi
k zobrazeni del§iho textu, ale je to jediny zpusob, jak ziskat delsi text. Proto je pouzit K ziskani
kratkého popisku Tasku. Aby uzivatel intuitivné poznal Ze se jedna o jeden ze vstupd, je mu
v kédu pridan okraj, ktery je bézny pro vstup TextField (Ukazka kodu 6).
Ukézka kédu 6: Nastaveni vzhledu TextView

TaskShortlLable. Layer.BorderColor = UIColor.LightGray.CGColor;

TaskShortlable. Layer.CornerRadius = 5.8f;
TaskShortlLable. Layer.BorderWidth = 8.25f;

Zdroj: (Autor)

3.2.7 Zapnuti a vypnuti notifikace/pridani do kalenare
Switch slouzi jako vstup pro datovy typ bool. Tento vstup je pouZzit u nastaveni
notifikace a ptidani tkolu do kalendafe. U tohoto prvku je pouzita akorat vlastnost

identifikatoru.

3.2.8 Zobrazeni tabulky Task

Pro zobrazeni tabulky Taskt byl pouzit prvek TableView, kterému byly nastaveny
vlastnosti velikost a identifikator tabulky. Dale bylo nastaveno rozlozeni prvku v bunce tabulky.
Jedna se naptiklad 0 vzdalenosti prvkl od okraje nebo od ostatnich prvki. Veskeré informace
zobrazené v bunice tabulky jsou zobrazeny pomoci prvkiu Label. Vlastnost identifikator musi

byt nastavena u samotné bunky i u kazdého prvku Label v burce.
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Aby se v prvcich buiiky zobrazovali hodnoty Task, je nutné vytvofit tiidu TaskCell,
ktera dédi ze tridy UlTableViewCell. Ttida TaskCell obsahuje metodu UpdateCell (Ukazka
kodu 7). Tato metoda je volana pokazdé, kdyz je zobrazena tabulka a nastavuje prvkiim Label
hodnoty samotného Tasku (tadek 15-29). Tento Task je pfedan jako parametr metody
UpdateCell. V buice se pak zobrazuji parametry: nazev, ¢as ve zkracené formé¢ a kategorie
Tasku. Také se v této metodé porovnava ¢as nastaveny pro zacatek Tasku s aktualnim casem.
Pokud zacatek Tasku probehl, zobrazi se uzivateli nékolik vykticniki, které indikuji ze Task
jiz probiha nebo mél probéhnout (fadek 25).

Ukézka kédu 7: Metoda UpdateCell

UpdateCell(Task task)
NamelLabel.Text = task.MName;
Cattegorylabel.Text = task.Cattegory;

.Format {1} NSDateFormatter.TolLocalizedString(task.DateAndTime, NSDateFormatterStyle.Medium,
Style.Short), t

reminder = DateTime.Compare(DateTime.Now, Extensions.NSDateToDateTime(task.DateAndTime));

(@ <= reminder)

ReminderLabel.Text = "!!!";

ReminderlLabel.Text = "";

Zdroj: (Autor)

Samotna tabulka zobrazuje data pomoci pfifazeného zdroje. Pro tento zdroj je vytvofena
tiida TaskTVS, ktera dédi ze tfidy UITableViewSource. Tiida TaskTVS dostava v konstruktoru
kolekci samotnych Tasku. Ve tiidé jsou upraveny piepisovatelné metody rodicovské tidy.
Jmenovité metoda GetCell, ktera vraci buriku, do samotné tabulky, pomoci metody UpdateCell
z tiidy TaskCell. Dale metoda RowlnSection, ktera vraci pocet fadka v sekci. A metoda
RowsSelected, ktera vraci pocet vybranych radku.

Ukéazka kédu 8: Metoda EditActionsRow
ULTab on[] EditActionsForRow(UITableView tableView, NSIndexPath indexPath)
action = UITa ion.Create(UITableViewRowActionStyle.Default, “Done”, (argl, argl) =>

cell = tableView.CellAt(arg

taskManager = T = ar();
er.DeleteTaskOnIndex (il <Path.Row);
tasks . RemoveAt (indexPath.Row);
tableView.DeleteRows( N ath[] { indexPath }, UITableViewRowAnimation.Fade);

tableView.ReloadDatal();

UITabl ion[] { action };

Zdroj: (Autor)

Dale je ve tiidé TaskTVS vytvorena akce pretazeni neboli ,,.Swipe“ (Ukazka kodu 8).

Tato akce slouzi k dokonéeni Tasku nebo jeho odstranéni z kolekce. Akce Swipe je provedena
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pomoci metody EditActionForRow (fadek 50). V této metod¢ se vytvari akce, ktera ma popisek
,Done*“. Pomoci indexu, kde se akce odehrala je zjisténo, jaky Task ma byt odstranén. Task je
odstranén z kolekce pomoci ttidy TaskManager a metody DeleteTaskOnlIndex. Nasledné je
burka odstranéna ze samotné tabulky (fadek 58) a nakonec se zavola metoda ReloadData, ktera

data znovu nadte.

3.2.9 ViewController
UlViewController je nazev prvku pro samotnou obrazovku. Typu téchto obrazovek je
nékolik, jako napiiklad UIView, ktery pouze zobrazuje informace a nemiize zpracovavat zadna

data nebo UlTableViewController, ktery je specializovany pro praci s tabulkou.

Aby se mohli zpracovavat uzivatelské akce, je nutné nastaveni vlastnosti identifikatoru
a tiidy samotné obrazovky. Pro kazdou ztéchto obrazovek je nasledné¢ automaticky
vygenerovana tfida v kodu, kde se jiz upravuje chovani obrazovky. U obrazovky
ViewController je vytvofena tfida implicitné pii vytvareni projektu, a to tfida ViewController.
V této tiid¢ je definovana metoda ViewWillAppear, ktera oznamuje tfidé ViewControlleru, ze
obrazovka této tiidy bude zobrazena (Ukazka kodu 9). V metodé ViewWillAppear je vytvotena
instance tiidy TaskManager, ktera poté piedava vlastnost TaskList. Tato vlastnost, ktera vraci
kolekci vSech Taski, je poté piedana do konstruktoru téidy TaskTVS. Tato tfida je poté
piitazena prvku UlTableView, ktery byl vytvoieny v Xamarin.iOS. Nejdiive je ale prvku
UlTableView a tfidé¢ TaskManager piifazena hodnota null, a to kvuli aktualizaci a znovu

nacteni kolekce Tasku do tabulky.
Ukéazka kédu 9: Metoda ViewWillAppear

ide void ViewWillAppear(bool animated)

TaskTableView.Source = null;
T cer taskManager = null;

taskManager = new Task
TaskTableView.Source = S(new O Collection<Task>(taskManager.TasklList));

Zdroj: (Autor)

3.2.10 TaskDetailController

Tato obrazovka, jako jiz predesla, ma nastaveny identifikator a tfidu. Proto aby se mohla
vytvofit tfida v kodu, ktera bude zpracovavat akce uzivatele. Jeji rodi¢ je tedy také tiida
UlViewController. Ttida TaskDetailController obsahuje nékolik metod a vlastnosti. Do
vlastnosti Cattegory se uklada vybrana kategorie Tasku. Tato vlastnost je vytvoiena proto aby

se hodnota mohla ptedat z jedné metody do druhé. Vlastnost currentTask napomaha pti editaci
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jednotlivych Taski. V této vlastnosti je Task, ktery mé byt editovan a jeho hodnoty jsou
nastaveny jako vychozi. Taktéz K editaci Taskli napomaha vlastnost IndexOfEditTask.
Vlastnost EditingEnable rozhoduje o tom, zda se jedna o editaci stavajiciho nebo vytvareni

nového Tasku.

Prvni metodou je ViewWillAppear. Tato metoda je volana pted zobrazenim obrazovky
(Ukézka kodu 10). To znamena, ze se V této metod¢ nastavuji prvky uzivatelského rozhrani,
které jsou zobrazeny na obrazovce TaskDetailController. V této metodé se nastavi Casova zona
prvku UlDatePicker (fadek 45 a 46). Dale se nastavi UlTextView spolecné s prvkem
UlPickerView, ktery byl jiz rozebran vyse. Nasledné se podle vlastnosti EditingEnable
rozhodne, zda se jedna o vytvafeni nového ¢i editovani stavajiciho Tasku (fadek 82). Pokud se
jedna o editaci, nasleduje nastaveni vSech vlastnosti editovaného Tasku na vychozi, pro
uzivatelské rozhrani. Také je zde podminka, ktera se stard o nastaveni kategorie pii editaci

Tasku. Tato podminka rozhoduje, jestli se jedna o uZivatelem vytvotenou kategorii (fadek 89).
Ukazka kédu 10: Metoda ViewWillApear - TaskDetailController

ViewWillAppear( animated)
-ViewWillAppear(animated);

DatePicker.locale = | le.CurrentlLocale;
DatePicker.TimeZone =.LocalTimeZone;

TaskShortLable. Layer.BorderColor = -.LightGray.CGColor;
TaskShortLable.Layer.CornerRadius =
TaskShortLable.lLayer.BorderWidth = @.2

CattegorylList =
cattegoryViewModel = Ca iewlModel(Cattegorylist);
CattegoryPicker.Model = cattegoryViewModel

cattegoryViewModel.CattegoryChange += (sender, e) =>
(EditingEnable)

TaskName.Text = currentTask.Name;
TaskShortLable.Text = currentTask.ShortlLabel;
MNotificationSwitch.On = currentT .Notification;
CalendarSwitch.On = currentTask. enderEvent;
Duration.Text = currentTask.Duration.ToString();
(Cattegorylist.Contains(currentTask.Cattegory))
{
CattegoryPicker.Select(Cattegorylist.IndexOf (currentTas

1
I

I

L
CattegoryPicker.Select(Cattegorylist.Count - 1, 8,
Cattegory = currentTask.Cattegory;

1
i
DatePicker.Date = currentTask.DateAndTime;

Zdroj: (Autor)
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Dalsi metoda ve tiidé TaskDetailController je volana pfi stisknuti jiz vytvofeného Tasku
v tabulce obrazovky ViewController (Ukazka kodu 11). Tato metoda dostava parametr, odkud

se data predavaji, Task, ktery se bude editovat a index Tasku v tabulce. Tato metoda nastavi

veskeré vlastnosti, které jsou potteba pii editaci Tasku.

Ukazka koédu 11: Metoda SetTask

SetTask(\ ntro index)

Delegate = d;

)

currentTask
EditingEnable = H
IndexOfEditTask = index;

task;

Zdroj: (Autor)

Dalsi metoda Save_TouchUplnside se vola pfi stisknuti tlacitka Save. Tato metoda slouzi

K ukladani Tasku, ktera jiz byla rozebrana v textu vySe, v podkapitole Prechody mezi
obrazovkami.
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3.3 Cast ViewModel

Cast ViewModel obsahuje Sest t¥id. Ttidu Task, ktera je datovym typem jednotlivych
ukolu, tiidu AppDelegate, kterd zpracovava specialni stavy aplikace a tiidu App, kterd pomaha
pii propojeni s Apple kalendarem. Dale tfidu UNCD, ktera urcuje, co se bude dit s notifikacemi
pii uritém stavu, tiidu Extension, ktera byla jiz popsana vyse, v podkapitole Vstup pro datum
a &as, a tiidu TaskManager, ktera zpracovava data a komunikuije s vrstvou Model. Casti vrstvy

ViewModel jsou popsany nize v podkapitolach

3.3.1 Tfida Task

(Ukazka kodu 12) Trida Task je vytvoieny datovy typ pro samotné aktivity nebo tkoly
a obsahuje jeho veskeré parametry. Pocinaje hofejskem se jednd o nazev, kratky popisek,
kategorii, ¢as a datum zacatku, nastaveni notifikace, nastaveni propojeni s kalendarem, trvani
aktivity a ID. Pod toto ID se uklada event v Apple kalendati. Konstruktor ma jedno rozsifeni, a

to pravé ID pro event, které nemusi byt nastaveno, pokud Task nebude ptidan do Apple

Ukazka kodu 12: Trida Task

shortlabel, cattegory. teandtime, notification, calendarEvent, duration)

shortlabel, cattegory. teandtime, notification, calendarEvent, duration, calendarEventID)

Zdroj: (Autor)
kalendare.

3.3.2 Trida TaskManager

Ttida TaskManager pracuje se samotnymi Tasky. Stara se o pfidavani, mazani a editaci
Taska. Taktéz spravuje notifikace a propojeni s Apple kalendarem. Tyto obé¢ Casti si probereme
zvlasté v podkapitolach. Ttida TaskManager obsahuje generickou kolekci Taskli s ndzvem
tasks a instanci ttidy DataStorage. Dale obsahuje vlastnosti: pocet taskd s nazvem Count,
indexer pfistupujici do kolekce tasks a kolekci Taskti s nazvem TaskList. V konstruktoru této
tiidy se vytvari instance tfidy DataStorage a vola se metoda GetTasks tiidy DataStorage, ktera
vraci kolekci Tasku ze souboru. Tato kolekce se prifadi kolekci tasks (Ukazka kodu 13).

Ukazka kédu 13: Konstruktor TaskManager

TaskManager()

dataStorage =

Zdroj: (Autor)
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Metoda AddTask (Ukazka kodu 14) pridava Task do kolekce a kontroluje nastaveni
Tasku. Pokud uzivatel nastavil, Ze chce ptidat Task do Apple kalendate, je zavolana metoda
CreateCalendarEvent. Tato metoda vraci ID Eventu v kalendafi, ktery se poté prifadi do
vlastnosti CalendarEventID samotného Tasku (fadek 43). Nasledn¢ se ptida Task do kolekce,
a poté se kolekce sefadi od nejstarSiho po nejnovéjsi pomoci tiidy Extensions, podle datumu a
casu. To proto aby se Tasky zobrazovali v tabulce postupné. Poté se zkontroluje, zda chce
uzivatel pfidat notifikaci Tasku. Pokud ano, vold se metoda AddNewNotification (tadek 51).
Nakonec se vold metoda SaveTasks, tfidy DataStorage, ktera uklada kolekci.

Ukazka koédu 14: Metoda AddTask

id AddTask(Task task)
if (task.CalenderEvent)

task.CalendarEventID = CreateCalendarEvent(task);

I
v
1
I

tasks.Add(task);
tasks.Sort((x, y) => DateTime.Compare(Extensions.NSDateToDateTime(x.DateAndTime), Extensions.NSDateToDateTime(y.DateAndTime)));

if (task.Notification)
T
L
AddNewNotification(task);
1
¥

dataStorage.SaveTasks(tasks);

Zdroj: (Autor)

Metoda EditTask (Ukazka kodu 15) edituje Task. Tato metoda je volana ze tfidy
TaskDetailController. Parametry metody jsou Task po editaci a index puavodniho Tasku
v kolekci. Po zavolani metody se zkontroluje nastaveni pfidani do kalendate (fadek 59). Pokud
se tato hodnota zménila, pomoci podminky se zjisti, jestli chce uzivatel pfidat Task do
kalendare. Pokud ano, zavold se metoda CreateCalendarEvent. Pokud ne vola se metoda
RemoveCalendarEvent a néasledné se odstrani ID eventu v Tasku. Tato podminka funguje
obdobné pro nastaveni notifikace. Nasledné se zajisti, zda byl Task n¢jak zménény. Pokud ano,
vola se funkce UpdateCalenderEvent a UpdateNotification. Poté se pfifadi jiz editovany Task
pomoci indexu na pivodni pozici v kolekci. Na konec se kolekce tasks setadi a pomoci tiidy

DataStrorage ulozi.
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Ukazka kédu 15: Ovéreni zmény nastaveni pfidani do kalendare

(tasks[index].CalenderEvent != task.CalenderEvent)

(task.CalenderEvent)

task.CalendarEventID = CreateCalendarEvent(task);

RemoveCalendarEvent(task);
task.CalendarEventID = "";

Zdroj: (Autor)

Metoda DeleteTaskOnlIndex (Ukazka kodu 16) maze Task. Metoda ma jako parametr
index, na kterém ma Task v kolekci smazat. Nez tak ale metoda provede, musi smazat notifikaci
a také event z Apple kalendate. Nejdtive se ale zkontroluje, zda ma Task notifikaci nebo jestli

je ulozen v kalendafi, aby nedochazelo k vyjimce pti mazani neexistujici notifikace nebo Tasku

v kalendafi.
Ukazka koédu 16: Metoda DeleteTaskOnindex

DeleteTaskOnIndex( index)
(tasks[index].Notification)
RemoveNotification(tasks[index]);
(tasks[index].CalenderEvent)

r
L

RemoveCalendarEvent(tasks[index]);

1

]

tasks.RemoveAt(index);
dataStorage.SaveTasks(tasks);

Zdroj: (Autor)

3.3.3 Notifikace
Notifikace v aplikaci spravuje tfida TaskManager. Pro spravu notifikace jsou vytvoieny

tii metody a jedna tfida. Pfed nastavenim notifikace se musi aplikace uzivatele dotazat, zda
muze aplikace nastavovat lokalni notifikace (Ukazka kodu 17). To se d&e ve tfide
AppDelegate. V této tfid¢ se piepise metoda FinishedLaunching, ktera je volana po spusténi
aplikace. V této metodé¢ se aplikace dotaze na povoleni o lokalni notifikace (fadek 53). Metoda

na fadku 57 kontroluje, zda se nezménilo nastaveni povoleni notifikace.
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Ukazka kédu 17: Metoda FinishedLaunching

FinishedLaunching(UIApplication application, NS ry launchOptions)

er.Current.RequestAuthorization(UNAuthorizationOptions.Alert, (approved, err) =» {

.Current.GetNotificationSettings((settings) =» {
(settings.AlertSetting == UNNotificationSetting.Enabled);

UNUserhotificationCenter.Current.Delegate = UNCD();

2

Zdroj: (Autor)

Ttida UNCD popisuje, co se ma stat s notifikaci, pokud je aplikace v popiedi (Ukazka
kodu 18). To znamena, Ze je aplikace spusténa a zobrazena na displeji. Tato tiida dédi z rodice
UNUserNotificationCenterDelegate. V té je ptepsana metoda WillPresentNotification a fika,
ze se notifikace ma zobrazit stejn¢ jako kdyby aplikace nebyla v popredi.

Ukézka kédu 18: Metoda WillPresentNotification

WillPresentNotification(UNUserNotificationCenter center, UNNotification notification,
Action<UNNotificationPresentationOptions> completionHandler)

completionHandler(UNNotificationPresentationOptions.Alert);

Zdroj: (Autor)
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Metoda AddNewNotification (Ukazka kodu 19) pfidava notifikaci. Tato metoda
dostane v parametru Task, pro ktery ma byt notifikace pfidana. Vytvoii se nova instance tiidy
UNMutableNotificationContent. Tato tfida obsahuje upravitelné vlastnosti pro obsah
notifikace, které jsou postupné nastaveny. Jako Title je nastaveno nazev Tasku a jeho kategorie.
Poté je v Body nastaven kratky popisek Tasku. Nasledné je nastaven Badge na 0. Badge je
cervené kolecko, které ukazuje pocet notifikaci u ikony aplikace. Tato aplikace tuto funkci
nepouziva, proto je nastaven na 0. Nasledné¢ se musi vytvofit datovy typ casu
NSDateComponents. Tento ¢as nelze pievést pomoci preddefinované metody, proto je
predvadeén postupné po jednotlivych ¢asovych tdajich. Poté je nastaven trigger (fadek 150),
ktery urcuje zpisob odpoctu notifikace. UNCalendarNotificationTrigger je zpusob, ktery
nastavi notifikaci na urity ¢as a datum. Poté je vytvofeno ID notifikace. ID je vytvofeno
z nazvu a Casu notifikace. Poté se vSechny tyto nastavené hodnoty nastavi, jako parametry
metody FromlIndetifier tfidy UNNotificationRequest. Nakonec se tato tfida ptidd pomoci

metody AddNotificationRequest do notifikacniho centra zatizeni.

Ukéazka koédu 17: Metoda AddNewNotification

AddNewNotification(Task task)

content = new UNMutableNotificat ent();
content.Title = task.Name + " - " + task.Cattegory;
content.Body = task.ShortlLabel;
content.Badge = 8;

s dateNotifiComp =
nsions.NSDateTo
dateNotifiComp.Minute = dateNotifi.Minute;
dateNotifiComp.Hour = dateNotifi.Hour;
dateNotifiComp.Day = dateNotifi.Day;
dateNotifiComp.Month = dateNotifi.Month;
dateNotifiComp.Year = dateNotifi.Year;

trigger = UNC NotificationTri .CreateTrigger(dateNotifiComp, ¥;
dateNotifi = dateNotifi.AddSeconds(-dateNotifi.Second);

requestID = task.Mame + dateNotifi.ToString();

request = UNNoti Request.FromIdentifier(requestID, content, trigger);

ole.Writeline(requestID);

UNUserNotific r.Current.AddNotificationRequest(request, (err) => {

ole.WriteLine(err);

Zdroj: (Autor)
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Metoda RemoveNotification (Ukazka kodu 20) odstranuje notifikaci. Metoda dostane
jako parametr Task, u které ho ma byt odstranéna notifikace. Nejdiive se vytvoii ID notifikace,
které¢ se sklada znazvu, Casu a datumu. Déle se pomoci tiidy UNUserNotificationCenter
notifikace odstrani. Nejdiive se odstrani notifikace ¢ekajici na spusténi pomoci metody
RemovePendingNotificationRequests (fadek 174) a dale se odstrani notifikace, jiz dorucené
uzivateli pomoci metody RemoveDeliveredNotifications (fadek 175).

Ukazka koédu 18: Metoda RemoveNotification

pid RemoveNotification(Task task)

z[1 { task.Name + E: 15 .NSDateToDateTime(task.DateAndTime) . ToString() };
irrent . RemovePending cationRequests(requestID);
.Current.RemoveDeliveredNotifications(requestID);

Zdroj: (Autor)

Metoda UpdateNotification aktualizuje notifikaci, pokud dojde ke zméné Tasku. Tato
metoda dostava dva parametry, pivodni Task a jiz editovany Task. V této metodé se postupné
volaji dvé piedeslé metody. Nejdiive se vola metoda RemoveNotification s parametrem

puvodniho Tasku a poté se vold metoda AddNewNotification s parametrem jiz editovaného

Tasku.

3.3.4 Propojeni s Apple kalendarem

Pro veskerou praci s eventy je potieba pfidat knihovnu EventKit. Pro propojeni aplikace
s Apple kalendafem se pouziva nékolik metod a jedna tfida. Pro praci s eventy v kalendati je
pouzivana tfida EventStore. Tato tfida umoZznuje piistup ke kalendafi. V této aplikaci je
vytvorena tiida App (Ukazka kodu 21), ktera vytvari jednu instanci téidy EventStore a staticky
ji zptistupniuje. Ttida EventStore funguje jako databazovy engine, a proto by méla byt
dlouhodoba. Tiida App poskytuje EventStore jako vlastnost. Pro vytvoreni tiidy App byl pouzit

doporuceny vzor z dokumentace Xamarinu.
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Ukazka kédu 21: Trida App

CurrentApp
currentApp;
> EventStore
eventStore;

App()

currentApp = App();

App()

eventStore =

Zdroj: (Autor)

Pted ptidanim Tasku do Apple kalendate, se musi aplikace dotazat, zda mize upravovat
data Apple kalendare. Pro toto dotazani musi byt v aplikaci uvedeny popisy uziti (Ukazka kodu
22). Tyto popisy uziti jsou nastaveny v souboru Info.plist, ktery musi byt editovan z textového
editoru. V tomto souboru jsou piidany nasledujici fadky.

Ukézka kédu 22: Upréava dokumentu Info.plist

»>CFBundleName</
»>Calendars</ >
»NSCalendarsUsageDescription</ >
»Calendars App needs Calendar Access</
»NSRemindersUsageDescription</ >
»Calendars App needs Reminder Access</

>NSLocationAlwaysUsageDescription</ >
»Calendars App needs Location Access</

»NSLocationWhenInUselsageDescription</
»Calendars App needs location access</

>XSAppIconAssets</ >
»Assets.xcassets/AppIcon.appiconset</

MAA A A A A A A A A A A

Zdroj: (Autor)

Samotné dotazovani probihda pifi ukladani Tasku, v metodé¢ Save TouchUplnside
(Ukazka kodu 23). Dotazani uzivatele se spusti, pokud chce uzivatel piidat Task do kalendare.
Dotazani probéhne pomoci tfidy App a jeji vlastnosti, ktera poskytuje instanci tfidy EventStore.
V ttidé EventStore dochdzi k volani metody RequestAccess. Pokud uzivatel odmitne ptistup

k datiim kalendare, zobrazi se mu AlertView informujici ho o tom, Ze byl pfistup zamitnut.
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Ukazka kodu 23: Dotazéani uZivatele na pristup ke kalendari

(CalendarSwitch.On)

I
L
App.CurrentApp. EventStore.RequestAccess(EKEntityType.Event,
granted, e) =>

(granted)

UIAlertControllerStyle.Alert);
K

Zdroj: (Autor)

Metoda CreateCalendarEvent (Ukazka kodu 24) vytvaii zaznam Tasku Vv kalendafi.
Zaznamy v kalendéfi se nazyvaji eventy. Nejdiive se vytvofii tfida EKEvent, ktera je pfidruzena
k instanci EventStoru ze tfidy App (fadek 188). Dale se pritadi ¢as a datum zacatku. Poté se
pomoci tiidy Extension piida doba trvani Tasku k ¢asu a datumu zacatku, ¢imz vznikne datum
a Cas konce eventu. Nakonec se pritadi nazev spole¢né s kratkym popiskem a prob&éhne ulozeni
eventu. Metoda CreateCalendarEvent nakonec vrati vygenerované ID eventu pro jeho dalsi

spravu.
Ukazka koédu 24: Metoda CreateCalendarEvent

ekEvent.

ekEvent.Ti

ekEvent.N = task.ShortlLabel;

ekEvent.Calendar = App.CurrentApp.EventStore.DefaultCalendarForNewEvents;

App.CurrentApp.EventStore.SaveEvent(ekEvent, EKSpan.ThisEvent, - NSError error);
(error != )

I
L

e.WritelLine(error);

e.Writeline(” ded into calendar™);
ekEvent.EventIdentifi

Zdroj: (Autor)

Metoda RemoveCalendarEvent (Ukazka kodu 25) odstranuje Task z kalendaie. Tato
metoda dostava jako parametr Task, ktery ma byt odstranén z kalendafe. Nejdiive se vytvoii
tiida EKEvent pomoci tfidy EventStore a metody EventFromldentifier (fadek 179). Tato
metoda ma parametr ID eventu, ke kterému je potieba piistupovat. V piipadé aplikace je tento
identifikator ulozen jako vlastnost Tasku, s nazvem CalendaerEventID. Dale se zavola metoda
RemoveEvent, kde je jako parametr ptedan aplikaci vytvofeny event pomoci identifikatoru.

Tato metoda odstrani event z kalendéafe.
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Ukazka koédu 19: Metoda RemoveCalendarEvent

RemoveCalendarEvent(Ta

vent eKEvent = App.CurrentApp.EventStore.EventFromIdentifier(task.CalendarEventID);
.CurrentApp . EventStore . RemoveEvent(eKEvent, EKSpan.ThisEvent, 3 N " err);
(err 1= )

> Writeline(

event from calendar");

Zdroj: (Autor)
Metoda UpdateCalendarEvent aktualizuje event po zmén¢ Tasku. Tato metoda funguje
obdobné jako metoda UpdateNotification S tim rozdilem, ze obsahuje pouze jediny parametr

Task a vraci nové vytvoreny identifikator.
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3.4 Cast Model

Cast Model pracuje pouze s jednou tfidou. Tato t¥ida je nazvana DataStorage, ktera
uklada nebo nacita data. S touto tfidou komunikuje pouze jedina tida z vrstvy ViewModel, a
to tfida TaskManager. Ttida TaskManager vytvaii instanci tfidy DataStorage a vyuziva jeji dvé
metody. Jelikoz data, ktera je potieba ulozit, nemaji mezi sebou zadné slozité vztahy, tak uklada
aplikace data do souboru. Pro praci se soubory je pfidana knihovna Systém.IO. Pro ukladani
dat do Apple zafizeni existuje specialni slozka. Tato slozka se nazyva MyDocuments. V této
slozce ma kazda aplikace svoji podslozku. Slozka MyDocuments je dostupna pomoci iTunes,
proto je mozné presunout data z jednoho zatizeni do druhého. Pristup do této slozky se vytvoii
v konstruktoru tfidy DataStorage a nasledné se vytvoii i nazev souboru pro ukladani dat
(Ukézka kodu 26).

Ukazka kédu 20: Konstruktor tfidy DataStorage

DataStorage

dataFilePath = Environment.GetFolderPath(Env ent.SpecialFolder.MyDocuments);

filename = Path.Combine(dataFilePath, “data.

Zdroj: (Autr)

Metoda SaveStorage (Ukazka kodu 27) uklada data do souboru. Jako parametr dostava
generickou kolekci Taskt, které ma ulozit. Ukladani probiha pomoci StreamWriteru, ktery Si
sam hlida, jestli soubor existuje. Pokud soubor neexistuje, sam ho vytvofi. Pfi novém
zapisovani StreamWriter vymaze cely obsah souboru a zapiSe jej znovu. Nasledné je jenom
urcen format fetézce, ve kterém se ukladaji data. Format fetézce oddéluje kazdou vlastnost

Tasku tildou.
Ukéazka koédu 21: Metoda SaveTasks

SaveTasks(List<Task> tasks)
shotlabel;
( s = Stre iter(filename))
i < tasks.Count; i++)

shotlabel = tasks[i].ShortlLabel.Replace("\n",

shotlabel = shotlabel.Repla
shotlabel = shotlabel.Replace(
riteline(shotlabel
sw.WritelLine( .Format( ] , tasks[i].Name, shotlabel, tasks[i].Cattegory,
s.NSDateToDateTime(tasks[i]. DateAndTlme) ToString( MM/ / HH:mm"), tasks[i].Notification.ToString(),
].CalenderkEvent.ToString(), tasks[i].Duration, tasks[i]. LalendarEv«ntID))J

Zdroj: (Autor)
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Metoda GetTasks (Ukazka kodu 28) nacita data ze souboru. Tato metoda vraci
generickou kolekci Taskd. Aby nedochazelo k chybam pied ¢tenim ze souboru, ovéti se, zda
existuje dany soubor. Pokud ne, vrati se prazdna kolekce. Pokud soubor existuje, tak se pomoci
StreamReaderu c¢te fadek po fadku. Kazdy fadek se separuje pomoci metody Split a nasledné
se Z tohoto separovaného tadku vytvaii instance tfidy Task, ktera se ptida do kolekce.

Ukazka koédu 22: Metoda GetTasks
sk> GetTasks()

output =
line = "7;
(File.Exists(filename))
{
(Strea

((line = sr.ReadlLine()) !=

[1 separatelLine = line.Split( [14{~1;
output.Add Task(separateLine[@®], separatelLine[1].Replace(":", ™
DateTimeToNSDat me . ParseExact((separatelLine[ f Tm
arse(separateli Parse(separateline[5]), .Parse(separateLine[6]
e.WritelLine("Load m file” + separateline[7]);

. r

n )),
), separateline[7]));

output;

Zdroj: (Autor)
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4 Zaveér

V teoretické praci je popsan vyvoj a navrh aplikace. Jsou zde uvedeny i jiné platformy
mimo i0S, pro které je mozno vyvijet. Hlavné je vSak Vv této ¢asti popsan vyvoj aplikace
pro i0S zatizeni. Dale jsou popsany vrstvy architektury i0S aplikaci, jelikoz jejich znalost
napomaha pii vyvoji aplikace. Okrajové jsem zminil pojem cross-platformni vyvoj. Popsal
jsem vyvojovou platformu Xamarin a moznosti vyvoje uzivatelského rozhrani pomoci této
platformy, od této volby se odviji samotny vyvoj aplikace. Na zavér je Vv teoretické Casti
popsan architektonicky model MV(X) a jeho riizné varianty. A také je zde popsan jeden
z nejnovéjsich architektonickych modeli VIPER.

Vystupem praktické Casti je aplikace, ktera ma plnit funkci jednoduchého TO-DO listu.
V aplikaci je mozno vytvofit ukol, kterému lze nastavit rizné parametry. Tyto parametry
Jsou nazev, kratky popisek, ptidani upozornéni, nastaveni datumu a ¢asu, délka ukolu, nebo
nastaveni ptidani do Apple kalendafe, kde je mozné vidét od kdy do kdy ukol probiha.
Dale si uzivatel mize nastavit kategorii, poptipadé si muze vytvofit svoji vlastni. Bohuzel
nebyly v praktické ¢asti splnény vSechny cile. Notifikace pomoci emailu nefunguje a
rozlozenim vyvoje aplikace a nedostatecnou informovanosti o vyvojatské licenci, kterd je

nutnd pro publikovani aplikace a testovani na fyzickém zatizeni.
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5 Summary and keywords

The aim of this bachelor work is to create a sheduler application for IOS mobile phones,
using the Xamarin development platform and publishing the aplication in the App Store. Users
can plan activities, meetings, and other tasks, for all of this task he can set a notification, a

category or write a short description of the activity.

The theoretical part of the bachelor thesis presents the development platform Xamarin, the
tools used for the aplication development and the description of a creation an 10S application

by using the Xamarin development platform in Windows operating systems.

The practical part describes the development of a mobile applications from the creation of
the user interface, the programming of the application logic to a connection with an Apple

calendar.

Keywords: Xamarin development platform, 10S, App Store, scheduler, mobile phone
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