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ABSTRAKT

Bakalatskd prace se zabyva tvorbou prototypu mobilni aplikace pro vzdélavani. Cilem
aplikace je uzivatelim jednoduse a rychle zpiistupnit kvalitni informace o pozadovaném
tématu. Zakladni datovou strukturou v aplikaci je “List”, ktery obsahuje vice typi
vyukovych materidli. Uzivatelé mohou vytvofit vlastni List, nebo vyhledat a ziskat List od
oveétenych autort. Prvni ¢ast je zaméfena na prizkum trhu a studium konkurence v oblasti
vzdélavacich mobilnich aplikaci. Prizkum obsahuje porovnani podobnych platforem a jejich
funkcionalitami. Tteti ¢ast definuje funkciondlni a nefunkcionalni pozadavky aplikace na
zékladé predeslého prizkumu. Déle uvadi zakladni srovnani prototypu s konkurenci. Ctvrta
¢ast obsahuje navrh vzhledu uZzivatelského rozhrani s pouzitim zékladnich pravidel pro
tvorbu grafického designu. Posledni ¢ast je zaméfena na implementaci aplikace v nativnim
frameworku SwiftUI. Dale ptedvede datové modely, strukturalizaci databaze a ptiklady

testovani 10S aplikace.

Kli¢ovéa slova: vzdélavaci mobilni aplikace, vyukové materialy, prototyp, uzivatelské

rozhrani, implementace aplikace, SwiftUI, databaze, i0S

ABSTRACT

The bachelor thesis deals with the creation of a prototype of a mobile application for
education. The aim of the application is to provide users with easy and quick access to quality
information on the desired topic. The basic data structure in the application is "List" which
contains multiple types of learning materials. Users can create their own List or search and
retrieve List from verified authors. The first part focuses on market research and studying
competitors in the field of educational mobile applications. The survey includes a
comparison of similar platforms and their evaluation. The second part presents the concept
and philosophy of the project along with the most important functionalities. The third part
defines the functional and non-functional requirements of the application based on the
previous research. It also provides a basic comparison of the prototype with the competitors.

The fourth part contains the design of the user interface using basic graphic design rules.



The last section focuses on the implementation of the application in the native SwiftUI
framework. It also demonstrates data models, database structuring, and examples of i0S app

testing.

Keywords: educational mobile app, educational materials, prototype, user interface, app

implementation, SwiftUI, database, i0S
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UvVOD

Prace obsahuje popis procesu navrhu a implementace prototypu mobilni aplikace pro
platformu iOS s pouzitim nativniho frameworku SwiftUI. Na zacatku se zabyva prizkumem
konkuren¢nich platforem z kategorie vzdélavacich aplikaci, ktery obsahuje srovnéni
jednotlivych feSeni. Na zaklad¢ prizkumu jsou poté definovany pozadavky pro prototyp.
V teoretické Casti jsou popsany vSechny technologické nastroje, zejména vybrany
programovaci jazyk Swift, framework SwiftUI, navrhovy vzor MVVM a vyvojové prostiedi
Xcode. Déle je zde zminéna platforma Firebase a jeji sluzby, které jsou pouzity v aplikaci a
aplikace Adobe Xd pro tvorbu navrhu uzivatelského rozhrani. V zavéru teoreticka cést
obsahuje popis a zplsob pouziti ndvrhovych vzort a technik pfi implementaci aplikace.
Prakticka ¢ast zachycuje proces tvorby navrhu uzivatelského rozhrani a vytvoteni prototypu.
Popisuje hlavni strukturu projektu z hlediska rozfazeni jednotlivych zdrojovych souborti
v souladu s navrhovym vzorem MVVM. Dale popisuje implementaci zakladnich
funkcionalit, napiiklad registraci a pfihlasovani uzivatelli, vyhleddvani obsahu, nebo
generovani a skenovani QR koda. Soucasti praktické ¢asti je popis databazového systému

Firebase Firestore a datovych modelt, které aplikace pouziva.
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I. TEORETICKA CAST
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1 POPIS TECHNOLOGICKYCH NASTROJU

Uvodni ¢&ast prace obsahuje popis technologickych nastrojt, které byly pouzity pro vyvoj
prototypu mobilni aplikace. Jde zejména o jazyk Swift, framework SwiftUI a sluzbu

Firebase.

1.1 Swift

Swift je moderni, kompilovany, objektové orientovany programovaci jazyk pro obecné
ucely, ktery vznikl v roce 2014, aby nahradil Objective-C. Jeho vyhodami jsou vyssi
rychlost, efektivnéj$i zpisob spravy paméti, lepsi Citelnost a jednodus$si syntax. Jazyk je
otevieny zdroj (open source) a na jeho vyvoji se podili rozsahla komunita vyvojait. V dnesni
dob¢ se stal standardem pfti vyvoji aplikaci pro vSechna zatizeni vyrobena spole¢nosti Apple.
Tento fakt je pro Apple vyvojare velkou vyhodou, protoze se pouziva stejny jazyk pro vyvoj
aplikaci pro pocitace (Mac) a mobilni zatizeni (iPhone, iPad apod.). Swift disponuje fadou
funkcionalit, které jsou v dneSni dobé pro moderni programovaci jazyk samoziejmosti.
Jednou s nich je jiz zminény efektivni a lehce Citelny syntax, dale typova bezpecnost,
odvozovani typd nebo automatické pocitani referenci. Jako objektoveé orientovany jazyk
podporuje dédi¢nost, tvorbu protokoll, zapouzdieni a generiku. Zakladni knihovna obsahuje
optimalizované funkce pro efektivni a rychlou manipulaci s béZnymi datovymi strukturami.
Swift obsahuje systém pro zpracovani chyb a vyjimek a umoziuje programatorovi na tyto
situace reagovat. Pro vyvojare, kteti vytvareji software pro Apple zafizeni, je tento jazyk,

kromé& Objective-C, ktery jesté¢ nevymizel, jedinou volbou. [1][2]

1.1.1 Typova bezpecnost

Swift je typov€ bezpecny jazyk, ktery pii prekladu kodu zachycuje chyby datovych typi a
umoziuje tak minimalizovat chyby v beéhu programu. To znamenad, ze proménné a konstanty
maji pfesn€ definovany datovy typ, ktery nemliZze byt ménén. Diky tomu se eliminuje mnoho
chyb castych v jinych jazycich, jako naptiklad pfifazeni hodnoty jiného datového typu do
proménné nebo pfedani argumentu funkce s nespravnym datovym typem. Typova

bezpecnost je kliCova pro vyvoj robustnich a spolehlivych aplikaci. [3]

1.1.2 Automatické pocitani referenci

Automatic Reference Counting (ARC) je technologie pouzivana v jazyce Swift pro spravu

paméti. Jednd se o mechanismus, ktery sleduje mnozstvi existujicich referenci na dany
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objekt v paméti a automaticky uvoliuje jeho pamét, kdyz na n¢j neexistuje zadna reference.
Diky tomu neni nutné manualné uvoliiovat pamét’ pomoci volani funkci jako v jazyce C
nebo Objective-C, coz minimalizuje riziko pamétovych Unikli a tim usnadnuje vyvoj

aplikaci. [4]

1.1.3 Dédiénost

Dédicnost je jednim z klicovych konceptii objektoveé orientovaného programovani a Swift
umoziuje definovat tfidy, které mohou byt odvozeny od jinych tiid. Dédi¢nost dava moznost
tfidam sdilet vlastnosti a chovani rodicovskeé tfidy a piidavat k nim dalsi vlastnosti a chovani.

Tim se zjednodusuje a zrychluje proces vyvoje, protoze neni nutné vytvaret nové tfidy od

vvvvv

1.1.4 Generika

Generika umoziuje vytvaret funkce, struktury a tiidy, které pfi jejich definovani pracuji s
parametrickymi typy. Ve stadiu pouziti jsou parametrické typy nahrazeny konkrétnimi. Pti
definici generické funkce, struktury nebo tfidy pouzivame zastupné jméno parametrického
typu — v praxi ¢asto oznacované¢ho pismenem ,,T*. Pomoci generiky lze vytvaret flexibilni
kod, ktery je funkéni pro rtizné datové typy. Je také velmi uZite€nd pro kolekce. Standardni
knihovna jazyka Swift obsahuje mnoho generickych kolekci, jako jsou pole, seznamy a
slovniky. Lze je pouzit s libovolnymi datovymi typy, coz vyrazné zvysuje jejich flexibilitu.

[6]

1.2 SwiftUI

Framework SwiftUI je vyvojovy nastroj pro tvorbu uZzivatelskych rozhrani v operac¢nich
systémech spolecnosti Apple, jako jsou i0S, macOS, watchOS a tvOS. Tento framework
(softwarova struktura pro podporu programovani) byl pfedstaven na konferenci WWDC
2019 a nabizi moderni pfistup k tvorb& uzivatelskych rozhrani pomoci deklarativniho
programovani. [7] SwiftUI umoziiuje programatortim rychle a snadno vytvaret uzivatelska
rozhrani s minimalnim mnoZzstvim kédu. Jednou z hlavnich vlastnosti frameworku je jeho
deklarativni pfistup. Programator definuje vzhled a chovani uzivatelského rozhrani,
framework se postara o to, jak bude vypadat implementace. Dalsi vyhodou SwiftUI je jeho
podpora pro fadu funkcionalit, jako jsou animace, gesta a vstup z klavesnice. Framework
také nabizi fadu vestavénych komponent, jako jsou tlacitka, textova pole, seznamy apod.

Tyto komponenty jsou optimalizovany pro pouZiti v rlznych zafizenich a operacnich
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systémech. Pro vyvoj ve SwiftUI je nutné pouzivat jazyk Swift. Framework je dostupny pro
vyvojate od verze Xcode 11 a podporuje vSechna zatizeni s opera¢nimi systémy firmy
Apple. Vzhledem k tomu, Ze se jedna o pomérné novy framework, je tfeba brat v tivahu, ze
vSechny funkcionality nemusi byt aktudlné dostupné, proto je n€kdy nutné pouzit

alternativni feSeni ze starSiho frameworku UIKit. [8][9]

1.2.1 Struktura komponenty uZivatelského rozhrani

Kazda komponenta ve SwiftUI je strukturou. Tato struktura musi implementovat protokol s
nazvem s nazvem ,,View*. Uvnitf struktury musi byt proménnd, jejiz navratova hodnota je
»some View", coz predstavuje jakoukoliv jinou strukturu, kterd implementuje protokol
View. V mist¢ pred definici proménné ,,body* je prostor pro vytvotreni dal§ich proménnych,
které bude komponenta pouzivat. JelikoZ se jedna o strukturu, je zde také moznost definovat
metody, které lze v rdmci bloku struktury volat. V proménné ,,body* je definovan vzhled
»Image*. [10] Na tyto struktury Ize volat funkce, které upravuji jejich vzhled a funkcionalitu.
Piikladem je metoda ,,foregroundColor*, ktera méni barvu textu. Apple oznacuje ve SwiftUI
tyto metody jako ,,View modifier, volné ptelozeno jako ,,modifikator pohledu®. [11] Pro
vytvofeni komponenty zavola struktura svij ,.konstruktor* (metoda tfidy nebo struktury,
ktera se vola ve chvili vytvareni jeji instance). V ptipad€, ze vyvojat neuvede vlastni

konstruktor pomoci klicového slova ,,init“, struktura pouzije konstruktor implicitni. [12]

1.3 Architektura MVVM

Architektura MV VM (Model-View-View Model) je v dnesni dob¢ velmi popularni zptisob,
jak ptistupovat k vyvoji aplikace ve SwiftUI. Tato metodika se objevila jiZ na zacatku 21.
stoleti ve spolecnosti Microsoft. [13] Architektura rozdé€luje aplikaci do ti logickych vrstev
—Model, View a View model. Vrstva modelu obsahuje definici datovych entit, které figuruji
v aplikaci. Miize obsahovat také vSechny operace pro jejich tvorbu, Cteni, aktualizaci a
mazani. Objekty, které tyto funkcionality implementuji, ¢asto vyuZzivaji navrhovy vzor
Singleton, ktery zajisti, aby v ramci Zivotnosti aplikace existovala pouze jedna instance této
ttidy. [14] View model je vrstva, kterd je zavisla na Modelu 1 na View. Ve SwiftUI aplikaci
se pouziva technika Dependency injection (vkladani zavislosti) — ve tfidé View modelu je
vytvofena proménnd, v niZ je uloZena reference na instanci jiné tfidy. [15] View model se
stard o uzivatelské interakce, jako napftiklad stisk tlacitka. Obsahuje metody, které tyto akce

obsluhuji. Tyto metody volaji dal§i metody z Modelu, napt. dotaz na API (Application
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Programming Interface) a méni data, kterd vlastni View model. Tato data jsou pak pfedavana
vrstvé View, ktera obsahuje definici vzhledu uzivatelského rozhrani v aplikaci. Zména dat

ve View modelu vyusti v opétovné vykresleni View s novymi daty. [16] [17]

1.4 Xcode

Xcode je integrované vyvojové prostiedi pro vyvoj aplikaci pro Apple zafizeni, jako jsou
iPhone, iPad, Mac a Apple Watch. Xcode byl vytvofen spolenosti Apple a je k dispozici
zdarma na App Store. [18] Xcode nabizi kompletni sadu nastroji pro tvorbu aplikaci, od
editoru kodu az po nastroje pro testovani, ladéni a distribuci aplikaci. Xcode podporuje vyvoj
aplikaci v programovacim jazyce Swift a Objective-C, stejné tak v C a C++. [19] Xcode také
podporuje vyvoj v rdmci nékolika platforem, véetné 10S, iPadOS, macOS, watchOS a tvOS.
Integrovany editor koédu nabizi funkcionality, jako jsou automatické doplnovani kodu,
syntaxe a kontrola chyb, coz usnadnuje vyvoj a umoziuje vyvojarim soustredit se na logiku
aplikace. Xcode také nabizi néastroje pro vizualizaci a Upravu uzivatelského rozhrani. Xcode
obsahuje funkce pro testovani a ladéni aplikaci, v¢etné ndstroji pro profilovani a analyzu
vykonu. Tyto néstroje umoznuji identifikovat a odstranit potencidlni problémy v aplikaci,
coz vede k tomu, Ze je pak aplikace stabiln&jsi. Kromé toho Xcode nabizi funkce pro spravu
verzi a kolaboraci s tymem, v¢etné podpory pro distribuovany systém spravy verzi Git. Tyto
funkce vyvojaii vyuzivaji k jednodussi a efektivnéjsi spolupraci a fizeni vyvoje aplikaci.

[20]

1.4.1 Nahled a simulator

Xcode nabizi nékolik nastroji, které poméhaji vyvojaiam vytvorit a ladit aplikace snadno a
efektivné. Témito nastroji jsou ,,ndhled* (preview) a ,,simulator* (simulator). Oba néstroje
maji své vyhody a nevyhody, takze je dilezité védét, kdy pouZit jednu z nich. Nahled se
pouziva pro rychlé a snadné testovani designu a interakce uZivatele v ramci Xcode.
Umoznuje rychle vyzkousSet a upravit design, aniz by bylo tfeba spoustét celou aplikaci v
simulatoru. Nahled se hodi pro rychlou iteraci a ladéni designu, kde nejde o komplexni
funkénost. Simuldtor na druhé strané simuluje skutené zatizeni. Vyvojat muze testovat
aplikaci v redlnych podminkach. Simulator umoznuje vyvojafim testovat aplikaci v riznych
rozliSenich obrazovek a zafizenich, coz je dilezité¢ pro optimalizaci aplikace pro rtizné
modely zafizeni. Simulator testuje funkénost aplikace v redlnych situacich, jako je naptiklad

odesilani a pfijimani dat pies internet nebo prace se senzory v zafizeni. [21][22]
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1.4.2 Testovani aplikace na fyzickém zarizeni

v

Nejspolehlivéjsim zpiisobem, jak otestovat aplikaci, je spustit ji na fyzickém zafizeni.
V piipadé, ze potiebujeme vyuzit funkcionality, které simulator nenabizi (napt. kameru),
musime pfipojit realné zafizeni. DalSim davodem, pro¢ pouzit fyzické zatizeni je, ze
aplikace simulatoru je spousténa na Macu, tim padem vykon konkrétniho simulovaného
zatizeni neodpovida realité. Prvnim krokem pro testovani aplikace na fyzickém zafizeni je
jeho pfipojeni pomoci kabelu k Macu a dale jeho odemknuti. Pfed spusténim aplikace je
tteba splnit fadu predpokladl. Nejprve je nutné uvést Apple ID uZzivatele v nastaveni uctu
v Xcode. Dale specifikovat validni ,,tym* v sekci ,,podepisovani a schopnosti®. V ptipadé,
ze chceme aplikaci publikovat na App Store, je tfeba byt soucasti Apple vyvojatského
programu (Apple Developer Program). Toto ¢lenstvi je zpoplatnéno ¢astkou $99 ro¢né. [23]
Poté lze vytvofit vyvojaisky tym, pod kterym se bude aplikace publikovat. Bez poplatku je
také mozné aplikaci testovat na redlném zafizeni vytvofenim provizorniho tymu s
omezenymi funkcionalitami. Poslednim krokem je povoleni vyvojafského rezimu v hlavnim
nastaveni testovaného zafizeni. Poté je tfeba pouze vybrat fyzické zafizeni z nabidky v

Xcode a stisknout tlacitko pro spusténi, nebo vybrat moznost ,,Product-Run®. [24]

1.5 Firebase

Firebase je cloudova platforma pro vyvoj aplikaci. Byla zalozena v roce 2011 jako start-up
se jménem Envolve a v roce 2014 byla koupena spolecnosti Google. [25] Od té doby se stala
jednim z nejpopularnéjSich nastroji pro vyvoj aplikaci a poskytuje Sirokou Skalu funkci a
sluzeb pro vyvojare. Platforma je zamétena na zlepSeni vyvoje aplikaci a sniZovani ¢asové
narocnosti na jejich vyvoj. Nabizi funkce jako spravu uZivateldi, autentizaci, databazi,
hosting, analytiku a mnoho dalSich. Tyto funkce jsou k dispozici jako sluzby, které lze
snadno integrovat do aplikaci. Vyvojafi mohou vyuZit Firebase pti vyvoji aplikaci pro rizné
platformy, v€etné€ 10S, Android a webovych aplikaci. Platforma je do omezené miry pouziti
zdarma a nabizi rozsifitelnost pomoci knihoven a pluginii od tfetich stran. Vybér Firebase
pti vyvoji i0S aplikaci ma fadu vyhod. Snadné integrace — poskytuje jednoduchou integraci
s aplikacemi pomoci knihoven pro riizné platformy, véetné 10S. Poskytuje databazi v
realném cCase, coZ znamend, Ze data jsou aktualizovana okamzit€, jakmile se zméni. To
umoziuje vytvaret aplikace s zivymi daty, jako je napiiklad aplikace pro sdileni polohy.
Dale poskytuje sluzby pro sprdvu uzivatell, vcetné¢ autentizace, lze tak snadno

implementovat a spravovat uzivatelské ucty v aplikaci. Tyto sluzby nabizeji Sirokou Skalu
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moznosti autentizace, vCetné e-mailu a hesla, telefonniho ¢isla, socialnich siti a dalSich.
Firebase nabizi mnoho analytickych néstroji, pomoci kterych lze sledovat a analyzovat
chovani uzivateli v aplikaci. Soucasti je také jednoduchy a spolehlivy hosting pro aplikace,

proto je lze snadno publikovat. [26][27][28]

1.5.1 Vytvoreni a integrace projektu do iOS aplikace

Integrace platformy Firebase do iOS projektu zahrnuje nékolik krokti. Prvnim z nich je
vytvoreni uctu na Firebase, 1ze pouzit také jiz existujici Google ucet. Nasleduje vytvoreni
projektu — je nutné vytvofit novy projekt a nakonfigurovat ho tak, aby vyhovoval potfebam
aplikace. Poté je tfeba aplikaci registrovat. V ptipad¢ integrace Firebase pro iOS je nutné
vyplnit tzv. ,bundle ID*“. Jde o unikatni identifikator aplikace, ktery Ize nalézt v Xcode
v nastaveni projektu. [29] DalSim krokem je pfidani vygenerovaného souboru s ndzvem
»GoogleService-Info.plist* do Xcode projektu. Soubor obsahuje konfigura¢ni data, ktera
jsou potiebna k pripojeni k danému Firebase projektu pies Firebase SDK (software
development kit). Déle je nutno stdhnout Firebase SDK pies Swift Package Manager.
Nastroj je uréen pro automatizaci procesu stahovani, kompilovani a linkovani zavislosti do
projektu. [30] Poslednimi dvéma kroky jsou importovani knihovny Firebase do 10S aplikace
a konfigurace SDK. Pro aplikaci pouzivajici SwiftUI se v souboru s ozna¢enim ,,@main‘
pouzije piikaz ,,import Firebase”. Konfiguraci SDK lze provést volanim metody
,FirebaseApp.configure()* v konstruktoru tvodni struktury aplikace. [31] Po provedeni
téchto krokii by méla byt integrace Firebase do 10S projektu ispé$né dokoncena a je mozno

zaCit vyuzivat vSechny sluzby, které nabizi. [32]

1.5.2 Auth

Firebase Auth (authentication) je sluzba, ktera se stard o ovétovani a identifikaci uzivatelti v
aplikaci. S Auth Ize snadno a rychle ovétovat uZivatele pomoci e-mailu a hesla, socialnich
médii, telefonniho ¢isla a dalSich metod. Tento nastroj je vybornym feSenim pro vyvojafe,
ktefi hledaji jednoduchy a efektivni zptlisob, jak integrovat ovéfovani uzivatelti do svych
aplikaci pro 10S. Metody ovéfovani Ize snadno implementovat pomoci funkci z Firebase
Auth API (application programming interface). Ovéfovani pomoci e-mailu a hesla je
nejbeznéjsi formou ovérovani uzivateld. Sluzba nabizi jednoduchy a intuitivni API pro
registraci a ovéfeni uzivatele pomoci e-mailu a hesla. Funkcionality jako je registrace,
piihlaSeni nebo reset zapomenutého hesla lze se sluZzbou jednoduse realizovat. Ovéfovani

pomoci telefonniho cCisla je dal$i oblibenou formou ovefovani uzivatelii. Auth nabizi
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jednoduchou integraci s aplikacemi pro ovétovani pomoci telefonniho ¢isla a SMS zpravy.
Tuto funkci Ize snadno implementovat a umoznuje vyvojafim ovéfit uzivatele pomoci

oveétovaciho kodu zaslaného na telefonni Cislo uzivatele. [33][34]

1.5.3 Firestore

Firestore je NoSQL databaze, kterou poskytuje Firebase. Je to jedna z nejjednodussich
moznosti pro uklddani a ziskavani dat v aplikaci, zejména v aplikacich mobilnich a
webovych. Firestore se odliSuje od tradi¢nich SQL databazi tim, ze nepracuje s tabulkami,
ale s dokumenty. Tyto dokumenty se skladaji z jednotlivych polozek, které mohou mit rizné
atributy. [35] Jednou z hlavnich vyhod pouziti této sluzby je jeji schopnost automaticky
synchronizovat data mezi vice zafizenimi. Data ve Firestore jsou ulozena v cloudu a mohou
byt snadno pfistupnd vS§em aplikacim, které¢ jsou registrovany k jednomu projektu v ramci
Firebase. [36] To umoziuje vyvojafim vyhnout se slozitému procesu vyvoje a spravy
serveru, ktery by udrzoval data a synchronizaci mezi riznymi zatizenimi. Firestore ma také
vynikajici funkce pro spravu dat, jako jsou naptiklad transakce, které zajistuji, ze data budou
zménéna pouze v piipade, Ze vSechny dil¢i operace v ramci transakce probéhnou Gspésne.
[37][38] K dispozici jsou také dotazovaci funkce, které umoziuji vyvojarim snadno
vyhledavat a ziskavat data z databaze. [39] Firestore Rules (pravidla) jsou jednim z
klicovych prvkl pro zabezpeceni a spravu dat. Tato pravidla funguji jako firewally, které
urcuji, kdo ma ptistup k datim v databazi a jaké operace s nimi mohou provadét. Vyvojati
mohou definovat pravidla, kterd napiiklad povoluji pouze piihlaSenym uZivatelim
pfistupovat k datim, nebo omezit, ktefi uzivatelé mohou provadéet urcité operace, jako je

¢teni, zapis nebo mazani. [40]

1.5.4 Storage

Storage je sluzba v ramci Firebase, ve které 1ze ukladat soubory v cloudu, a kterd umoziuje
vyvojafim k nim snadno pfistupovat. Tuto sluzbu Ize pouzit pro ukladani soubord v ramci
aplikace, naptiklad obrazky profilti uzivateld, videa, audio, dokumenty apod. Tyto soubory
jsou uloZeny na serveru a vyvojafi mohou ziskat odkaz na staZeni pro zpétné ziskani dat.
Sluzba umoziuje vytvaret aplikace, ve kterych mohou uZivatelé ukladat a sdilet své soubory
snadno a bezpecné. Storage také poskytuje funkce pro spravu souborti s moznosti stahovani,
mazani, upravy a dalsi. Sluzba také podporuje ukladani souborii na vice platforméch, véetné

10S, Android a webovych aplikaci. [41][42]
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1.6 Adobe Xd

Adobe Xd (Experience Design) je softwarovy nastroj pro navrh uzivatelskych rozhrani,
ktery vyvinula spole¢nost Adobe. Umoziuje designériim a vyvojaiim tvorbu prototypt
uzivatelskych rozhrani pro webové i mobilni aplikace. Cilem Adobe Xd je poskytovat
zjednoduSeny a G€inny ndstroj pro navrh a testovani uzivatelskych rozhrani. [43] V Adobe
Xd mohou designéti kreativné pracovat se vzhledem a interakcemi aplikace, v€etné animaci
a vizualnich efekt. Vyvojati pak mohou exportovat HTML (Hypertext Markup Language)
koéd pro implementaci webové aplikace. [44] Software nabizi fadu funkci pro spolupraci
mezi designéry a vyvojafi, véetné sdileni a komentovani navrht, a také pro spolupraci s
klienty a zédkazniky, kteti mohou navrh testovat a poskytovat zpétnou vazbu. [45] V ptipadé
vytvareni aplikace pro 10S lze vyuzit Adobe Xd ke kreativnimu navrhu uzivatelského
rozhrani a interakci aplikace. Designéfi mohou vytvofit a testovat prototypy v realnych
podminkach pomoci funkce pro emulaci zatizeni i0S. Adobe Xd nabizi ro¢ni pausal nebo

mesicni predplatné a také plan pro studenty a ucitele za sniZzenou cenu. [46]

1.6.1 Zakladni nastroje

V této ¢asti jsou uvedeny zakladni nastroje, se kterymi Ize v softwaru Adobe Xd pracovat a

vytvéret prototypy uzivatelského rozhrani: [47]
e Selection Tool — nastroj pro vybrani aktivné upravovaného objektu

e Rectangle Tool — néstroj pro tvorbu obdélniku, obsahuje vypln, konturu, stiny, hrani¢ni

pom¢r atd.
e Ellipse Tool — nastroj pro tvorbu elipsy, pii drzeni klavesy ,,Shift* 1ze vykreslit kruh
e Polygon Tool — néstroj pro vytvoteni jakéhokoliv polygonu
e Line Tool —néstroj pro vykresleni rovné Cary
e Pen Tool — nastroj pro tvorbu komplexnich nepravidelnych tvart

e  Text Tool —nastroj pro pfidani textu, 1ze upravit velikost, font, barvu, vzdalenost pismen

atd.

e Artboard Tool — néstroj pro vytvoreni nové plochy, kde se umist’uji jednotlivé grafické

elementy, je zde moZnost vytvofit rizné plochy, definované pro mobil, web atd.

e Zoom (Z) — nastroj pro pfiblizovani ndvrhu
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1.6.2 Mobilni aplikace pro nahled na fyzickém zarizeni

Pii tvorbé prototypu uzivatelského rozhrani v Adobe Xd je velmi uzitecné pouzit
funkcionalitu pro ndhled designu na fyzickém zatizeni. Vyvojar tak mtize otestovat navrh na
ruznych typech zatizeni a validovat ho. Prvnim krokem je staZzeni mobilni aplikace Adobe
Xd na i0S, nebo Android. Dale je tfeba piipojit fyzické zafizeni patficnym kabelem
k pocitaci. Po otevieni mobilni aplikace je aktivné vybrana plocha (Artboard) zobrazena na
fyzickém zatizeni. Velkou vyhodou je, ze zmény, které jsou v navrhu provadény, jsou
v realném Case reflektovany v ndhledu na fyzickém zafizeni. Neni tedy potieba aplikaci pfti

upraveé designu znovu aktivovat. [48]
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2 POPIS POUZITYCH PARADIGMAT A NAVRHOVYCH VZORU

Nasledujici ¢ast obsahuje popis pouzitych paradigmat a navrhovych vzora, které byli pouzity

pii implementaci prototypu v jazyce Swift.

2.1 Singleton

Singleton je navrhovy vzor, ktery zajistuje, Ze tfida ma pouze jednu instanci a poskytuje
jednotny bod pfistupu k této instanci. Hlavnim ti¢elem tohoto vzoru je kontrolovat pocet
instanci tfidy v aplikaci a zajistit, aby tfida méla pouze jednu instanci, ktera je globalné

pristupna.
Vyhody vzoru Singleton:

e zajist'uje, Ze tfida ma pouze jednu instanci

e poskytuje jednotny bod ptistupu k instanci

e dusledkem je snizovani mnozstvi pouZzité paméti
Nevyhody vzoru Singleton:

e slaba testovatelnost — vzor Singleton ztézuje testovani aplikace, protoze tfida ma
pouze jednu instanci, coZ znamend, ze nelze otestovat vliv jednotlivych zmén na

instanci bez ovlivnéni jinych ¢asti aplikace

e zavislost na stavu — Singleton ma stav, ktery mize byt ovlivnén jinymi ¢astmi

aplikace, coz miize vést ke komplikacim a chybam [49] [50]

V jazyce Swift lze k implementaci vzoru Singleton pouzit statickou vlastnost clenské
proménné a privatni konstruktor tfidy k zajisténi, ze bude vytvoiena pouze jedna instance

ttidy. [51] Zde je ptiklad implementace tfidy se vzorem Singleton:

// definition

class Singleton{
// property to get instance
static let shared = Singleton()
// private initializer
private init() { }

}

// usage

let singleton = Singleton.shared

Obrazek 1 Implementace navrhového vzoru Singleton
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2.2 Dependency injection

Vzor Dependency injection je vykonny nastroj pro oddéleni zéavislosti v aplikaci. Toto

oddé€leni umoziuje snadnéjsi testovani, udrzbu a rozsifovani aplikace. V tomto navrhovém

vzoru se realizuje predavani zavislosti objektu ve formé jinych objektt. Objekt, ktery ptijima

zavislost, byva oznacovan jako ,.klient™ a objekt, ktery je pfedavan jako ,,sluzba®. [52][53]

Vyhody pouziti vzoru Dependency injection:

snadné testovani — 1ze snadno testovat jednotlivé ¢asti aplikace oddélené od ostatnich

¢asti, coz umoznuje Iépe porozumét funkénosti aplikace a opravit piipadné chyby

slucitelnost s jinymi knihovnami — lze snadno integrovat knihovny a moduly do

aplikace, aniz by bylo nutné upravovat stavajici kod

oddéleni zavislosti — umoziuje oddéleni zavislosti mezi jednotlivymi c¢astmi

aplikace, coz zlepSuje Citelnost a prehlednost kodu

Nevyhody pouziti vzoru Dependency injection:

slozitost kodu — mtize byt pro n€které vyvojaie slozity na pochopeni a implementaci,
coz muze vést k chybam a komplikacim

vvvvvv

pokud se jedné o framework tfeti strany

sloZité nastaveni — nékdy muze byt slozité nastavit vzor zavislosti tak, aby odpovidal
potfebam aplikace, coz mize vést k dodatecnym upravam kodu a komplikacim [54]

[55] [56]

Aplikovani vzoru Dependency injection 1ze provést nékolika zpusoby:

pres konstruktor — zavislosti se predavaji jako argumenty do konstruktoru tfidy. Tato

metoda je nejjednodussi a Casto se pouziva pro mensi projekty
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// object to represent dependency
class Dependency{

}

// class to inject dependency
class MyClass{

private var dependency: Dependency

// dependency injection in initializer

init(dependency: Dependency){
self.dependency = dependency

1

Obrazek 2 Implementace Dependency injection ptes konstruktor

e pries Clenskou proménnou tfidy — zavislosti se predavaji jako proménné tiidy. Tuto
metodu Ize pouZit v ptipadé, ze je potieba pfistupovat k zdvislostem z rliznych casti
ttidy

// object to represent dependency
class Dependency{

}

// class to inject dependency

class MyClass{
// dependency injection with class property
private var dependency: Dependency?

Obrazek 3 Implementace Dependency injection pies ¢lenskou proménnou

e pfes argument metody — zavislosti se predavaji jako argumenty do metody tfidy. Tuto
metodu lze pouzit v piipadé, Ze je potieba piistupovat k zavislostem pouze z urcité

metody [57][58]
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// object to represent dependency
class Dependency{

}

// class to inject dependency

class MyClass{
// dependency injection with class method
func foo(dependency: Dependency){

}

Obrazek 4 Implementace Dependency injection pfes argument metody
2.3 Dédicnost

Soucasti jazyka Swift, jakoZto objektové orientovaného jazyka, je princip dédi¢nosti mezi
ttidami. Ttida mtze dédit metody, proménné a dalsi charakteristiky od jiné tidy. V jazyce
Swift je tfida, ktera dédi oznacovana jako ,,podtiida® (subclass) a tfida od které se dédi jako
»supertiida® (superclass). Divodem pouzivani dédi¢nosti je, ze podtiida mize pouZit,
rozsifit, nebo modifikovat jiz vytvotfenou funkcionalitu ze supertiidy. Prvnim krokem pro
ustanoveni hierarchie mezi tfidami je vytvoreni tzv. ,,zakladni tfidy* (base class). Jde o tfidu,
ktera nededi vlastnosti od jiné tfidy a méla by reprezentovat nejobecnéjsi vyjadieni entity
v hierarchii. Poté je vytvofena jedna, nebo vice podtiid, které dédi vlastnosti od zakladni
tfidy. Pfikladem jednoduché hierarchie je tfida ,,Vozidlo®, jakozto zékladni tfida a ,,Bicykl*,
jakozto podtiida dédici od zakladni tfidy. Ttida ,,Bicykl* mize pouzivat zdédéné vlastnosti
od zdkladni tfidy pomoci klicového slova ,super a také piidat vlastni funkcionality.
V jazyce Swift lze z tfidy ,,Bicykl* opét dédit v nové podtiidé, kterd zdédi charakteristiky
ttidy ,,Vozidlo* 1 ,,Bicykl®. V pfipad¢, ze chceme modifikovat jiz existujici funkcionalitu
superttidy v podtfidé, mizeme ji tzv. ,ptepsat”. Lze napiiklad pfepisovat proménné a

metody supertiidy pomoci klicového slova ,,override* v definici podttidy. [59][60]
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// superclass
class Vehicle{
let model: String
let serialNumber: String

init(model: String, serialNumber: String){
self.model = model
self.serialNumber = serialNumber

}

func printModel(){
print("Vehicle: \(model)")
1
}

// subclass
class Bicycle: Vehicle{
func decodeSerialNumber(){
// super keyword to reference superclass
print("Decoded: \(super.serialNumber)")
}
// overriding method from superclass
override func printModel() {
print("Bicycle: \(model)")
}

Obrazek 5 Ptiklad pouziti dédicnosti tfid

2.4 Protokoly

Protokoly v jazyce Swift se pouzivaji k definici pozadavki, které musi datové typy, které
vyhovuji danému protokolu, implementovat. Tyto poZzadavky by mély vyjadiovat néstroje
pro feSeni konkrétni funkcionality nebo problému. Definice protokolu miize obsahovat
metody, proménné a dal$i pozadavky. Datové entity, které mohou implementovat protokol
jsou ttida, struktura a enumerace (vycet). Definice protokolu v jazyce Swift obsahuje klicové
slovo ,,protocol” a volitelny nazev. V téle definice protokolu je prostor pro vycet
proménnych bez ptifazenych hodnot a metod bez konkrétnich implementaci. V definici tiid,
struktur, nebo enumeraci, které budou protokol pouzivat, se jiz bude nachazet konkrétni
implementace poZadovanych metod. V téle protokolu 1ze mimo jiné definovat 1 poZadavek

na tvar konstruktoru, ktery musi byt v tfid¢, ¢i struktute, kterd protokol implementuje.
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// protocol definition
protocol ShapeProtocol{

// requirements

var name: String { get }

init(name: String)

func getName() -> String
}

// protocol implementation on class
class Rectangle: ShapeProtocol{
var name: String

required init(name: String) {
self.name = "Rectangle"

}

func getName() —> String {
return self.name
}

Obrazek 6 Ptiklad pouziti protokolu s tfidou

Protokoly 1ze pouzit i jako datové typy. Napiiklad jako parametr metody, konstruktoru,
navratovou hodnotu funkce, typ konstanty, typ proménné, typ polozek v poli, slovniku atd.
Vyhodou je, Ze misto jednoho konkrétniho datového typu miizeme pouzit jakoukoliv

instanci jiného datového typu, ktery implementuje dany protokol. [61]

// protocol as variable type

var shape: ShapeProtocol?

// protocol as array type

let shapesArray: [ShapeProtocol] = []

// protocol as dictionary type

let shapesDictionary: [String:ShapeProtocol] = [:]
// protocol as function argument

func printShape(shape: ShapeProtocol){ }

Obrazek 7 Priklad pouziti protokolu jako datového typu
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II. PRAKTICKA CAST
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3 PRUZKUM A SROVNANI KONKURENCNICH APLIKACI

Zékladem této prace je vytvoreni analyzy mobilnich aplikaci pro vzdélavani. Tato analyza
bude slouzit k identifikaci nejefektivnéjSich mobilnich aplikaci a k pochopeni toho, jaké
parametry ptispivaji k jejich ispéchu. Cilem je porovnat vykon aplikaci a navrhnout prototyp
nové vzdélavaci aplikace, ktera by uzivatelim nabidla jesté lepsi zazitek. Aplikace se budou

hodnotit podle nasledujicich parametra:

e Uzivatelské rozhrani: Jak snadno se aplikace ovlada a pouziva?

e Kbvalita obsahu: Jak dobfe aplikace prezentuje informace a jak jsou relevantni?

e Funk¢nost: Nabizi aplikace Sirokou Skéalu funkci a nastrojti pro zlepSeni vzdélavaciho
zazitku?

e Dostupnost: Jak snadno se aplikace dostava k rliznym zafizenim a platformam?

e Zpétné vazba a podpora: Jak dobte aplikace poskytuje uzivatelim zpétnou vazbu a
podporu?

Pro kazdy parametr bude udéleno bodové hodnoceni od 0 do 10, pficemz 10 znamena
nejvy$s$i mozné hodnoceni. Kazdy parametr ma vahu zaloZenou na jeho diilezitosti a celkové

hodnoceni aplikace bude vypocteno podle nasledujiciho vzorce:

Celkové hodnoceni = (Uzivatelské rozhrani x 0,2) + (Kvalita obsahu x 0,3) + (Funk¢énost x

0,3) + (Dostupnost x 0,1) + (Zpétna vazba a podpora x 0,1)

Vysledkem analyzy bude identifikace nejlepSich mobilnich aplikaci pro vzdélavani a
vyplynuti dilezitych parametrii pro vytvoreni efektivniho prototypu. V analyze se budou
hodnotit tf1 aplikace pro vzdélavani: Duolingo, Google Classroom a Brainly. Tyto platformy
byly vybrany na zaklad¢ statistickych udaji z portalu Statista o celosvétovém poctu stazeni

aplikaci z kategorie pro vzdélavani v roce 2022. [62]
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Obrazek 8 Graf nejstahovanéjsich vzdélavacich aplikaci za rok 2022

3.1 Duolingo

Duolingo je svétove nejpopularnéjsi aplikace pro uceni jazykl. Cilem spolecnosti je vytvorit
nejlepsi platformu pro ueni jazyku, ktera bude Siroce dostupnéd pro vSechny. V pribchu
uceni prochazi uzivatel kratkymi lekcemi, za které ziskdva body a odemyké nové lekce.
Kromé samotné aplikace spole¢nost poskytuje vlastni certifikat s nazvem Duolingo English
Test, ktery je uznavan mnoha institucemi po celém svété. Zakladni verze aplikace je zdarma
s moznosti ptedplatit si program Super Duolingo, ktery obsahuje extra funkcionality a

eliminuje reklamy v aplikaci. [63] [64]

3.1.1 Shrnuti hodnoceni

Uzivatelské rozhrani aplikace Duolingo je velmi kvalitné zpracovano. Pro dospélého
¢lovéka mize design plsobit détsky, ale mladsSi uzivatele jist€é zaujmou vSudypiitomné
animace a ilustrace. Sest ikon v hlavnim menu ptisobi pii b&Zném pouzivani zbyte&né, jejich
pocet by se urcité¢ dal redukovat pro zvyseni ptrehlednosti. Duolingo podporuje svétly a
tmavy madd, coz je velké plus. Platforma obsahuje velkou moznost personifikace, jako
nastaveni u¢eného jazyka, nastaveni cild apod., coZ je jeji velkd vyhoda. Aplikace byla
testovana jeden tyden pro uceni anglického a némeckého jazyka. Za toto obdobi byla
zpozorovana pouze jedna drobna chyba ze vSech lekci. Kvalita obsahu je tedy vysoka a lekce

jsou velmi riiznorodé z riznymi typy ukolu, pro cviceni psani, vyslovnosti apod. Aplikace
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je zaméfend pouze na uceni jazykl, na vzdélavani jiného druhu stavéna neni. Dostupnost
aplikace je velka. Je k dispozici na App Store, Google Play i1 jako webova aplikace. Moznost
zpétné vazby a podpory je pfitomna v mobilni i webové aplikaci. Uzivatel miize navstivit
tzv. ,,centrum napoveédy* s odpovéd'mi na Casto kladené otazky, nebo kontaktovat vyvojare

pomoci e-mailu s pfedem vygenerovanymi logy z aplikace.

3.2 Google Classroom

Google Classroom je nastroj pro spolupraci a komunikaci mezi uzivateli a je k dispozici na
mobilnich zatfizenich i1 jako webova aplikace. V ramci platformy lze pouzit dalsi sluzby od
spolecnosti Google jako je Gmail, Google Docs, nebo Google Calendar. Ucitelé mayji
moznost vytvofit tfidu, do které se mohou pfipojit jednotlivi studenti. U€itel mliZze zah4jit
videohovor, zadavat a hodnotit ukoly, udélovat zndmky apod. Studenti se mohou zapojovat

pomoci chatu a dalSich nastroji. [65]

3.2.1 Shrnuti hodnoceni

Nejkvalitnéjsim aspektem aplikace jsou funkcionality pro spolupraci mezi uiteli a studenty.
Systém nabizi velice intuitivni a jednoduché uZivatelské rozhrani. Mobilni aplikace na i0OS
nepodporuje tmavy mod, coz mize byt pro uzivatele, ktefi jsou na né¢j zvykly, nepiijemné.
Hlavni nabidka menu v jednotlivych tfidach je velmi pfehledna a uzivatel nemusi hledat ve
velkém mnozZstvi tlacitek. Aplikace byla testovana pii zaloZeni realné online tfidy, kde
studenti nahravali videa, ve kterych se predstavovali a ucitelé na né mohli napsat zpétnou
vazbu. Vsechny funckionality sdileni souborti fungovaly bezchybné s integraci aplikace
Google Docs. Kvalita obsahu neni udavéana platformou, protoZe zdroje nahravaji jednotlivi
ucitelé. Dostupnost je opét velkd, aplikace je k dispozici na vSech platformach. Mobilni
aplikace na 10S poskytuje podobn¢ jako Duolingo sekci s navodem pro pouZiti platformy a

poté moznost zaslani zpétné vazby s moznosti ptidani screenshotti a logi.

3.3 Brainly

Brainly je platforma, ve které mohou uZivatel¢ formulovat otazky, na které odpovidaji
ostatni uzivatelé ve stylu fora. Hlavni ideou je pomdhat studentim s ukoly a zodpovidat
jejich otazky. Je dulezité poznamenat, ze odpovédi na otazky zde neposkytuji kvalifikovani
profesiondlové, nybrZz komunita uzivatelli aplikace. Spolecnost vSak oznacuje piispévky,
které byly ovéfeny experty, aby se mohli uZivatelé na pravdivost uvedené odpovédi

spolehnout. [66]
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3.3.1 Shrnuti hodnoceni

Uzivatelské rozhrani aplikace je velmi jednoduché a neobsahuje zddné rusivé elementy,
nebo piili§ mnoho barev. Mobilni aplikace na 10S nepodporuje tmavy mod. Cela navigace
mobilni aplikace se sklada z péti prehlednych sekci. Nejlepsi funkcionalitou je vyhledavani
jiz existujicich otdzek. Uzivatel mlize svou otdzku bud’ napsat na klavesnici, namluvit ji
hlasové, nebo naskenovat ¢lanek, ¢i ucebnici. Poté systém zobrazi jiz existujici otazky
k hledanému tématu s odpovéd'mi. Pokud jsou tyto informace nedostate¢né, mize uzivatel
vytvorit zcela novou otazku. Zajimava je taky sekce, ktera nabizi ucebnice jako zdroje
informaci. Soucasti fora jsou pouze textové otazky a odpovédi. Moznosti pro komunikaci
mezi uzivateli jsou zde pomérné omezené. Kvalita obsahu je velmi riznoroda. Vzhledem
k tomu, ze odpovédi mlze poskytovat kdokoliv, nejsou informace vzdy stoprocentné
akuratni. To je do ur€ité miry eliminovdno pomoci systému ovétovani odpoveédi. Aplikace
je opét k dispozici na vSech platformach. Mobilni aplikace obsahuje moznost kontaktovani
spole¢nosti pomoci chatu. Neobjevuje se zde sekce s priruckou, jak platforma funguje a jak

jipouZzivat.
3.4 Vysledek prizkumu

Tabulka 1 Vysledek prizkumu konkurencnich aplikaci

aplikace | rozhrani | obsah |funkénost| dostupnost | zpétna vazba| skore |
Duolingo 6 8 7 10 9 7,6
Google Classroom 8 5 8 10 8 7,3
Brainly 7 7 9 10 7 7,9

vvvvvv

vzdélavaci mobilni aplikace a ndvrh kvalitniho uZivatelského rozhrani, které budou

aplikovany pfi tvorbé prototypu.
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4 PREDSTAVENI A POZADAVKY PROTOTYPU

LearnKit je prototyp vzdélavaci mobilni aplikace, ktera byla vytvotfena ve SwiftUI pro iOS.
Jejim hlavnim ucelem je rychle a efektivné poskytovat uzivatelim kvalitni a pfesné
informace ve form¢é materialti od ovéfenych expertli na dané téma. Hlavni entitou v aplikaci
je "List", ktery obsahuje rizné typy materiali, jako jsou kvizy (psani odpovédi, pravda/lez,
volba z vice moznosti, fazeni), hlasové zaznamy, videa, odkazy a dalsi. Jednim z ptikladt
seznamu muze byt "Slune¢ni soustava". Materidly, které mohou byt soucasti tohoto
seznamu, jsou mapa slunecni soustavy, video o planetach, hlasové zdznamy o historii
vyzkumu vesmiru, odkazy na relevantni webové stranky a dalsi. Tyto informace mohou
poskytnutovat ovéfeni experti v astronomii nebo kosmologii, kteti uvedou nejnovéjsi a
nejvice relevantni informace. Tato aplikace je uzite¢na pro Sirokou skalu lidi, ktefi se chtéji
ucit a zlepSovat své znalosti v riznych oblastech. Jednim z hlavnich ptinosu aplikace je to,
ze poskytuje uzivatelim snadny a efektivni zptsob, jak se ucit nové informace. Uzivatelé
mohou také pouzivat rizné typy materialt, které jsou k dispozici v seznamu, aby si
ptizplsobili své uceni jejich vlastnimu stylu uceni. DalSim ptinosem této aplikace je, Ze je
snadno dostupna a pouzitelnd kdykoliv a kdekoliv. Uzivatelé¢ pfistupuji k Listim a
materialim v aplikaci na svych mobilnich telefonech, coz znamend, Ze mohou studovat a
ucit se i béhem cestovani nebo cekani. Kromé& toho miiZe tato aplikace byt uZite¢na i pro
vzdélavaci instituce a Skoly, kde mohou byt Listy vyuzivany jako doplikovy zdroj
informaci. U¢itel¢ a instruktofi mohou pouzit seznamy jako podporu pro vyuku a testovani
znalosti studentd. V neposledni fadé, aplikace mlze byt uzitecna i pro profesiondly a
odborniky, ktefi pottebuji udrzovat své znalosti a dovednosti v aktudlnim stavu. Listy mohou
byt pouzity jako rychly a snadny zdroj informaci, které lze konzultovat pii feSeni
konkrétnich problémi. Celkové je LearnKit uzite€nym nastrojem pro vzdélavani a rozvijeni
znalosti v riznych oblastech. Aplikace miize byt uzitecna pro skoly, studenty, odborniky a

vSechny, kteti se chtéji uit nové informace a rozvijet své znalosti.

4.1 Funkcionalni poZzadavky

Naésledujici tabulka obsahuje vycet funkcionalnich pozadavki pro prototyp LearnKit, které
budou splnény pro prvni iteraci vyvoje. Kazdy pozadavek obsahuje unikatni identifikator,

popis a prioritu pro zhotoveni.
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Tabulka 2 Definice funkcionalnich pozadavka prototypu

o s |prorm ]

FRO01 | Uzivatel ma moZnost se registrovat do aplikace pomoci e-mailu a hesla. vysoka
FRO002 | Uzivatel md moznost se pfihlasit do aplikace pomoci e-mailu a hesla. vysoka
FRO003 | Uzivatel ma mozZnost se v nastaveni aplikace odhlasit ze svého uctu. vysoka
FRO004 | Uzivatel md moznost si zazadat o resetovani hesla ke svému uctu pomoci e-mailu. stiedni
FRO0S | Po registraci uzivatele systém odesle ovéfovaci e-mail s odkazem pro aktivaci uctu. stiedni
FRO006 | Uzivatel ma mozZnost vytvorit a editovat novy List s nazvem, kategorii a barvou. vysoka
Uzivatel ma moznost pfidat herni kvizy v ramci Listu. Kviz obsahuje ¢tyfi druhy otazek .
FRO007 , 1 1w , . , . 7 “ , vysoka
— napsani odpovédi, vybér z vice moznosti, pravda/nepravda a sefazeni vice moznosti.
FRO0S Uijvate} ma Vmoinf)st Vspu’stit herni kviz a upfesnit jeho nastaveni jako ¢asovy limit, vysoka
pocet ndpoveéd, poradi otazek apod.
FRO009 | Uzivatel ma moznost si zobrazit vysledky po vyplnéni herniho kvizu. vysoka
FRO010 | Uzivatel ma mozZnost ptidat do Listu soubor s videem, jeho nazvem a popisem. vysoka
FRO11 | Uzivatel ma moznost pfehravat, stopovat a posunout video. vysoka
FRO012 | Uzivatel ma moZnost vytvofit novou hlasovou nahravku a pridat ji do Listu. vysoka
FRO13 | Uzivatel ma moznost piehravat, stopovat a posunout hlasovou nahravku. vysoka
FRO014 | Uzivatel ma moznost ptidat do Listu hypertextovy odkaz na webovou stranku. vysoka
FRO15 Uz1vattvelvma moz.nost navstivit hypertextovy odkaz na webovou stranku pomoci vysoka
prohlizece Safari.
FRO016 | Uzivatel ma moznost pfepinat mezi jednotlivymi Listy a menit tak aktivni List. vysoka
FRO17 Uzivatel méa moznost pfepinat mezi jednotlivymi typy vyukovych materidlu v aktivnim vvsok
Listu (kvizy, video, zvukové nahravky, odkazy). Y
FRO18 U'zwatel ma mozrvlf)st Yyhledat ovéfeného autora nebo List pomoci naskenovani QR stredni
kdodu kamerou zarizeni.
Uzivatel ma moznost si zobrazit informace a vyhledaném autorovi, véetné Listu, které ,
FRO19 . vysoka
publikoval.
FRO020 UZ1rvatelr ma moznost piidat/odebrat ovéeného autora nebo List do seznamu stredni
oblibenych.
FRO021 | Uzivatel ma moZnost vygenerovat QR kod reprezentujici ovéfeného autora nebo List. stiedni
FR022 U’zwatel ma moznost si rozsvitit baterku mobilniho zatizeni pfi procesu skenovani QR nizké
kodu.
FR023 | Uzivatel ma moznost ulozit vygenerovany soubor jako obrazek do svého alba. stiedni
FRO024 UZ1.Vatel ma mpznost si v?/brat, zda chce aplikovat pieddefinovanou Sablonu s logem nizké
aplikace a popisem QR kodu.
FRO025 | Uzivatel ma moZnost navstivit ucty socidlnich siti od ovéteného autora. nizka
Uzivatel mé moznost tfidit polozky v seznamu oblibenych. Prvni moznost je zobrazit "
FRO026 N . N stiedni
pouze oblibené autory, nebo pouze Listy, nebo vSe dohromady.
FRO027 | Uzivatel ma moznost v aplikaci povolit haptickou odezvu, zvuky a muziku. nizka
FR028 | Uzivatel ma moznost vyjadfit zpétnou vazbu tviircim aplikace pies e-mail. stiedni
FRO029 | Uzivatel ma moznost pokracovat v interakci s aplikaci pfi pfehravani médii. vysoka
FR030 | Aplikace bude podporovat tmavy mod pro uzivatelské rozhrani. nizka
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4.2 Nefunkcionalni pozadavky

Tabulka 3 Definice nefunkcionélnich pozadavkl prototypu

s

Aplikace by méla pouzivat Sifrovanou komunikaci se serverem pro ochranu soukromych dat

NRO0O1 poskytnutych uzivatelem.
NR002 Aplikace by méla podporovat zafizeni iPhone s opera¢nim systémem iOS od verze 16.0.
NRO003 Aplikace by méla nabizet jednoduchy a intuitivni uzivatelské prostfedi a navigaci.

NRO004 Aplikace by méla poskytovat moznost vytvofeni personifikovanych uzivatelskych tcti.

NRO00S Aplikace by méla obsahovat mechanismus pro vyjadieni zpétné vazby od uzivateli.

Aplikace by méla dodrzovat oficialni pokyny pro ptistupnost aplikace od spole¢nosti Apple

NR006 (Apple accessibility guidelines).

4.3 Srovnani prototypu s konkurenci

V nasledujici ¢asti je uvedeno zékladni srovnani vlastnosti prototypu LearnKit s dfive
uvedenymi konkuren¢nimi aplikacemi. Srovnani je rozdéleno do péti casti, které kopiruji

parametry pro hodnoceni z prizkumu.

4.3.1 Uzivatelské rozhrani

Na zaklad¢ poznatki z prizkumu konkurenc¢nich aplikaci bylo vytvofeno uzivatelské
rozhrani pro prototyp LearnKit. Cilem bylo implementovat jednoduché a intuitivni
uzivatelské rozhrani s lehce Citelnymi texty a s efektivnim rozloZenim elementl. Pro
prehlednost byl redukovan pocet polozek v nabidce hlavniho menu na ctyfi polozky.
Konkurenc¢ni aplikace Duolingo nebo Brainly obsahovaly polozek vice, coz vedlo k horsi
prehlednosti v navigaci. Prototyp plné podporuje tmavy madd stejné jako Duolingo nebo
Google Classroom. Soucasti uzivatelského rozhrani jsou i drobné animace pfi navigaci

v aplikaci, které v aplikaci Brainly chybély.

4.3.2 Kbvalita obsahu

Prototyp dava uzivatelim moZnost vytvaret vlastni obsah jako u aplikace Google Classroom
nebo Brainly. Tyto informace v§ak nemusi byt vzdy aktuélni a pravdivé. Vyhodou aplikace
LearnKit je systém pro odebirani obsahu od ovéfenych autort, ktefi by eventualné byli
podrobeni procesu schvaleni. Tim je uzivateli ddna moznost si vybrat, jaké informace chce
konzumovat. Prototyp se nezamétuje na jednu konkrétni tématiku jako Duolingo, které je

urcéeno pouze k u€eni jazykl. Funguje jako obecny néstroj pro ziskédvani novych znalosti.
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4.3.3 Funkénost

Aplikace prezentuje znalosti v mnoha formach jako kvizy, videa, nahravky apod. s moznosti
pridani vice variant v budoucnu. Na rozdil od aplikace Brainly, ktera pouziva jako zdroj

informaci pouze text, obsahuje LearnKit rizné nastroje pro prezentaci obsahu.

4.3.4 Dostupnost

Dostupnost aplikace LearnKit je v této chvili nizkd. Je zatim implementovana pouze pro
platformu 10S. Kvuli ¢asové naro¢nosti nebylo mozné v jednom c¢lovéku vytvorit aplikaci 1

na platformu Android a na web. Budouci iterace s touto podporou pocitaji.

4.3.5 Zpétna vazba a podpora

Podobné¢ jako u testovanych konkurenc¢nich aplikaci obsahuje i prototyp moznost vyjadieni
zpétné vazby od uzivatele. V sekci nastaveni existuje moznost, kterd pfesméruje uzivatele

do nativni aplikace Mail s pfedvyplnénou adresou pro kontaktovani tvirct aplikace.
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5 NAVRH UZIVATELSKEHO ROZHRANI

Pro tvorbu nédvrhu uzivatelského rozhrani pro prototyp byl pouzit software Adobe Xd.
Tvorba nového projektu je velice jednoduché. V nabidce hlavniho menu staci vybrat ,,New
file, nebo vybrat zjiz existujicich projekti. Aplikace davd moznost zvolit jednu
z pfeddefinovanych Sablon s konkrétni velikosti v pixelech, napiiklad pro iPhone 14 Pro
Max. Soucasti piedplatného Adobe pro studenty je také cloudové ulozisté o velikosti 100
GB. [67] Novy projekt s nazvem ,,LearnKit* byl ulozen jako cloudovy dokument, aby byl
dostupny i na jinych zafizenich, které pouzivaji stejny Adobe ucet. Samotné uzivatelské
rozhrani aplikace je velmi jednoduché a déli se do Ctyt hlavnich ¢asti.

@0 ® & Design b LearnKit v o 0 » a2un -

P @©
Manual
£ 100
Normal
( o
- *
W *

Obrazek 9 Tvorba uZivatelského rozhrani prototypu v aplikaci Adobe Xd

V levé Casti se nachazi hlavni nastroje, které lze pti tvorbé designu pouZzivat. Vpravo od této
sekce je prehled vSech vytvorenych grafickych elementi, naptiklad elipsy, obdélniky, Cary,
texty nebo obrazky. V prostiedni ¢asti je prostor pro samotnou editaci rozhrani pomoci
nastroji a pro vybrani aktudlné upravovaného elementu. Ve sloupci v pravé casti aplikace

1ze nastavovat jednotlivé atributy vybraného elementu a ménit tak jeho vzhled.
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5.1 Vyuziti zakladnich pravidel pro tvorbu grafického designu

Tvorba designu uzivatelského rozhrani pro prototyp byla inspirovana zakladnimi pravidly
pro tvorbu grafického designu z knihy Graphic Design Rules: 365 Essential Dos and Don'ts.
Ptirucka obsahuje mnoho poucek o vhodném vybéru typografie, efektivnim rozlozeni a

designu, spravném pouziti barev, obrazkl apod. [68]

DON'T use process color
for small body text

Process colors, cyan, magenta, yellow, is the basis of the process. A section

#=d black, combine to create four-color  printed in magenta, cyan, or yellow

Smages. Black is a good choice for small
Body text, as ivis legible and prints
wlearly. Cyan, yellow, and magenta do
mot work for small body text. Think
#bout how we read: we look at individ-

only is too bright to read quickly and
strains the eye. It's as if you're asking
the viewer to look at the sun. It looks
nice, but you will go blind if you stare

at it too long. Make sure text is legible.

wal letters and combine them to make Body text should be set in darker tones

wonds, which make sentences, and par- orblack. SA

weraphs. Differentiating the characters

coLor 203

Obrazek 10 Ukazka stranky z knihy pravidel pro tvorbu grafického designu

Jednim z mnoha ptikladl vyuziti téchto poucek v ndvrhu je pravidlo o barve fontu
v malém odstavci textu. Pro tento typ neni vhodné volit barvy typu azurovd, purpurova
nebo zlutd. Jsou pftili§ svétlé a pro lidské oko je obtiznéjsi oddélit jednotlivé znaky a spojit

je ve slova a véty. Disledkem je, Ze uzivateli mtize trvat precist tento odstavec textu déle.

5.2 Export grafickych komponent

V ramci aplikace existuje moznost pro exportovani jednotlivych grafickych komponent,
které jsou soucasti celkového designu. V prototypu byla tato funckionalita vyuzita pro
exportovani ikon, které byly plivodné ve formatu SVG (Scalable Vector Graphics), do

formatu PNG (Portable Network Graphics), se kterym je aktualné prace v ramci frameworku



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 39

SwiftUI jednodussi. Vybranou grafickou komponentu lze exportovat na MacOS v nabidce
»File-Export®“, nebo pomoci klavesové zkratky ,,cmd + E*. Poté sta¢i vybrat, kam bude novy

soubor ulozen a zvolit jeden z podporovanych formata.

Save As: | Rectangle 28.png

Tags:

Where:  [@ Downloads e -

Format: PNG @&

Export Size:  1x °

Obrazek 11 Nastaveni exportu v aplikaci Adobe Xd
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6 IMPLEMENTACE PROTOTYPU

V této casti jsou popsany nejdilezitéjsi ¢asti pii implementaci prototypu LearnKit na

platformé 10S ve frameworku SwiftUI.

6.1 Tvorba a nastaveni projektu

Pro tvorbu nového projektu v Xcode l1ze zvolit jednu ze tii variant — vytvofit novy projekt,
klonovat existujici projekt z Git repozitate, nebo otevfit jiz existujici projekt nebo soubor.

Pro inicializaci projektu byla zvolena prvni moznost.

> ~[D nts
i:’ @ I:le:::ﬂtams

B e

Welcome to Xcode Protospp

test

Documents

Create a new Xcode project
Create an app for iPhone, iPad, Mac, Apple Watch, or Apple TV.

Clone an existing project
Start working on something from a Git repository.

Open a project or file
Open an existing project or file on your Mac.

& Show this window when Xcode launches

Obrazek 12 Uvodni obrazovka aplikace Xcode

Nyni je tfeba zvolit platformu, pro kterou chceme aplikaci vyvijet. Xcode nabizi také fadu
Sablon pro specifické vyuziti, naptiklad pro vyvoj her, rozsiteni prohlizece Safari, nebo
aplikace s roz$ifenou realitou. Pfi pouziti Sablony jsou automaticky vygenerovany zdrojové

soubory a naimportovany potiebné knihovny.
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Choose a template for your new project:
Multiplatform i0S macO0S watchQS tvOS DriverKit Other

Application

Document App Augmented Swift Playgrounds
Reality App App

Sticker Pack App iMessage App Safari Extension
App

Framework & Library

Framework Static Library Metal Library

Cancel

Obrazek 13 Volba platformy a Sablony v aplikaci Xcode

Pro tvorbu prototypu je zvolena platforma iOS a nebyla pouZita Zadné ze Sablon — byla
zvolena moznost ,,App“. V dalsi fazi je tfeba vyplnit nazev aplikace, jako rozhrani zvolit
SwiftUI a pro jazyk vybrat Swift. V posledni fad¢ jsou zde dva checkboxy. Prvnim z nich je
,Use Core Data®. Core Data je standardizovany framework od Apple vyvojait pro vytvoreni
lokalni databaze a manipulaci s datovymi entitami. Po vybrani této moznosti se framework
automaticky naimportuje a vygeneruje se soubor pro definici entit a jejich vztahli mezi nimi.
Poté druhy checkbox — ,,Include Tests*, naimportuje framework pro testovani i0OS aplikaci
»XCTest™ a vygeneruje ukazky definici tfid pro unit a UI testy. Ob¢ z téchto variant jdou

aktivovat zpétn¢€ aZ po vytvoreni projektu, takZe na zacatku Ize tyto dvé moznosti ignorovat.
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Choose options for your new project:

Product Name: | LearnKit
Team: | None

Organization Identifier: com.alexandr.cizek
Bundle Identifier:

Interface: | SwiftUl

Language: | Swift

Use Core Data

Include Tests

Previous

Obrazek 14 Nastaveni projektu v aplikaci Xcode

6.1.1 Ikona aplikace

Velmi dilezitou soucésti aplikace je grafickd podoba ikony, kterd mobilni aplikaci
reprezentuje. Spolecné s nazvem aplikace je ikona prvni véc, které si uzivatel v§imne pfii
stahovani z obchodu App Store. Je zadouci, aby byla ikona na prvni pohled jasné

rozeznatelné od ostatnich a upoutala pozornost.

Obrazek 15 Ikona aplikace LearnKit

Pti vytvofeni nového projektu je vytvofena entita s nazvem ,,Applcon®, kterd je soucasti
souboru ,,Assets.xcassets*. Zde miiZze vyvojar nahrat obrazek pro ikonu aplikace. Graficka

podoba ikony pro prototyp byla vytvotrena v programu Adobe Illustrator. Defaultni polozka
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»Applcon® pro nastaveni ikony aplikace se d4 zménit v nastaveni, konkrétn€ v ,,General

v sekei ,,App Icons and Launch Screen®.

6.1.2 Spoustéci obrazovka

Spoustéci obrazovka (splash screen) je ivodni okno, které se zobrazi pfi startu aplikace.
V jiz zminéné sekci ,,App Icons and Launch Screen® 1ze vybrat soubor, ktery bude pouzit
pro spoustéci obrazovku. Soubor musi byt ve formatu ,,Storyboard*. Tento typ souboru se
objevil viOS od verze 5.0 pro vytvareni uzivatelského rozhrani ve frameworku UIKit
s ptistupem ,,drag and drop*. [69] Timto zpisobem lze definovat vzhled spoustéci obrazovky
i pres to, ze zbytek aplikace pouziva SwiftUI. V prototypu je na spoustéci obrazovce

umisténo logo aplikace s modrym pozadim.

Y Launch Screen

Show the Project navigator B

. LearnKit LearnKit ) > Launch Screen ) No Selection
LearnKit

v LearnKit
3 LearnKitApp
X Launch Screen
E5 GoogleService-Info
£ Info
3 ScreenProperties
3 Constants
3 Enumerations
Services
Model
ViewModel
View
ViewModifiers
Extensions
Assets
Music
Sounds
demoSound
> Fonts
Images
Colors
Preview Content
Preview Assets
Products

Frameworks

Package Dependencies

Obrazek 16 Spoustéci obrazovka aplikace LearnKit
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6.2 Struktura projektu

V nasledujici ¢asti je predvedena zakladni struktura projektu LearnKit v Xcode. Popisuje

wewvr

6.2.1 Soubor main

Soubor s oznacenim ,,@main‘ obsahuje pocatecni strukturu, které se inicializuje po spusténi
SwiftUI aplikace. Vzhledem k tomu, Ze se jednd o strukturu, i tato ma svlj konstruktor.
V konstruktoru je volana metoda ,FirebaseApp.Configure()”, kterd je zminéna
v dokumentaci Firebase jako nezbytnd pro konfiguraci SDK. Dale jsou ve struktuie

inicializovany vSechny tfidy, které je tieba vytvofit jiz pii startu aplikace.

@main
struct LearnKitApp: App {

// MARK: FIREBASE INIT
init() {

FirebaseApp.configure()
}

// MARK: GLOBAL VIEW MODELS

@StateObject var authViewModel = AuthViewModel()

@StateObject var navViewModel = MainNavigationViewModel()
@StateObject var settingsViewModel = SettingsViewModel()
(@StateObject var networkService = NetworkService()
@StateObject var mediaPlayerViewModel = MediaPlayerViewModel()

// MARK: MAIN BODY
var body: some Scene {
WindowGroup {

Groupq{
if networkService.isConnected{
if authViewModel.userSession == nil{
SignInview()
} else{
MainView()
1
} else {
NoConnectionView()
}
}

.environmentObject(authViewModel)
.environmentObject(navViewModel)
.environmentObject(settingsViewModel)
.environmentObject(mediaPlayerViewModel)

Obrazek 17 Soubor main v prototypu



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 45

Ptikladem takov¢ tfidy je v prototypu ,,AuthViewModel“, ktery obsahuje piehled o stavu
aktudlné prihlaseného uzivatele. Tato informace je pii startu aplikace klicova. Protoze na
zaklad¢ toho, zda je uzivatel piihlaSen, nebo ne, se mu zobrazi jiny obsah. Pokud piihlasen
neni, zobrazi se mu formular pro ptihlaseni (pfipadné registraci) a pokud pfihlasen je,
zobrazi se mu nabidka hlavniho menu. Tato logika je uvedena v proménné ,,body* pomoci
vétve ,,if-else. V posledni fad¢ je zde pouzita funkce ,,environmentObject™, ktera zajisti, ze
jakakoliv struktura v aplikaci ma piistup k referenci na objekt, ktery je predan jako argument
této funkce. Funkcionalita je pouzita pro hlavni tiidy, které jsou v aplikaci frekventované

pouzivany na mnoha mistech.

6.2.2 Enumerace

V ptipadé, ze v aplikaci existuje proménnd, jejiz mozné hodnoty lze vyjadiit kone¢nou
mnozinou stavl, je vhodné v jazyce Swift pouzit enumeraci. Pfikladem vyuZiti je
v prototypu enumerace s nazvem ,ListContentType®, ktera definuje vycet vSech typi
materiald, které mohou byt obsahem Listu, jako jsou kvizy, hlasové nahravky apod.
Enumeraci 1ze velmi efektivn€ vyuzit v rozhodovaci vétvi algoritmu, kdy miizeme otestovat
aktudlni stav proménné pomoci konstrukce ,,switch®. UZziteCnou funkcionalitou je také

iterovani ptes pole obsahujici vSechny stavy definované enumerace.

enum ListContentType: String, Caselterable, Codable{

case roadmap = "Roadmap"

case quizzes = "Quizzes"

case video = "Video"

case voiceMemos = "Voice memos"
case links = "Links"

func getIconString() —> String{

switch self{
case .roadmap:

return "flag.2.crossed"
case .video:

return "film"
case .quizzes:

return "questionmark"
case .voiceMemos:

return "mic"
case .links:

return "safari"

Obrazek 18 Enumerace pro vycet typil materidlu v seznamu
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Na obrazku lze vidét, Zze pro definici enumerace v jazyce Swift je pouzito klicové slovo
»enum* spolecné s volitelnym nazvem. Dale je zde prostor pro definovani protokold pro
danou enumeraci. V ukazce je pouzit protokol ,,Caselterable, ktery umoznuje zavolat na
enumeraci metodu ,,allCases”, ktera vraci pole vSech stavii dané enumerace. Tato
funkcionalita je v prototypu pouzita pro tvorbu postranniho menu uvnitt Listu. UZivatel si
muze vybrat, ktery druh materidlu chce vyhledat. Pomoci jiz zminéné metody ,,allCases* a
dale struktury ,,ForEach®, ktera je soucasti frameworku SwiftUI, Ize generovat jednotlivé
polozky menu pomoci smycky. Velkou vyhodou zde je, ze pokud upravime pocet, nebo
popis stavll v definici enumerace ,ListContentType“, pak bude zména automaticky
reflektovéna i v menu. V nasem piipad¢ obsahuje definice enumerace pét stavil (roadmap,
quizzes, video, voiceMemos, links) — menu bude obsahovat také pét polozek. V definici
enumerace lze také vytvorit metody stejné jako ve struktuie nebo tfidé. V ukéazce je metoda
s ndzvem ,,getlconString®, kterd vraci nazev ikony pro grafickou reprezentaci polozky
postranniho menu. V metod¢ je demonstrovan mechanismus rozhodovaci vétve s pouzitim
enumerace a konstrukce switch. V enumeraci je dale pouzit protokol ,,Codable, ktery je

uzce spjat s mapovanim objektil pro databdzovy systém.

6.2.3 SF symboly

V ramci vyvoje aplikace ve SwiftUI Ize pouzit zabudovanou grafickou knihovnu s tzv. ,,SF
symboly*. Zkratka SF oznacuje San Francisco, coz je nazev pro aktualni systémovy font na
Apple platformach. SF symboly jsou grafické ilustrace ikon v riznych barvach a
velikostech. Knihovna obsahuje k dnesnimu datu pfes 4400 rGznych ikon, které jsou
roztiidény do nékolika kategorii. [70] Pro pouziti téchto zdrojii nemusi vyvojar nic instalovat
ani nastavovat. V prototypu jsou SF symboly vyuzity pro tvorbu uzivatelského rozhrani na
nékolika mistech. Pfikladem je ikona, kterd pro uzivatele indikuje moZznost naskenovani QR
kodu v sekei vyhledavani obsahu.
Image(systemName: "qrcode.viewfinder")
.resizable()
.scaledToFit()

.frame(width: 18)
.foregroundColor(.offwhite)

Obrazek 19 Pouziti SF symbolu ve SwiftUI
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Pouziti SF symbolt je velmi jednoduché. Je volan konstruktor struktury s nazvem ,,Image*,
ktera je soucasti SwiftUI, s parametrem ,,systemName®. Unikatnim identifikatorem kazdého
SF symbolu je jeho nézev, ktery je tfeba v konstruktoru pouzit ve form¢ datového typu
Latring®. Nazev SF symbolu uvedeného v ukézce je ,,qrcode.viewfinder. Pro ptehled
dostupnych SF symbolil a jejich nazvl byla pii vyvoji pouzita aplikace San Fransymbols,
kterou lze stdhnout z obchodu App Store zdarma. Aplikace nabizi prehledny seznam SF
symbolt roztfidénych do riznych kategorii. Je zde dokonce i moznost si nakonfigurovat
konkrétni vzhled vybraného symbolu, jako naptiklad barvu, pozadi, nebo tloustku a poté
zkopirovat vygenerovany kod bud’ pro UIKit, nebo SwiftUI. Dalsi uzite¢nou informaci o SF

symbolech je dostupnost pro konkrétni platformu a jeji verzi.

[ ] searching "All"
e ]: 2 symbols

~ Categories

olo -
4+ What's New 7 B ..- LEJ
> Arrows I |
2 Commerce grcode grcode.viewfinder Name
grcode viewfind
Communicati...
1 Connectivity (_:?te‘??fifswr

Devices
Restricted
Editing N
Gaming .
Availability
Health 3.0, macO
2) Human
Indices
Keyboard
Math
Media

Multicolor SwiftUl

(systemName:
Nature
Objects and...
Shapes

Text Formatting 47

Obrazek 20 Aplikace San Fransymbols

6.2.4 Definice konstant

Existuji-li data, ktera aplikace opakované vyuziva na vice mistech za stejnym tcelem, mize
byt dedikovany soubor pro definici globalnich konstant velice efektivni. Diivodem je, Ze
pokud je v budoucnu tfeba jednu z uvedenych hodnot zménit, staci tak provést pouze
na jednom misté, kde je definovéana. V jazyce Swift 1ze konstanty definovat mnoha zptsoby.
Napftiklad pouzitim struktury, tifidy, enumerace nebo lokalniho souboru. Pro definici

konstant v prototypu je pouzita enumerace. Divodem je, Ze z enumerace nelze vytvorit
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instanci jako u struktury, nebo tfidy. To znemozni vyvojafi potencidlné vytvofit nékolik
redundantnich instanci, které by zbyte¢né spotfebovavali pamét. Enumerace lze i vnotovat
a vytvorit tim pfehledné&jsi hierarchii dat. K jednotlivym hodnotam lze piistoupit pies nazev
enumerace a statické konstanty definované v téle enumerace.

// definition

enum Constants{

static let LIST_TITLE_MAX_CHARS: Int = 30
¥

// usage
let constant = Constants.LIST_TITLE_MAX_CHARS

Obrazek 21 Piiklad definice konstant

6.2.5 Model

Vrstva Modelu v prototypu obsahuje soubory s definici datovych entit vystupujici v aplikaci
v podobé struktur. Jde o datové modely, na které se budou mapovat data z databdze Firebase
Firestore. Pro kazdou datovou entitu je v projektu vytvotfen vlastni soubor pro zvySeni

prehlednosti a vSechny tyto soubory se nachazi ve slozce s ndzvem ,,Model*.

import FirebaseFirestoreSwift
import SwiftUI

struct UserModel: Codable{
@DocumentID var id: String?
var username: String
var email: String
var birthdate: Date
var isPremium: Bool
var likedAuthors: [String]
var likedLists: [String]

Obrazek 22 Datova entita reprezentujici uzivatele

V ukézce je datovy model ,,UserModel popisujici jednotlivé atributy konkrétniho uzivatele
v aplikaci. Kazdy datovy model v prototypu obsahuje na prvnim mist¢ proménnou ,,id*,
kterd plni funkci unikatniho identifikatoru objektu ve formé textového fetézce. Tato
proménnd je jako jedind oznacCena pomoci vyrazu ,@DocumentID“. Znakem ,,@* se

v jazyce Swift od verze 5 oznacuje tzv. ,,property wrapper, volné¢ pielozeno jako ,,obal
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proménné®. [71] Za timto obalem se skryva vrstva, kterd definuje, jak se proménna uklada,
nebo jak je jeji hodnota vypocitavana pfi ¢teni. Pouziva se jako ndhrada opakujiciho se kodu
pro ,,gettery* a ,,settery. Modul ,,FirebaseFirestoreSwift* obsahuje praveé definici pro obal
s nazvem ,,DocumentID*, ktery zajisti, ze unikatni identifikator dokumentu ulozeného
v databazi Firestore se namapuje do vybrané proménné. Dale struktura obsahuje atributy
jako prezdivku, e-mail, datum narozeni nebo pole identifikatorti oblibenych autorti uzivatele.
Posledni casti definice struktury je implementace protokolu s ndzvem ,,Codable®, ktera je

nutna pro nastaveni korektniho mapovani dat z databaze na entitu z vrstvy modelu. [72]

6.2.6 View model

Ugelem této vrstvy prototypu je oddéleni vzhledu a funkcionality ve vrstvé View. View
model je tfida, kterd implementuje protokol ,,ObservableObject [73] s ¢lenskymi
proménnymi oznac¢enymi pomoci ,,@Published”. Zména hodnot téchto proménnych vyusti
v automatickou aktualizaci vrstvy View. Ttida obsahuje vefejné proménné, ke kterym bude
mit pfistup View a privatni proménné, které lze pouzit pouze v ramci bloku definice tiidy.
Dale je ve tfid¢ prostor pro definice konstruktoru a destruktoru objektu. Posledni ¢asti jsou
jeji metody. Privatni metody by mély plnit uc€el pomocnych operaci v rdmci interni logiky
tfidy. Vefejné metody ve vrstvé View modelu obsluhuji operace vyvolané na zakladé¢
interakce s uzivatelskym rozhranim aplikace. Typicky ptikladem takové interakce je stisk
tlacitka. Obsluha této udalosti je uskutecnéna ve vrstvé View pomoci volani vetejné metody

z tfidy View modelu.

6.2.7 View

Kazdy soubor s definici struktur, které implementuji protokol ,,View*, jsou v projektu
umistény do stejnojmenné slozky. Tyto struktury definuji vzhled uzivatelského rozhrani a
jeho chovani pii interakci s uZivatelem. Aby struktura implementovala protokol ,,View*,
musi obsahovat proménnou ,,body“. V rdmci struktury lze definovat dal$i proménné a
metody, které muze ,,View* pouzivat. Tomu se ale v rdmci MVVM architektury chceme
vyhnout. Proménné a metody, které bude komponenta pouzivat obsahuje jiz zmiflovany
View model. Ve struktufe komponenty pouze inicializujeme objekt View modelu.
Framework SwiftUI obsahuje knihovnu standardizovanych komponent, které lze pii tvorbé
vlastniho uzivatelského rozhrani pouzit. Tyto komponenty jsou taktéz struktury. Vyvojar je
inicializuje pomoci konstruktoru s parametry. Pfikladem je struktura ,,Text“, které se do

konstruktoru pfedd proménna datového typu ,,String™ a tento textovy fetézec zobrazi na



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 50

displeji. Pro vytvoteni nového souboru z vrstvy View lze pouzit zkratku ,,cmd + N a ze
sekce ,,User Interface* zvolit ,,SwiftUI View*.
struct MyView: View {
var body: some View {
Text("Hello, World!")

¥
}

struct MyView_Previews: PreviewProvider {
static var previews: some View {
MyView()
}

Obrazek 23 Priklad View ve SwiftUI

Vybrana moznost vygeneruje novy soubor se dvéma strukturami. Prvni z nich je jiz zminéna
struktura implementujici protokol ,,View*. Druha struktura implementuje protokol
»PreviewProvider. Pomoci této struktury Xcode generuje nahled pro rychlé zobrazeni zmén
v ramci vytvaireného View. V téle statické proménné ,,previews* lze definovat nahled pro
otestovani vzhledu a chovani komponenty v riznych podminkéch, napiiklad pro rtzné
velikosti a orientace obrazovky, tmavy maod atd. Tyto struktury nejsou soucasti produkéniho

vydani aplikace. Jsou ur¢eny pouze pro testovani komponent ve fazi vyvoje.
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struct MainNavigationView_Previews: PreviewProvider {
static var previews: some View {
ZStack{
Color.primaryBg
.ignoresSafeAreal()

VStack{
Spacer()
MainNavigationView()

} :
.edgesIgnoringSafeArea(.bottom)
}
.environmentObject(MainNavigationViewModel())
.environmentObject(MediaPlayerViewModel())

(%) Main Navigation View

Obrazek 24 Nahled View pro hlavni menu aplikace

Ukézka zobrazuje strukturu pro ndhled komponenty hlavni navigace v prototypu. V ramci
nahledu je pouZita barva pro hlavni pozadi a poté je menu posunuto do spodni Casti
obrazovky, kde se bude pii pouziti nachazet. Timto zplsobem je testovan vzhled
komponenty jesté predtim, nez ji pouzijeme. Zpusob pouziti ndhledu je velmi individudlni a
zalezi na vzhledu a funkcionalit¢ dané komponenty a pfti jakych podminkéach ji chceme

testovat.

6.2.8 Property List

Jednim z automaticky vygenerovanych soubort pii vytvoreni nového projektu je soubor
s nazvem ,,Info.plist. Soubor ve formatu XML (Extensible Markup Language) obsahuje
prostor pro konfiguracni data aplikace. [ 74] Data jsou ukladdna pomoci pari ,,klic-hodnota®.
Ptikladem informace v konfigura¢nim souboru je uvedeni podporovanych orientaci pro

aplikaci pod kli¢em s nazvem ,,Supported interface orientations*.
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6.3 Autentizace uzivatelu

Nasledujici sekce popisuje zplisob autentizace uzivateli v prototypu pomoci funkcionalit ze

sluzby Firebase Auth.

6.3.1 PrihlaSovani a registrace

V ramci prototypu je autentizace uzivatelll feSena pomoci sluzby Firebase Auth, konkrétné
s pouzitim e-mailu a hesla. VSechna logika, ktera se tyka autentizace je v aplikaci soucasti
ttidy ,,AuthViewModel*. Clenské proménné ,,userSession” a ,,currentUser” obsahuji
informace o pravé pfihlaSeném uzivateli. Pfi inicializaci objektu se nastavi aktivni uzivatel
a zavola se metoda ,,getUserData“, ktera ziska data o uzivateli z databaze Firestore.

class AuthViewModel: ObservableObject{

@Published var userSession: FirebaseAuth.User?
@Published var currentUser: UserModel?

init() {
self.userSession = Auth.auth().currentUser
getUserData()

Obrazek 25 View model pro spravu uzivateld

6.3.2 Ovérujici e-mail

SluZzba Firebase Auth nabizi moZnost odeslani e-mailu uzivateli pro ovéteni jeho identity.
V ptipadg, Ze by aplikace tuto funckionalitu nepouZivala, pak by se mohl uZivatel registrovat
1s pouzitim e-mailové adresy, kterou nevlastni. Po tom, co se uzivatel registruje do aplikace,
tak mu systém zaSle ovéfujici e-mail s vygenerovanym odkazem. Po kliknuti na odkaz
provede wuzivatel aktivaci svého uctu. Firebase SDK obsahuje metodu snazvem
,sendEmailVerification®, ktera automaticky odesle tento e-mail na adresu uZzivatele.
private func sendVerificationEmail(){
guard let user = Auth.auth().currentUser else { return }
user.sendEmailVerification { error in

if let error = error{
print(error.localizedDescription)

Obrazek 26 Metoda pro odeslani ovétujiciho e-mailu
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Nastaveni vzhledu e-mailu Ize nalézt v konzoli Firebase v sekci ,,Authentication® pod
kartou ,,Templates*, kde mize vyvojar nastavit jméno odesilatele, predmét a samotnou
zpravu. V ramci textu zpravy lze pouzit proménné definované sluzbou Firebase, které jsou

oznacené pomoci znaku ,,%, naptiklad ,,%APP_NAME%", ve kter¢ je uloZzeno jméno

aplikace.
Sender name From /’
Alex from LearnKit noreply@learnkittest.firebaseapp.com
Reply to
noreply
Subject

Verify your e-mail for APP_NAME%
Message

Hello %DISPLAY_NAME%,
Follow this link to verify your email address.

https://learnkittest.firebaseapp.com/__/auth/action?mode=action&oobCode=code

If you didn’t ask to verify this address, you can ignore this email.
Thanks,

Your %APP_NAME% team

Obrazek 27 Sablona pro vzhled ovéfujiciho e-mailu v konzoli Firebase

6.3.3 Reset hesla

Aplikace davd moznost resetovat heslo k uctu. V ptipadé, Ze uzivatel zapomnél sveé aktualni
heslo, miize si v ramci aplikace zazddat o odeslani e-mailu s vygenerovanym odkazem pro
reset hesla. Soucasti formulare pro piihlaSeni je v prototypu text ,,Forgot password?“. Po
vybéru této moznosti se zobrazi pohled pro reset hesla, ve kterém uzivatel vyplni e-mail

svého jiz existujiciho uctu.
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X

Tell us your e-mail adress and we will
send you a message with a link to reset

your password!

E-mail 0/50

Reset password

Obrazek 28 Obrazovka pro zaslani e-mailu pro reset hesla uzivatele

V ptipadé, Ze existuje ucet suvedenou adresou, zavold se z Firebase SDK metoda

,sendPasswordReset®, které¢ se jako argument pfedd textovy fetézec s e-mailovou adresu

uZlivatele.

func sendPasswordResetEmail(withEmail email: String, completion:
Auth.auth().sendPasswordReset(withEmail: email) { error in

if let error = error{
print(error.localizedDescription)

completion(error)
return

1
completion(nil)

Obrazek 29 Metoda pro odeslani e-mailu pro reset hesla uZivatele

Nastaveni Sablony pro vzhled e-mailu lze opét nastavit v konzoli Firebase na stejném

misté, jako u ovetujiciho e-mailu. Po kliknuti na odkaz ve zprave je uzZivatel pfesmérovan

na webovy formuldf, ve kterém si mize nastavit novou podobu svého hesla.
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6.4 Hlavni menu

Zékladni casti uzivatelského rozhrani prototypu je hlavni menu, které se nachéazi ve spodni
¢asti obrazovky. Hlavni menu obsahuje celkem ctyfi polozky. Jejich vyznam a vzhled je

row

popsan v nasledujici ¢asti.

6.4.1 Listy

Nejkomplexnéjsi cast aplikace se nachazi v prvni poloZce hlavniho menu s ndzvem ,,lists®.
Zde uzivatel manipuluje se svymi Listy a vSemi vyukovymi materialy. Zakladnim pohledem
je aktuadlné¢ vybrany List a postranni menu v pravé ¢asti obrazovky, ve kterém uzivatel
prepind mezi jednotlivymi druhy materialt. Ikonou v levé horni ¢asti obrazovky lze zobrazit

levé postranni menu, ve kterém muze uzivatel pfepnout aktudlni List, nebo vytvofit novy.

Reverse order Tl

Chopping mastery

Sushi preperation - beginners
s43adp @

@ 6 9O @

featured wishlist settings

Obrazek 30 Obrazovka pro prvni polozku hlavniho menu

Naposledy aktivni List je ukladan ve formé jeho unikatniho identifikatoru do persistentni

pam¢éti zatizeni. Po opétovném spusténi aplikace zobrazi List, ktery byl naposledy aktivni.
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@AppStorage("lastActivelList") var lastActivelistID = ""

Obrazek 31 Proménna pro ulozeni identifikatoru posledniho aktivniho seznamu

6.4.2 Vyhledavani

Druha sekce hlavniho menu je uréena k vyhledavani obsahu od ovéfenych autort. Uzivatel
muze vyhledavat konkrétni autory nebo Listy pomoci naskenovani QR kodu, nebo vyplnéni
informaci pro filtraci obsahu. Uzivatel odebira konkrétni Listy, které mtize pouzivat v prvni

sekei hlavniho menu.

6:09 @ =
0

Filter content 'Y Display mede 33

Q search LearnKit...

® 3

Ben Shapiro Alexandr Cizek

Dr. Jordan Peterson

Obrazek 32 Obrazovka pro druhou polozku hlavniho menu

6.4.3 Seznam oblibenych

Funkci seznamu je uloZeni konkrétnich autorti a Listl, o které mé uzZivatel zdjem, ale zatim
jejich obsah neodebird. Divodem je, Ze v budoucnu by mohly byt Listy zpoplatnény.
Uzivatel si tak mlze doCasné ulozit obsah, u kterého se rozhoduje, zda ma zajem si ho

poridit.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 57

“ Authors Lists

Alexandr Cizek (\’

Programovani ve
& . SwiftUl pro zaéateéni... \\‘Q

Q Dr. Jordan Peterson N

@ 4

lists featured

© =

Obrazek 33 Obrazovka pro tieti polozku hlavniho menu

6.4.4 Nastaveni

V posledni sekci hlavniho menu ma uzivatel moznost si upravit nastaveni aplikace v rdmci

personifikace. Je zde moznost povolit prehravani zvuku, muziky a pouziti haptické odezvy.

Dale se zde uzivatel muze odhlasit ze svého uétu.
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Greetings
kokusek1l!

!Illl Haptics

# Sound

ﬂ Music

Revisit tutorial

Sign out

@ 4 ® B

lists featured

Obrazek 34 Obrazovka pro ¢tvrtou polozku hlavniho menu

6.5 Vyuziti QR kédu

Funkci QR (Quick Response) kodii v prototypu je jednoduché a intuitivni vyhledavani
obsahu pro uzivatele. V aplikaci figuruji dvé zédkladni datové entity, které 1ze vyhledat. Jde
o ovéfené autory a jejich Listy. Kazdy autor nebo List je spjat s unikatnim identifikatorem

v databazi. Informace o identifikatoru a typu datové entity je zakddovéana do QR kodu.

6.5.1 Generovani

Kazdy uzivatel v aplikaci ma moznost vygenerovat QR kod pro konkrétniho ovéfeného
autora, nebo List. Tento kod ve form¢ obrazku miize uzivatel sdilet bud’ v elektronické
formé¢, nebo ho vytisknout a umistit na vefejné misto, naptiklad do Skolni, prednaskové nebo

zasedaci mistnosti.
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func generateQRCode(from string: String) -> UIImage?{
let context = CIContext()
let filter = CIFilter.qrCodeGenerator()
filter.message = Data(string.utf8)

if let outputImage = filter.outputImage?.transformed(by: CG
if let cgimg = context.createCGImage(outputImage, from:
print("DEBUG: generated QR for string: " + string)
return UIImage(cgImage: cgimg)
}
H

return nil

Obrazek 35 Metoda pro generovani QR kodi v prototypu

Generovani QR kédu je v prototypu realizovano metodou ,,generateQRCode*, ktera
obsahuje parametr pro textovy fetézec typu ,,String®, ktery ma byt do QR kodu zakoddovan.
Metoda pouziva funkcionality nativni knihovny Core Image, kterd obsahuje rtizné filtry pro
praci s obrazky. [75] Vystupem metody je v pfipad¢ GspéSného vygenerovani obrazek ve

form¢ datového typu ,,Ullmage*. Struktura vstupniho textového fetézce je v nasledujicim

tvaru: ,,datova_entita:unikatni_identifikator*. Datovou entitou mtze byt bud’ klicové slovo

'

,list®, nebo ,,author*.

LearnKit list

Programovani ve SwiftUl pro
zacatecniky

o0
g

Obrazek 36 Ptiklad vygenerovaného QR kodu
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6.5.2 Skenovani

Prototyp pouziva pro skenovani QR kodu knihovnu tfeti strany s ndzvem ,,CodeScanner
z platformy GitHub. [76] Knihovna obsahuje komponentu ,,CodeScannerView®, ktera je
pln¢ kompatibilni s frameworkem SwiftUl. Po naskenovani QR kodu uzivatelem piejde

aplikace automaticky na novou obrazovku s hledanym autorem, nebo Listem.

6.6 Databaze Firebase Firestore

Zékladni jednotkou pro ukladani dat v databazi Firebase Firestore je dokument. Dokument
je zadznam, ktery obsahuje data. Tato data jsou v dokumentu uloZzena pomoci paru ,kli¢-
hodnota® (key-value pairs). Kli¢ pro dany atribut v dokumentu je vzdy reprezentovan
textovym fetézcem. Pro samotné hodnoty atributii podporuje Firestore riizné datové typy,
naptiklad ,,boolean, ,number®, ,string®, ,timestamp®, ,list, ,map* a dal$i. Maximalni
velikost pro jeden dokument je 1 MiB. [77]

fr > s > WOOL X & More in Google Cloud v

23 learnkittest B =i =] Wi PcX5Gde7NM

=+ Start collection =+ Add document =+ Start collection
WrOpWVi90vkDMRo91q + Add field

YVRK9
¥ career

jULSWeBbnjPcX56de7NM > “ .
‘mint

lists » kE@TMSK YRAL September 4, 2022 at 4:59:08 PM UTC+2

*SEQh September 4, 2022 at 5:13:09 PM UTC+2

» link CKF

» 7 MSle

“Asian cousine”

"JTxkIC9SFMMOU1IupgC1zAEXHFv1"

Obrazek 37 Pfiklad dokumentu v databazi Firestore

Na obrazku je ptiklad struktury dokumentu, ktera v aplikaci reprezentuje data o jednom
konkrétnim Listu. Kazdy dokument obsahuje vlastni unikatni identifikator. V prototypu je
pii tvorbé nového dokumentu generovan fetézec jako unikatni identifikator, ktery je pouzit
pro ndzev dokumentu. Jednotlivé fadky v dokumentu obsahuji nazev klic¢e a spjatou hodnotu.
Pro List se v prototypu ukladd4 jeho nazev — Kkli¢ ,title”, nebo datum vytvofeni — kli¢
»createdAt. Kazdy dokument musi byt soucasti tzv. ,kolekce®. Jde o kontejner pro ukladani
vice dokumentli. Kolekci neni tfeba vytvafet ani mazat. V momenté vytvoieni prvniho

dokumentu vznikne pozadovana kolekce automaticky a ptipadé, Ze je posledni dokument
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v kolekci vymazan, zanikne i celd kolekce. Na obrazku jsou v levém sloupci uvedeny nazvy
jednotlivych kolekci. V prostedni ¢asti poté unikatni identifikatory jednotlivych dokumentt

v kolekci a na pravé stran¢ konkrétni data jednoho vybraného dokumentu.

6.6.1 Mapovani objekta

Vsechny struktury v prototypu ve vrstvé modelu implementuji protokol ,,Codable®, ktery je
v jazyce Swift k dispozici od verze 4. Tento protokol usnadiiuje proces mapovani objektl
z databaze Firestore na datové typy jazyka Swift a obracené. Piecteny dokument z databaze
je ve formatu slovniku. Pfi procesu mapovani slovniku na objekt z vrstvy modelu muze
vyvojat udélat n¢kolik chyb, naptiklad Spatné€ uvést textovy fetézec, ktery reprezentuje kli¢
pro danou polozku ve slovniku. S pouzitim protokolu ,,Codable* je toto riziko eliminovano.
Pfi mapovani musi vSechny nézvy a datové typy ¢lenskych proménnych struktury z vrstvy
Modelu odpovidat ndzviim a datovym typlim proménnych v dokumentu. V ptipad¢, Ze toto
neplati, tak metoda pro mapovani s nazvem ,,data“ (viz. kapitola CRUD operace) vyhodi
vyjimku. Pokud chce vyvojat pouzit ndzvy ¢lenskych proménnych ve struktufe Modelu,
které nekoresponduji s nazvy proménnych v dokumentu, musi v téle definice uvést
enumeraci s ndzvem ,,CodingKeys®. V enumeraci lze pro ¢lenské proménné Modelu uvést
alternativni textovy fetézec, ktery bude pouzit jako kli¢ pro ziskani hodnoty ze slovniku.
[78]
struct ExampleModel: Codable{

var normalizedTitle: String
var description: String

private enum CodingKeys: String, CodingKey {
case normalizedTitle = "normalized_title"
case description

Obrazek 38 Priklad pouZziti protokolu Codable

V ukazce je definice struktury z vrstvy modelu s pouZitim enumerace ,,CodingKeys*.
Model mé dvé ¢lenské proménné — ,,normalizedTitle* a ,,description®. V enumeraci je pro
prvni z nich uveden alternativni fetézec pro mapovani s hodnotou ,,normalized title*.
Dokument v databazi by v tomto ptipad€ obsahoval hodnotu s klicem ,,normalized_title®,

ktera by byla mapovana do ¢lenské proménné ,,normalizedTitle*.
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6.6.2 Tvorba reference

Kazdy dokument v databazi Firestore je identifikovan svou unikatni lokaci v databazi. Pro
pristup k této lokaci je nutno vytvofit tzv. ,referenci“. Prvnim krokem je tvorba zakladni
reference pro pristup k celé databazi. To lze docilit ptikazem ,,Firestore.firestore()“. Na tento
objekt 1ze pouzit metody ,,collection a ,,document* pro definovani reference na konkrétni
lokaci do databéaze. Po tvorb¢ reference 1ze zavolat konkrétni metody pro manipulaci dat na

pozadované lokaci v databazi.

6.6.3 CRUD operace

Akronymem CRUD se anglicky oznacuji ctyii zdkladni operace pro manipulaci
s persistentnimi daty v aplikaci. Témito operacemi jsou vytvoieni (create), Cteni (read),
aktualizace (update) a mazani (delete). [79] Modul ,,FirebaseFirestore* z Firebase SDK
obsahuje rlizné varianty metod pro CRUD operace. VSechny tyto metody jsou asynchronni.
[80] V jazyce Swift je pro vysledek asynchronni operace pouzit tzv. ,,blok dokonceni®
(completion block), ktery je volan po zpracovani vysledku operace. V nasledujici ¢asti jsou
ukdzany a vysvétleny piiklady implementace zminovanych ctyt typl operaci v prototypu.
Pro vytvofeni dokumentu v databazi lze pouzit bud’ metodu ,,addDocument”, nebo
»setData®. Prvni znich wvytvofi novy dokument s automaticky vygenerovanym
identifikatorem. Naopak pti pouziti druhé metody ma vyvojat moznost si identifikator pro

dokument definovat sam.
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func createlist(completion: @Pescaping (ListModel?) —> Void){

guard let user = Auth.auth().currentUser else { return }
let ref = FirestoreService.shared.db.collection("lists").document()
let listID = ref.documentID
let now = Date()
let data: [String:Any] = [

"category": self.category.rawValue,

"color": self.color.rawValue,

"createdAt": now,

"lastModifiedAt": now,

"quizzes": [],

"links": [1,

"title": self.title,

"userID": user.uid,

"voiceMemos": [],

"video": "",

Ilroadmap": nn

ref.setData(data) { error in
if let error = error{
print(error.localizedDescription)
completion(nil)
return

}
completion(ListModel(id: 1istID, title: self.title, category: self
createdAt: now, lastModifiedAt: now, quizzes: [], links: [], v

Obrazek 39 Metoda pro vytvoreni nového Listu v databazi

Uvedeny kod popisuje vytvoreni nového dokumentu, ktery reprezentuje data o nove
pfidaném Listu od uzZivatele. Prvnim krokem je vytvofeni reference pro novy dokument
v kolekci nazvané ,lists®, kterd se ulozi do konstanty ,,ref*. Definice metody ,,setData*
obsahuje argument pro data, ze kterych je novy dokument vytvoren. Tato data jsou datového
typu ,,[String:Any]*“. Jedné se o datovou strukturu slovniku s kli¢i, které jsou datového typu
»tring® a hodnotami typu ,,Any“. Uvedené klice budou odpovidat stitkiim pro jednotlivé
polozky v dokumentu, proto musi byt typu ,,String*. Naopak ,,Any* vyjadiuje, Ze datovy typ
uklddané informace do dokumentu muize byt libovolny. Slovnik je v ukdzce uloZen do
konstanty ,,data®, kterd je pouzita ve volani metody ,,setData“. V bloku dokonceni metody
ma vyvojat ptistup k proménné typu ,,Error?“. Otaznikem jsou v jazyce Swift oznaCeny
takzvané ,,volitelné* proménné (optionals). Oznaceni znamend, zZe hodnota této proménné
muze byt bud’ ,,nil*“, nebo jakdkoliv konkrétni hodnota uvedené¢ho datového typu, v tomto
ptipad¢ ,,Error. V kontextu metod z Firebase tato proménna oznacuje, zda se vyskytla

chyba pii1 vykonavani dané operace. Hodnota proménné bude ,,nil“, pokud byla operace
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vytvofeni nového dokumentu uspésné dokoncena. V opacném piipadé bude obsahovat
konkrétni hodnotu datového typu ,,Error®. Proces, pii kterém programator zjistuje, zda je
hodnota volitelné proménné ,,nil“, nebo ne, se nazyva ,unwrapping optionals®“, volné
pielozeno jako ,rozbaleni volitelnych polozek®. V ukédzce je toto provedeno pomoci
konstrukce ,,if let®, pfi které zaroven vytvarime novou stejnojmennou konstantu ,,error a
vyhodnocujeme, zda se vykond podminény blok. Pokud neni hodnota ptivodni proménné
Lerror  nil*, pak bude vysledek podminky ,.true® a ptfejde se do podminéného bloku.
V ramci néj uz je pristup k nové konstanté ,,error, ktera je po rozbaleni datového typu
»Error*, nikoliv ,,Error?*“. V bloku ma programator prostor pro reakci na chybu dané
operace, jako napiiklad zobrazeni chybové zpravy uzivateli. VSechny metody pro CRUD
operace ve Firestore maji tuto proménnou v bloku dokonceni k dispozici. ,,Error je
enumerace, kterd obsahuje proménnou ,,localizedDescription®. Jedna se o textovy fetézec,

ktery popisuje konkrétni chybu, ktera nastala.

func getAuthors(){
FirestoreService.shared.db.collection("authors").getDocuments { snapshot
if let error = error{
print(error.localizedDescription)
return
¥
guard let snapshot = snapshot else { return }
guard snapshot.documents.count > @ else { return }
for document in snapshot.documents{
do{
let author = try document.data(as: AuthorModel.self)
DispatchQueue.main.async {
self.authors.append(author)
}
} catch{
print(error.localizedDescription)

i

Obrazek 40 Metoda pro ziskani ovéfenych autort z databaze

Operace c¢teni dat je ve srovnani s ostatnimi CRUD operacemi nejkomplikovanéjsi. Je zde
k dispozici velké mnozstvi metod, naptiklad ,,getDocument® pro ¢teni jednoho dokumentu
nebo ,,getDocuments* pro ¢teni vice dokumentt v kolekci. V ukazce je vytvorena reference
na kolekci s nazvem ,,authors®. Metoda ,,getDocuments“ mé v bloku dokonceni nejen
proménnou typu ,,Error?*, ale také druhou typu ,,QuerySnaspshot?, coz je struktura, ktera

obsahuje mimo jiné i piectené dokumenty. Pomoci konstrukce ,,guard let* se zkontroluje,
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zda je hodnota proménné ,,snapshot® ,nil“, ¢i nikoliv. Objekt ,,snapshot* obsahuje dale
proménnou  ,documents”, coz je pole jednotlivych  dokumentd  typu
»QueryDocumentSnapshot®“. Dale se zkontroluje, zda toto pole neni prazdné. Pokud
dokumenty obsahuje, tak jsou prochazeny pomoci cyklu ,,for* a kazdy dokument je nejprve
namapovan pomoci metody ,,data® na pozadovanou strukturu z vrstvy Modelu, v tomto
pripad¢ na ,,AuthorModel*. Mapovani na objekt pomoci metody ,,data” mtize selhat, proto
se musi nachéazet v konstrukci ,,do-catch. V moment¢, kdy by nazvy proménnych a jejich
datové typy v definici modelu ,,AuthorModel“ ptfesn¢ nekorespondovaly se skutecnou
podobou ulozenych dat v dokumentu, nastala by vyjimka a v metodé by se pieslo do bloku
»catch®. Pokud prob&hne proces mapovani bez chyby, pak ma vyvojar k dispozici konkrétni
instanci datové struktury, kterou lze napiiklad ulozit do pole, jako je ucinéno v ukézce

metodou ,,append*.

func editQuiz(completion: @escaping (QuizModel?) —-> Void){
guard Auth.auth().currentUser?.uid != nil else { return }
guard let quizID = self.quizID else { return }

// update quiz document data - title, questionCount, lastModifiedAt
let now = Date()
let quizData: [String:Any] = [

"title": self.title,

"gquestionCount": self.questionCount,

"lastModifiedAt": now

let ref = FirestoreService.shared.db.collection("quizzes").document(quizID)
ref.updateData(quizData) { error in
if let error = error{
print(error.localizedDescription)
completion(nil)
return

Obrazek 41 Metoda pro tpravu dat o kvizu v databazi

Pro aktualizaci dat v dokumentu existuje metoda ,,updateData®, ktera je svou definici téméf
totozna s metodou pro vytvoreni dokumentu. Jediny rozdil je, Ze reference na dokument,
ktery chceme aktualizovat, musi v databazi jiz existovat. Pro vytvofeni takové reference se
vyuziva unikatni identifikator, ktery je kazdému nové vytvorenému dokumentu ptidélen.

V ukazce je tento identifikator ulozen do proménné ,,quizID*.
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func deleteList(list: ListModel){
guard let 1istID = list.id else { return }
FirestoreService.shared.db.collection("lists").document(listID).delete {
if let error = error{
print(error.localizedDescription)
return

Obrazek 42 Metoda pro smazani seznamu z databaze

Smazani dokumentu je ze v§ech zminénych operaci nejpiimocaiejsi. Existuje pro ni metoda
s nazvem ,delete, ktera neobsahuje zadné argumenty. Nejprve je vytvoiena reference na
dokument, ktery je tfeba smazat. Podobn¢ jako u metody pro aktualizaci je pouzit unikatni
identifikator dokumentu. V bloku dokonceni je opét k dispozici proménné pro reakci na
pfipadnou chybu pii vykonavani operace. V ukdzce je zobrazena metoda pro smazani

dokumentu, ktery reprezentuje konkrétni List v aplikaci.

6.6.4 Ukazky datovych modeli v prototypu

Zakladni datovou entitou v prototypu je List, ktery obsahuje data o vytvofeném seznamu
véetné odkazi na jednotlivé materidly. VSechny dokumenty reprezentujici Listy jsou
v databazi ulozeny v kolekci s nazvem ,lists*. Kazdy List obsahuje data jako nazev,
kategorii, asociovanou barvou nebo datum vytvoreni. Dale také polozku ,,userID*, ktera
udava unikatni identifikator uzivatele, ktery List vlastni. Poté jsou zde data, které plni funkci

odkazli na jednotlivé materidly.

2 learnkittest = 4cwrOpWViI90vkDMRo9lg

= | "] A

=+ Start collection + Add document =+ Sstart collection
authors 4cwrOpWVisovkDMRo91q > + Add field

category: "self-dev"
orange
eatedAt: September 4, 2022 at 5:14:12PM UTC+2
lastModifiedAt: October 12,2022 at11:37:11PM UTC+2
b links: ['VMRGZzIx5dNINsOLwgXnE
e » quizzes: ['qQqQHRscjiBZL
)1 "eBMMh700a3n8brhEt9np”
itle: "Jegaand meditation relaxation
userID: "JTxKICISFMMOU1IupgC1zAEXHFV1"
>: "hYdeZvLLYIbOIEWvgOtW"

» voiceMemos: [DyITZXANxxQ

Obrazek 43 Kolekce lists v databazi Firestore
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Ptikladem je atribut ,,quizzes®, coz je pole datového typu ,,String®. Kazdy textovy fetézec
v tomto poli je jeden unikatni identifikator dokumentu, ktery reprezentuje kviz. Tyto
dokumenty jsou ulozeny v oddélené kolekci ,,quizzes*. Podobnym zplisobem jsou ulozeny
odkazy na ostatni typy materialti v Listu. Kazdy dokument reprezentujici kviz obsahuje data
jako ndzev, pocet otazek apod. Mimo to je zde subkolekce s nazvem ,,questions*, ve které

jsou dokumenty, které reprezentuji jednotlivé otazky pro dany kviz.

22 learnkittest B quizzes = i B E7KFNTZuNIjdePrRAOZ1
=+ Start collection 4+ Add document =+ Start collection
authors E7KFNTZuNlj4ePrRABZ1 > questions
pKD 1 L
lin 2L
lis
quizzes >
oad
+ Add field
ideos createdA July 24, 2022 at 12:00:00 AM UTC+2

odifiedAt: July 24,2022 at 12:00:00 AM UTC+2
questionCount: 5

title: “Linear algebra

Obrazek 44 Kolekce quizzes v databazi Firestore

Dalsi dalezitou entitou v aplikaci je autor. Tyto dokumenty jsou v kolekci ,,authors* a kazdy
z nich reprezentuje jednoho konkrétni ovéfeného autora v systému. VSichni autofi maji
atribut ,,lists*. Jde opét o pole unikatnich identifikatorQ, tentokrat pro Listy, které autofi

publikovali. Tyto Listy jsou soucasti kolekce ,,featuredLists®.

2 learnkittest B authors = B wirnhmxDJNSfLImjG8PK
+ Start collection + Add document <+ Start collection
authors > 5TalwPabodUrsj4FJws + Add field

"Jordan Bernt Peterson (born 12 June 1962) is a Canadian media

link wirwhmxDJNOFL1m]G8PK > personality, clinical psychologist, author, and professor emeritus at the
University of Toronto.[5] He began to receive widespread attention as a
public intellectual in the |ate 2010s for his views on cultural and political
issues, often described as “conservative'.[6][7][8] Peterson has described
himself as a "classic British liberal'[9][10][11] and a "traditionalist".[12]

irthdate: October1,2022 at 12:00:00 AM UTC+2
kURL: “https:/fwww.facebook.com/jordan.peterson.5015983

» languages

e: "Jordan Peterson®

nationality: "CAN

agelRL: “hitps:/firebasestorage.googleapis.com/v0/b/learnkittest.app
alt=media&token=707df9cf-0c6c-491¢-9226-2a4b52276134"

Obrazek 45 Kolekce authors v databazi Firestore
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Pro ukladéni dat o jednotlivych uzivatelich existuje kolekce ,,users”. Jednotlivé dokumenty

obsahuji informace jako uzivatelské jméno, datum narozeni nebo odkaz na oblibené autory

a Listy.
2 learnkittest B users = i B JTxkICISFMMOUTIupgC1ZAEXHFY1
+ Start collection <+ Add document <+ Start collection

auth CpeJadG7TT0862Ja8THF2M1YVEN2 + Add field

featuredLists JTxic1CASEHHOUTTupgClZAEXHEVT > birthdate: September 28,2022 at 12:00:00AM UTC+2

test@gmail.com’

false

username: "kokusek11"

Obrazek 46 Kolekce users v databazi Firestore

6.7 Multimédia aplikace

Vsechny lokalni multimedialni zdroje, které aplikace pouziva, jsou v projektu ve slozce s
nazvem ,,Assets®. Je to prostor pro ulozeni souborta pro video, audio, fonty, barvy, obrazky,
loga, ilustrace a dalsi. Pro ukladani obrazka a barev je pfi vyvoji Swift aplikace pouZit
specidlni format souboru Asset Catalog s pfiponou ,xcassets”, ktery vyuziva SwiftUI

v ramci mnoha funkcionalit.

6.7.1 Audio

Audio soubory jsou v prototypu pouZity pro piehravani muziky a zvukl. Tyto soubory ve

formatu ,,mp3“ se nachézi ve slozkach s nazvy ,,Sounds* a ,,Music*.

func playSound(name: String, type: String){
guard let path = Bundle.main.path(forResource: name, ofType: type) else { return }
let url = URL(fileURLWithPath: path)

do{
player = try AVAudioPlayer(contentsOf: url)
player?.play()

} catch {
print(error.localizedDescription)

}

Obrazek 47 Metoda pro piehrani audio souboru v prototypu
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Metoda snazvem ,playSound” obsahuje dva parametry. Prvnim z nich je nazev
ptehravaného zvukového souboru a poté jeho typ. Metoda nejdiive pouzije oba argumenty
ke konstrukci cesty k pozadovanému souboru a poté ji prevede na URL (uniform resource
locator). Poslednim krokem pro piehrani zvukového souboru je vytvofeni instance tiidy
»~AVAudioPlayer®, které se do konstruktoru ptfeda jiz zminovand URL. Definice tfidy je
soucasti nativni knihovny AVFAudio. [81] Pfehrdni zvuku je realizovdno pomoci volani

metody ,,play*.

6.7.2 Fonty

Pokud vyvojat 10S aplikace nechce pouzit defaultni font San Francisco, musi si
naimportovat vlastni soubory s fonty. V prototypu se vyskytuje font s ndzvem ,,Montserrat®,
ktery byl stazen ze sluzby Google Fonts. Font je pod volnou licenci a 1ze ho bezplatné
pouzivat i v komer¢nich produktech. [82] Soubory ve formatu ,,TrueType font™ (TTF), jsou
v projektu ulozeny ve sloZzce s nazvem ,,Fonts“ a podslozce ,,Montserrat®, kde se nachazi
vice variant fontu v riznych variantach. Aby se novy font dal aplikovat ve frameworku
SwiftUI, je nutné upravit konfigura¢ni soubor ,,Info.plist™. Zde je tieba ptidat novou polozku
s klicem ,,Fonts provided by application®. Jde o pole textovych fetézcl, kde kazdy fetézec

obsahuje nazev jednoho souboru s fontem vcetné koncovky.

Key Value

~ Information Property List (1 item)

v Fonts provided by application (8 items)

Iltem O Montserrat-Black.ttf
Item 1 Montserrat-ExtraBold.ttf
Item 2 Montserrat-Bold.ttf

ltem 3 Montserrat-SemiBold.ttf
Item 4 Montserrat-Medium.ttf
Iltem 5 Montserrat-Regular.ttf
ltem 6 Montserrat-Light.ttf
Item 7 Montserrat-Thin.ttf

Obrazek 48 Seznam fontli v souboru Info.plist

Poslednim krokem je samotné aplikace fontu na komponentu pomoci metody ,,font* ve,

které se uvede textovy fetézec reprezentujici nazev fontu:
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extension View{
func fontMontserrat(size: CGFloat, weight: FontWeight = .regular) -> some View{
self
.font(.custom("Montserrat-" + weight.rawValue, size: size))

}

enum FontWeight: String{
case black = "Black"

case extraBold = "ExtraBold"
case bold = "Bold"

case semiBold = "SemiBold"
case medium = "Medium"

case regular = "Regular"
case light = "Light"

case thin = "Thin"

Obrazek 49 Metoda a enumerace pro pouziti fontu Montserrat v prototypu

V prototypu je vytvorena funkce s ndzvem ,,fontMontserrat™, kterd ma jako parametry
velikost a tloustku pisma, ktera je dand enumeraci ,,FontWeight“. Tuto funkci Ize pouzit na
jakoukoliv komponentu. Divodem tvorby této funkce je snaha vyvarovat se potieby psani
textového fetézce reprezentujici ndzev fontu pii kazdém jeho pouziti. Pii tomto procesu
muze vyvojar udélat chybu a ndzev fontu vepsat nespravné. Pouzitim metody je toto riziko

eliminovano. Chyba mize vzniknout pouze v misté definice funkce.

Text(associatedTab.rawValue)
.opacity(isSelected ? 9 : 1)
.foregroundColor(.white)
.fontMontserrat(size: 10, weight: .semiBold)

Obrazek 50 Ptiklad pouziti fontu Montserrat ve SwiftUI

6.7.3 Barvy

Vsechny definice barev, které se vyskytuji v designu uzivatelského rozhrani jsou soucasti
souboru ,,Colors.xcassets“. Barvy lze vyjadfit mnoha zpisoby, naptiklad pomoci skaly RGB
(red-green-blue). Tyto hodnoty lze ziskat z navrhu uZzivatelského rozhrani v aplikaci Adobe

Xd. Pro kazdou polozku lze definovat odliSnou barvu pro svétly a tmavy madd aplikace.
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L Colors
LearnKit LearnKit Assets ) J Colors accentBlue Universal

ViewModifiers accentBlue accentBlue

G accentGreen
accentRed
L B ccentyeliow D D
> @@ Music

Sounds e e Any Appearance Dark

Fonts Universal
R p g
& Images

B primaryFg
@ Colors secondaryBg

Preview Content

LearnKitUnitTests
LearnKitUITests
Products

Frameworks

Obrazek 51 Katalog Colors pro definici barev v prototypu

Framework SwiftUl pouziva pro vyjadieni barev strukturu ,,Color [83], kterou Ize
inicializovat mnoha zptsoby. V pfipadé, ze jsou barvy ulozeny v souboru s pfiponou
»Xxcassets®, 1ze pouzit konstruktor s parametrem datového typu ,,String®. Textovy fetézec

reprezentuje nazev definované barvy v souboru.

extension Color{
static let primaryBg = Color("primaryBg")
static let primaryFg = Color("primaryFg")
static let secondaryBg = Color("secondaryBg")
static let accentBlue = Color("accentBlue")
static let accentGreen = Color("accentGreen")
static let accentRed = Color("accentRed")
static let accentYellow = Color("accentYellow")
static let darkGray = Color("darkGray")
static let offwhite = Color("offwhite")
static let facebookBlue = Color("facebookBlue")

Obrazek 52 Inicializace barev z katalogu pomoci statickych konstant

Vsechny pouzivané barvy jsou v prototypu inicializovany jako statické proménné v rdmci

v

rozSiteni datové struktury ,,Color®.

6.7.4 Grafika

Grafické elementy jako ikony, ilustrace nebo fotky jsou v projektu ulozeny v souboru
»Images.xcassets* a jsou roztiidény do nékolika sloZzek pro lepsi piehlednost. Ve SwiftUI
1ze tyto elementy zobrazit pomoci struktury ,,Image®. [84] Podobné& jako u barev ma i tato
struktura konstruktor s parametrem datového typu ,,String®, ktery popisuje nazev ulozen¢ho

grafického souboru.
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Image("LearnKitLogo")
.resizable()
.scaledToFit()
.frame(width: 40)

Obrazek 53 Priklad zobrazeni loga aplikace ve SwiftUI

V ukazce je ptiklad pouziti struktury ,Image* pro zobrazeni loga aplikace v ¢asti pro

vyhleddvani obsahu.
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7 UKAZKY TESTOVANI PROTOTYPU I0S APLIKACE

Féaze testovani je nedilnou soucasti vyvoje mobilni aplikace pro i0S. Testovani je ur¢eno
k ovéieni kvality aplikace. Cilem unit a Ul testovani je nalézt chyby v kodu a opravit je.
Soucasti jazyka Swift je nativni knihovna XCTest, kterd obsahuje fadu funkcionalit pro
tvorbu unit, performance a Ul testl. [85] Nasledujici ¢ast obsahuje pfiklady implementaci
unit a Ul testl. Pojmem unit (jednotkovy) se oznacuje test, ktery se soustiedi na validaci
individualnich nezavislych jednotek v softwaru. Unit testy vétSinou implementuji vyvojari
v pocatecnich fazich vyvoje. Ul (user interface) testy jsou uréeny k validaci uzivatelského
rozhrani. Cilem je zjistit, zda visudlni elementy aplikace a jejich interakce s uzivatelem

spliuji pozadavky. [86][87]

7.1 Unit testy

V nésledujicim kodu je zobrazena tfida ,LearnKitUnitTests”, kterda dédi od tiidy
»XCTestCase* z knihovny XCTest. V definici tfidy lze ptepsat dv€ metody z rodiCovske
ttidy — ,,setUpWithError a ,,tearDownWithError. V nich je mozné uvést piikazy, které se
vykonaji pted a po zavolani kazdého testu v tfid¢. Testovaci ptipad je v koédu reprezentovan

jako metoda tfidy, jejiz ndzev musi zacinat slovem ,.test*.

final class LearnKitUnitTests: XCTestCase {

override func setUpWithError() throws {
// Put setup code here. This method is called before the invocation of

}

override func tearDownWithError() throws {
// Put teardown code here. This method is called after the invocation

}

func test_validateQuestion_any_type_empty_query(){
let question = QuestionViewModel()
question.validateQuestion()
XCTAssertFalse(question.isValid)

Obrazek 54 Ttida pro realizaci unit testil v prototypu

V ukazce je metoda, ktera testuje validaci jednotlivych otazek pfii tvorbé kvizu uzivatelem.
KaZzda otazka musi spliiovat pfedem stanovené pozadavky, které kontroluje uvedend metoda

,»validateQuestion“. Tato metoda nastavi ¢lenskou proménnou tfidy ,,QuestionViewModel*
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s nazvem ,,isValid*“ podle toho, zda spliiuje vSechna kritéria. Jednim z pozadavki je, ze
kazdy objekt reprezentujici otazku, musi obsahovat neprdzdny textovy fetézec, ktery ji
popisuje. Uvedeny testovaci piipad zachycuje situaci, kdy je popis vytvarené otazky
prazdny. Po zavolani metody pro validaci otazky musi mit proménnd ,,isValid*“ hodnotu
»false®. Vysledek metody ,,validateQuestion” je v uzivatelském rozhrani indikovéan pfi

tvorbé nového kvizu. Otdzka je oznacena Cervené, nebo modie podle toho, zda je validni.

X A2
Title 030
Questions: 2/30 ° °

‘ o tlel.v\:\.q}:astion = ‘

‘ o Who is the US president? N ‘
-

e

Obrazek 55 Ukézka validace otazky pfi tvorbé kvizu

7.2 UI testy

Struktura tfidy pro tvorbu UI testll je totoznd s tfidou pro tvorbu unit testl. Soucasti
knihovny XCTest je tfida ,,XCUIApplication®, pomoci které lze automaticky vytvofit,

monitorovat a ukoncit instanci testované aplikace.
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func test_register_sheet_content(){
let app = XCUIApplication()
app.launch()

let registerNowButton = app.buttons["RegisterNowButton"]
registerNowButton.tap()

let titleText = app.staticTexts["Create an account"]
let titleTextExists = titleText.waitForExistence(timeout: ©.5)

XCTAssertTrue(titleTextExists)

Obrazek 56 Ptiklad Ul testu v prototypu

Uvedeny ptiklad Ul testu kontroluje, zda se po stisknuti tlacitka pro zobrazeni
registracniho formuléfe pro uzivatele zobrazi konkrétni text. Testovaci ptipad zacina
vytvofenim instance tfidy ,,XCUIApplication* a zavolani metody ,,Jlaunch® pro spusténi
aplikace. Po spusténi se aplikace nachazi ve formulafi pro piihlaSeni s moznosti stisknout
tlacitko pro pfesméerovani na registracni formulat pro ptipad, ze uzivatel Zadny ucet jeste
nevlastni. V rdmci objektu ,,app* 1ze vyhledat konkrétni grafické elementy jako naptiklad
uvedené tlacitko s identifikatorem ,,RegisterNowButton® a zavolat na né¢j metodu ,,tap*.
Uvedeny identifikator je nutno specifikovat v kodu, ktery tlacitko popisuje, pomoci

metody ,,accessibility*.

Button {
showRegisterSheet.toggle()
} label: {
Text("Don't have an account? ")
.foregroundColor(.accentBlue)
+

Text("Register now!")
.foregroundColor(.accentGreen)

¥

.accessibility(identifier: "RegisterNowButton")

Obrazek 57 Ukéazka pouziti metody accessibility na tlacitko

w7 oW

Dalsi ¢asti testu je nalezeni statického textu ,,Create an account®, ktery by se mél zobrazit
jako nadpis formulate pro registraci uzivatele. V testu je uvedena metoda

»waitForExistence®, ve které 1ze definovat, jak dlouho je povoleno ¢ekat na zobrazeni
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hledaného elementu. Metoda vraci datovy typ ,,Bool“, ktery vyjadiuje, zda element

existuje, nebo ne. Posledni krok testu ovétuje, zda je tato hodnota vzdy ,,true®.

X

Create an account

Username G20

E-mail 050

Password 030

Birthdate 5118

Obrazek 58 Formulaf pro registraci nového uzivatele do systému
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8 FUNKCIONALITY PRO BUDOUCI ITERACE PROTOTYPU

Vzhledem k tomu, Ze tato prace popisuje vyvoj prvni iterace prototypu, tak neobsahuje
zdaleka vSechny funkcionality, které by mohl findlni produkt obsahovat. Proto jsou
v nasledujici ¢asti zminény ndpady na funkcionality, které by mohly byt potencidlné

implementovany v pfistich vyvojovych iteracich.

8.1 Pridani uzivatelii do seznamu piatel

Uzivatel by mél moznost vyhledat ostatni uzivatele, kteti maji vytvoteny ucet v aplikaci a
zaslat jim Zadost o ptatelstvi podobné jako na dnesSnich socidlnich sitich. Timto propojenim
by se oteviel prostor pro jejich vzajemnou komunikaci a sdileni dat, coZ by dalo moznost

implementaci mnoha novych funkcionalit na bazi kooperace.

8.2 Sdileni listi vytvorenych uzivatelem mezi prateli

Tato funkcionalita je ptikladem pouziti propojeni uzivatelti v aplikaci. UZivatel by mohl
sdilet svlyj vytvoreny List s jednim nebo skupinou pratel. Nabizi se zde i1 nastaveni prav

autora listu pro Cteni, editovani a mazani, které by se tykaly pratel, se kterymi je List sdilen.

8.3 Mistnosti pro vyplnéni kvizu vice uzivateli v realném case

V této funkcionalité by uzivatel vytvoril mistnost, do které by se pfipojili ostatni uZivatelé,
napiiklad pomoci vygenerovaného QR kodu. Zakladatel mistnosti by vybral kviz z Listu,
ktery sam vytvofil, nebo z listu od ovéfeného autora a provedl jeho herni nastaveni véetné
casového limitu, poctu napoveéd apod. Po pfipojeni uZivateli do mistnosti by zakladatel
spustil kviz, ktery by v redlném cCase zacali vSichni UcCastnici vypliiovat. Po ukonceni
casového limitu by méli vSichni uZivatelé v mistnosti k dispozici vysledky vSech
respondentl kvizu. Tato funkcionalita by se mohla pouzivat ve Skolach, jako alternativni

zpusob vyuky nebo testovani studentt.

8.4 Aktivace prémiového uctu

Po zaplaceni jednordzového poplatku, nebo mési¢niho piedplatného by uzivatel mohl ziskat
ptistup k prémiovému uctu, ktery by obsahoval naptiklad verzi aplikace bez reklam nebo

prémiové funkcionality, které uzivatel s i€tem zdarma k dispozici nema.
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8.5 Webova platforma pro ovérené autory

Pro prvni iteraci prototypu zatim neexistuje zadnad platforma pro registraci a spravu
ovétenych autort, ktefi by mohli své Listy publikovat. Aktualné jsou data o ovérenych
autorech a jejich Listech do databaze pridany ru¢né. Vytvoreni webové platformy, kde by se
autofi mohli registrovat a spravovat své Listy, ptfipadné¢ vydelky za své prispévky, je
klicovou funkcionalitou pro findlni verzi aplikace. Vyhodou platformy Firebase je, ze
obsahuje SDK i pro implementaci webovych aplikaci. VSechny sluzby, jako je databaze

Firestore nebo ulozisté Storage, mize mobilni a webova aplikace sdilet.
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ZAVER

Bakalatska prace popsala proces navrhu a implementace vzdélavaci aplikace pro platformu
10S. Nejprve byla provedena literarni reSerSe technologickych néstroji, které byly pii vyvoji
aplikace pouzity. Déle byl uveden popis pouzitych softwarovych paradigmat a navrhovych
vzord. Soucasti dokumentu byl popis priizkumu konkurencnich feseni, ze kterych vyplynuly
pozadavky na vzhled a funkcionality prototypu. Poté byl vytvofen navrh uzivatelského
rozhrani v aplikaci Adobe Xd, na jehoz zakladé¢ byla implementovana aplikace. Popis
nového projektu v Xcode a integrace sluzby Firebase. Déle byly dikladné popsany zakladni
CRUD operace pro manipulaci s databazi. Na prototypu byly piedvedeny ukazky testovani
108 aplikace. Vysledkem bakalaiské prace je prvni vyvojova iterace prototypu vzdélavaci
aplikace LearnKit. Aplikace splnila definované funkcionélni pozadavky a uzivatel ji mtze
pouzit pro tvorbu vlastnich vyukovych materiali. Na zavér byly popsany napady na roz§iteni

pro budoucich iterace aplikace.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

10S
macOS
watchOS
tvOS

ARC

WWDC

MVVM

API

SDK

SQL
NoSQL

HTML

QR kod

GB

MiB

SVG

PNG

Ul

Operacni systém pro telefony iPhone od spolecnosti Apple
Operacni systém pro pocitate Macintosh od spolecnosti Apple
Operacni systém pro chytré hodinky od spole¢nosti Apple
Operacni systém pro produkt Apple TV od spole¢nosti Apple

Automatic Reference Counting — automatické pocitani referenci v ramci

spravy paméti kompilatoru

Worldwide Developer Conference — kazdoro¢ni konference spolecnosti

Apple pro vyvojare

Model-View-ViewModel — architektonicky vzor pro vyvoj pocitatového

softwaru
Application Programming Interface — rozhrani pro programovani aplikaci

Software Development Kit — sada néstroji pro vyvoj aplikaci na danou

platformu
Structured Query Language — programovaci jazyk pro praci s relacni databazi
Databazovy koncept, ktery pouziva jiné prostiedky nez rela¢ni databéze

Hypertext Markup Language — znackovaci jazyk pro tvorbu webovych

stranek

Quick Response kod — prostfedek pro rychly ptenos libovolné informace do

mobilniho zafizeni
Gigabajt — jednotka digitalni informace
Mebibit — jednotka digitalni informace

Scalable Vector Graphics — format souboru popisujici dvojrozmérnou

vektorovou grafiku

Portable Network Graphics — format souboru pro bezztratovou kompresi

rastrové grafiky

User Interface — uzivatelské rozhrani

SF symboly  San Francisco symboly — knihovna ikon pro vyvoj na platformach Apple



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 89

XML Extensible Markup Language — obecny znackujici jazyk pouzivany pro

serializaci dat

CRUD Create, Read, Update, Delete — ¢tyti zakladni operace nad objektem v trvalém
ulozisti

URL Uniform Resource Locator — fetézec znakl specifikujici umisténi zdroje na
Internetu

TTF TrueType Font — standard pro popis vektorovych pocitacovych pisem

RGB Red-Green-Blue — zptisob michani barev pouzivany v barevnych monitorech
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