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Ace Volleyball Academy (ace-vba.com) pofada volejbalové tréninky, turnaje a
soustfedéni.Jedna se o vyznamnou ¢eskou organizaci v oblasti volejbalu se stovkami
aktivnich ¢lend. V rdmci existujici webové aplikace mohou ¢lenové spravovat svij profil,
hldsit se na akce a sledovat své statistiky (Grovné). Pro snadné pouZiti z mobilnich
zafizeni by bylo vhodné vytvofit mobilni aplikaci po vzoru komercni Volley World App.
Cilem této prace je vyvinout mobilni aplikaci pro iOS zafizeni v multi-paradigmatickém
jazyce Swift s vhodnym vyuZzitim praktik objektové-orientovaného a funkcionalniho
programovani za ucelem dosazeni efektivity, snadné rozsifitelnosti a udrzitelnosti.

- Analyzujte doménu organizovani volejbalovych tréninkl a turnaji s vyuzitim
konceptudlniho modelovani. Zaméfte se na fungovani Ace Volleyball Academy, ale
zohlednéte i obecné fungovani podobnych organizaci.

- Provedte stru¢nou resersi existujicich feSeni, v pfipadé potfeby pouzijte fesenii pro jiné
sporty nez je volejbal ¢i obecna feSeni pro sportovni organizace a poradani turnaja ¢i
jinych obdobnych akci.

- Sestavte katalog oprioritizovanych pozadavk{ a pfipady uziti pro viastni mobilni
aplikaci.

- PopiSte moznosti vyvoje mobilnich aplikaci ve Swift, zamérte se na doporucené vzory,
architektury a dalsSi postupy jak strukturovat zdrojovy kéd pro zlepSeni rozsifitelnosti,
udrzitelnosti a efektivity. Zohlednéte moZnosti kombinace aplikovani funkciondlniho a
objektové-orientovaného programovani diky tomu, Ze se jednd o multiparadigmaticky
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jazyk.

- Navrhnéte vlastni mobilni aplikaci a implementujte jeji prototyp s vyuzitim vhodnych
navrhovych vzor(, praktik FP, a dal$ich. V rdmci textu prace diskutujte odlisné pfistupy,
jejich vyhody a nevyhody v pfipadé této aplikace. Do navrhu a implementace dle potfeby
zahrnite také pfipadné nutna rozSireni existujiciho backendu webové aplikace.

- Zhodnotte vyvoj ve Swift a vyslednou mobilni aplikaci v kontextu vyuziti OOP/FP praktik
a vlivu na udrzitelnost aplikace.
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Abstrakt

Tato bakalarska prace se zabyva vyvojem mobilni aplikace pro platformu iOS ur-
¢ené pro organizaci volejbalovych tréninki a turnaji v multi-paradigmatickém
jazyce Swift. Aplikace umoznuje uzivatelim sledovat svuj profil, volejbalové
dovednosti a nadchazejici udalosti. Aplikace trenértum umoznuje ménit hracské
dovednosti a organizdtorum spravovat hrace v udalosti a jejich status.

V préci je analyzovana doména a provedena reserse existujicich reseni. Na
zékladé analyzy a reSerse byl sestaven katalog pozadavku a navrzena archi-
tektura aplikace. Implementace zahrnuje objektové orientované i funkcionéalni
programovaci pristupy a ndvrhové vzory. Aplikace byla navrzena pro volejba-
lovy klub Ace Volleyball Academy, do budoucna se planuje jeji rozsifeni o dalsi
funkce a vydani na AppStore.

Klicova slova Swift, SwiftUI, iOS, mobilni aplikace, volejbal, objektové ori-
entované programovani, funcionalni programovani, navrhové vzory
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Abstract

This bachelor thesis deals with the development of a mobile application for the
iOS platform designed to organize volleyball training and tournaments in the
multi-paradigm language Swift. The app allows users to track their profile,
volleyball skills and upcoming events. For coaches, the app allows players to
edit skills and organizers to manage participants in an event and their status.

In this thesis, the domain is analyzed, and research on existing solutions
is conducted. Based on the analysis and research, a catalogue of requirements
has been compiled, and the application architecture has been designed. The im-
plementation includes object oriented and functional programming approaches
and design patterns. The application was designed for the Ace Volleyball
Academy, and future plans are to extend it with additional features and release
it on the AppStore.

Keywords Swift, SwiftUI, iOS, mobile application, volleyball, object ori-
ented programming, functional programming, design patterns
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Uvod

Aktivni zivot a s nim spojeny sport je soucdsti zivotii mnohych z nas. Neni
vzdy jednoduché sportovat sdm ¢i bez specidlniho vybaveni. Proto jsou zde
sportovni kluby, které poskytuji moznost travit ¢as s lidmi se stejnym zajmem
a ucastnit se pravidelnych tréninki, her ¢i turnaju nebo soustfedéni. Sportovni
kluby existuji pro vSechny rizné sporty a sportovni aktivity. Mezi nimi je i Ace
Volleyball Academy, volejbalovy sportovni klub ¢itajici stovky aktivnich ¢lent
a zamérujici se na zpristupnéni volejbalu pro hrace vSech trovni.

Mobilni telefony a mobilni aplikace jsou jiz mnoho let neoddélitelnou sou-
¢asti kazdého z nas. Usnadnuji a zrychluji bézné denni ¢innosti, ddvaji nam tak
vice ¢asu na aktivity, které jsou pro nas dilezité. Pfed mobilnimi aplikacemi
byly webové aplikace a ty mobilni z nich ¢asto vychazeji.

Programovani se jako mnoho ostatnich véci #idi styly a pravidly. Tém v pro-
gramovani fikamé programovaci paradigmata a jsou spjaté se samotnym pro-
gramovanim jiz od jeho pocatku. Paradigmata nam dédvaji pravidla, podle kte-
rych se musime fidit a naoplatku za to dostavame lepsi kdd a informace o ném.
Tato prace se zabyva vyuzitim praktik dvou z téchto paradigmat: objektove-
orientovaného a funkcionalniho programovani. To prvni vychézi z chapani svéta
okolo néas v objektech. Dava nam vyhody jako objekty, zapouzdreni, polymor-
fismus ¢i dédi¢nost. To funkciondlni naopak vychéazi z vypocetniho modelu
lambda kalkulus, ktery se pouzivana pii zkoumani funkci. To ndm ik, ze pro-
gram muze byt proveden pouze aplikovanim a sklddanim funkcemi. Dava nam
funkce vyssiho radu ¢i neménnost dat, kterd se hojné vyuziva pri soubéznych
vypoctech na soucasnych procesorech.

V soucasné dobé existuje webovd aplikace (ace-vba.com), kterd uzivate-
lam umoznuje spravovat svuj profil, hldsit se na akce a sledovat své statistiky
(trovné). Cilem této price je navrhnout mobiln{ aplikaci pro snadnou interakei
se sportovnim klubem. Tato aplikace ma byt navrzena v multi-paradigmatickém
programovacim jazyce Swift za vhodného vyuziti praktik OOP a FP za ticelem
dosazeni efektivity, snadné rozsiritelnosti a udrzitelnosti.






KapriToLA ].

Cile prace

Hlavnim cilem této prace je vyvinuti mobilni aplikace pro platformu iOS v multi-
paradigmatickém jazyce Swift za pouziti praktik objektové-orientovaného a funk-
cionalniho programovani.

Dil¢imi cily jsou:

1. Analyzovat doménu organizovani volejbalovych tréninkt a turnaji s vyu-
zitim konceptudlniho modelovani. Analyza ma byt zamérena na fungovani
Ace Volleyball Academy, ale zaroven mé zohlednovat i obecné fungovani
podobnych organizaci.

2. Provést resersi existujicich feSeni mobilnich aplikaci. V piipadé potieby
lze zahrnout i Teseni pro jiné sporty nez je volejbal ¢i obecna TeSeni pro
sportovni organizace a poradani turnaji ¢i jinych obdobnych akei.

3. Sestavit katalog prioritnich pozadavkt a pripada uziti pro vlastni mobilni
aplikaci.

4. Popsat moznosti vyvoje mobilnich aplikaci v jazyce Swift. Tento cil se
zaméruje na doporucené vzory, architektury a dalsi postupy jak struk-
turovat zdrojovy kéd pro zlepseni rozsiritelnosti, udrzitelnosti a efekti-
vity. Diky tomu, ze Swift je multiparadigmaticky jazyk, mé tento cil
zohlednovat moznosti kombinace aplikovani funkcionalniho a objektove-
orientovaného programovani pri vyvoji mobilni aplikace.






KapriToLA 2

Analyza domény

V této kapitole se zaméfime na doménu organizovani sportovnich akei v ramci
volejbalového sportovniho klubu. Hlavni dafaz je kladen na fungovéani Ace
Volleyball Academy, pro kterou je navrhovana vyslednd mobilni aplikace.

Autor je nékolikalety hrac volejbalu, proto informace v této kapitole pochazi
jak z jeho hlavy, tak i z odborné literatury [5, 6, [] a z konzultaci s trenéry
a hraci volejbalu.

2.1 Volejbal

Tato préace se zabyva navrhem aplikace pro volejbalovy klub. Je proto na misté
si jesté pred samotnym doménovym modelem néco tici o volejbale, jelikoz se
od toho odviji navrh aplikace.

Klasicky (Sestkovy) volejbal je mifovy sport. Jeho pravidla se pro mezi-
nirodni soutéze odviji od pravidel [§] od Mezindrodni volejbalové federace
(FIVBE), pravidla ¢eského volejbalu [[] se s drobnymi odli$nostmi od téch me-
zinarodnich ¥idi témi od Ceské volejbalové federace (CVSH).

Volejbal se hraje na obdélnikovém htisti, které je rozdélelené siti na dva
¢tverce. V téchto ¢tvercich stoji 6 a 6 hrach tvorici jednotlivé tymy. Obé strany
hiisté jsou vzhledem k siti pomyslné rozdéleny na 6 ¢asti, kazdd vymezujici
jednoho hrace. Hrace muzeme déle rozdélit na 3 vpredu a 3 vzadu. Tim se 6
hrac¢tu rozdéli na 3 predni a 3 zadni. Na hiisti je ddle specidlni pricna ¢ara ve
vzdélenosti ti1 metri od sité na obou stranach hiisté. Pro hrace zadni skupiny
plati pravidlo, ze nesméji ttocit z vyskoku pred touto c¢arou.

Nebudu zachézet prilis hluboko do pravidel volejbalu a_zaroven je zjedno-
dusim (pro plné znéni se odkazuji se na ty mezindrodni [], ze kterych také
v nésledujicim textu éerpam), ale Fekneme si né&jaké zaklady, aby bézny ¢tendf
porozumnél, o co se jedna. Charakteristicka véc pro volejbal je, ze dotyk zemé
micem je chyba. Hrac¢i maji az 3 dotyky mice mezi sebou, posledni z nich musi
sméfovat mi¢ pfes sit na soupefovo hristé, ti pak maji také az 3 dotyky, aby
vratili mi¢ zpét atd.

Podobné jako v jinych sportech se volejbalovy zédpas hraje na sety, sklada-
jici se z vymeén (nebo také rozeher). Jeden z tymu je vzdy podavajici a druhy

LCelym nazvem Fédération Internationale de Volleyball, https://fivb.com
2Celym néazvem Cesky volejbalovy svaz, https://waw.cvf.cz
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2. ANALYZA DOMENY

prijimajici. Podava tym, ktery pravé vyhral vymeénu a tim i ziskal bod. Podava
hrac¢ v postaveni vpravo vzadu. Rozehra trvd do chyby jednoho z tymi a bod
ziskava tym, ktery neudélal chybu. Jak jiz bylo fec¢eno, hrac¢i dodrzuji postaveni
na hristi. To musi byt dodrzeno vzdy predtim, nez se podavajici hra¢ dotkne
balénu a uvede ho do hry. Poté je jiz pohyb hraca libovolny. Pro popsani
zmén postaveni u hract, tzv. rotace, v prubéhu hry si musime nejdiive po-
psat dva druhy ziskanych bodu. Prvni druh, stejnojmenné pojmenovany jako
,bod“, se déje pri vlastnim podéni a nésledném vyhrani vymény. V tomto
pripadé se rotace neuskutecnuje a postaveni hract zustava stejné. Naopak je
tomu u ,,ztraty“, tedy u bodu vyhraném po souperové podani. Pokud dojde
ke ztraté, tak dochéazi k rotaci hract. Hraci ve sméru hodinovych rucicek se
o jedno postaveni otoci a tim prichazi novy hrac¢ na podani.
Seznamime se s nasledujicimy pojmy pro typy tderi pii volejbalu:

1. prijem a piithra — prvni tder tymu s cilem nasledné nahry;
2. nahra — vétsinou druhy tder tymu s cilem néasledného utoku;

3. utok — posledni dder tymu s cilem zisku bodu nebo znepfijemnéni sou-
petovy pozice.

Standardni postup pri vyméneé je hrani na vysSe zminované tii udery. Jak prijem,
tak prihra jsou prvni tdery ve vymeéné. Ptijem je specidlni forma piihry, kdy
prihrdvame mi¢ z podéani. Dalsi prvni tdery s cilem nésledné nédhry jsou jiz
prihry.

Ve volejbale existuje mnoho systému hry, strategii a taktik. Nebudeme se
zabyvat v§im (odkazuji na [5]), ale podivime se na pro nés zajimavé dva sys-
témy hry z hlediska vykonnostni drovné hract. Pro tyto systémy se totiz lisi
organizace sportovnich akci. Tyto dva systémy jsme pojmenovali nésledovné:

¢ nespecializovany herni systém,

e specializovany herni systém.

2.1.1 Nespecializovany herni systém

V tomto hernim systému hrac¢i nemaji urc¢enou pozici a zjednodusené , hraji
tam, kde stoji“, neboli role hrace se odviji od pozice, kde se na hristi nachézi.
Systém je zpravidla nésledujici: hra¢ u sité uprostied nahrava (piipadné u sité
vpravo), hradi u sité po straniach utodi, zadni hraci prijimaji a prihrévaji.

Tento systém hry neni naro¢ny na sehrannost tymu. Proto je oblibeny
zejména u zacatecnikl a nové zformovanych tymua. Zaroven jak hraci v pru-
béhu hry rotuji, tak si kazdy hrac zahraje na kazdé pozici a miZe si tak vSechny
pozice vyzkouset.

2.1.2 Specializovany systém hry

Ve specializovaném systému hry se hraje na tzv. pozice. V této souvislosti
rozumime pojmem pozice roli pro kazdého z hract na hristi. Pozice pro hréace
jednak urcuje, co ma na hristi délat, ale také, kde ma stat. Kazdy hra¢ ma
predem urcenou svou pozici, na které hraje po celou dobu zapasu. Kazda pozice,
s vyjimkou specidlni obranné (libero, viz dédle), ma dvé féze: pokud je hraé
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2.1. Volejbal

v predni ¢asti hristé, a pokud je hra¢ v zadni casti hristé. Pokud zadni hrac
(s vyjimkou vysSe zminéného libera) vyskoéi zpoza t¥i-metrové ¢ary, muze pred
dopadem 1tocit i nad trovni sité nad predni ¢asti hiisté, coz by jinak z predni
fady nemohl. Byt bliZe siti je pfi itoku obecné lepsi z divodii napt.: kratsi doby
letu mice, lepsiho thlu pro prudsi ader a lepsi viditelnosti branicich hrac¢t. Toto
pravidlo ndm déva moznost hrat na vice tto¢nik a hrat tento systém hry.

Hlavni motivaci pro zavedeni tohoto sytému je vétsi pocet utocicich hraca
na hristi, a vice titoéniku nam déava vétsi moznost pro uhrani mice. Specializo-
vany systém hry muzeme rozdélit podle poctu tto¢nikil na systémy nejcastéji
4-2 (4 utoénici) nebo 5-1 (5 ttocéniki) [B]. Systém 4-2 je pro nds zajimavy pro
smisend druzstva, kde hraji 4 muzi a 2 Zeny, naopak systém 5-1 je nejcastéji
pouzivany v muzskych a Zenskych kategoriich.

Kazdy hra¢ mé na hiisti vymezené misto, kde muze stat. Toto pravidlo
plati pred uvedenim mice do hry. Od té chvile je jiz pohyb hrac¢t na hristi
libovolny. Hraci se po prijmu vyméni a dostanou se na misto své pozice. Tim
se docili toho, ze kazdd vyména je stejné z hlediska postaveni pozic na hfisti.
To napomahd k sehréani tymu a zlepseni se hra¢u ve hrani za jednu pozici.

Tento systém je naroc¢néjsi, jelikoz vyzaduje, aby hraci znali jednak svou po-
zici, ale také pozice spoluhracii, aby se dokazali ve hie ménit. Zastoupenost
pozic je v tymu dand, proto sestaveni hry a sehnani potfebnych hracu je také
narocnéjsi nez u predchoziho systému, jelikoz hraci se zpravidla soustiedi na
jednu az dvé pozice.

2.1.2.1 Pozice

Jak bylo vyse zminéno, pro tento herni systém je specifické hrani na pozice.
Kazdé pozice ma ve hte svou roli a své postaveni. V nésledujicim textu si pti-
blizime v soucasné dobé (a zdroveri i v AVA) pouzivané role:

o smecai (OH),
 mnahravac (S),

o blokar (MB),
 univerzél (OP),
e libero (L).

Vyse uvedené role se pouzivaji v systému 5-1, a to v nésledujicim slozeni:
nahravac¢, univerzal, 2 smecafi, 2 blokari a libero. Rozdil oproti systému 4-2 je
absence univerzala za druhého nahravace (nahravacku).

Na pifjmu stoji t¥i hraci: dva smecafi a libero. Na sfti (v predni{ ¢dsti hiisté)
atod¢i hradi: smecafl (vlevo), blokar (uprostfed) a univerzal (vpravo, pokud je
predni). Ze zadni ¢dsti Gtoéi druhy smedaf (uprostied) a univerzdl (vpravo,
pokud je zadni). Nahravac je role, kterd primarné ani neito¢i ani neprijima.
Naopak jak z ndzvu vyplyva, tak nahrava, tedy ma dotek mice mezi prijmem
a utokem. Libero je specidlni role, ktera nepodava a jde do hry za blokare do
zadni ¢asti hiisté. Kdyz by z diivodu rotace hracd mélo jit libero dopfedu, tak
se opét méni za predtim vystiidaného blokate. Jeho hlavni kol je obrana. Co
se blokovani tyce, je zde hlavnim hracem blokar, ale ostatni pfedni hraci se
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2. ANALYZA DOMENY

k nému priddvaji (smecaf, nahrava¢ ¢i univerzdl). Blok je aktivita hréce blizko
sité, kdy se snazi odrazit piichoz{ mi¢ od soupefe zpét do jeho pole. [6]

Pokud se jedna pozice vyskytuje v tymu dvakrat jako napriklad smecar
nebo blokat, stoji na hfisti naproti sobé tedy jeden je vzdy predni a druhy
zadni. To plati i pro dvojici pozic nahravac—univerzal.

2.2 Doménovy model

Doménovy model (viz @) se skldda z téchto objektu:
e sportovni akce — udélost poradana sportovnim klubem,
e hrac¢ — bézny c¢len klubu,
e organizator — osoba povérend organizaci sportovni akce,
e trenér — osoba vedouci trénink,
e lroven — oznaceni vykonnosti hraci,
¢ misto konani — oznaceni mista konani sportovni akce.

V nésledujicim textu se na tyto objekty blize podivame.

2.2.1 Sportovni akce

Jedna z naplni sportovnich klubu je pofadéni sportovnich akci. V klasickém
sportovnim klubu se jednd hlavné o tréninky, ale také o turnaje a soutéze pro
rizné skupiny lidi a kategorii.

Na sportovni akce se prihlasuji hraci. Obecné jsou sportovni akce uréeny
konkrétnim mistem kondni (sportovni hala), ¢asem konani a skupinou lidi, pro
kterou je akce urcena. Skupiny lid{ specifikujeme rtznymi kritérii (napf.: po-
hlavi, pozice, trovery, ...). Tato kritéria se ¢asto davaji do nédzvia akef jako napt.:
trénink pro muze vykonnostni kategorie A, turnaj pro rodice s détmi nebo kemp
pro zeny U20 (zeny ve véku do 20 let). Rozdéleni hrécu je v rdmci AVA feSeno
pomoci vykonnostnich tirovni. Kazdy hrac¢ a kazdna akce je ohodnocena tirovni:
¢islem od 1 az do 8. Hraci do 5. irovné hraji nespecializovanym volejbalovym
systémem a jsou hodnoceni pro vsSechny své dovednosti. Hrac¢i od 5. trovné
hraji systémem na posty a jsou hodnoceni pro své dovednosti na jednotlivych
pozicich.

V ramci Ace Volleyball Academy se v soucasné dobé vyskytuji nésledujici
typy sportovnich udélosti: trénink (training), tréninkova hra (game), pfipravna
akademie (preparation academy) a turnaj (cup).

2.2.1.1 Trénink

Trénink je sportovni akce, na které je ptritomny trenér. Ten jednak trénink
organizuje, ale také se stard o jeho napln zadavanim cviceni, kterd se hraci
snazi co nejlépe plnit a zlepsovat tak své dovednosti.

Trénink se zpravidla zaméruje na nacvik izolovanych hernich situaci a her-
nich ¢innosti.



2.2. Doménovy model

2.2.1.2 Hra

Tréninkova hra je dalsi ze sportovnich akci. Na rozdil od tréninku nevyzaduje
pritomnost trenéra, ale podobné jako trénink slouzi k zlepseni hernich doved-
nosti.

Hlavni napln této sportovni akce je nesoutézni nacvik hry volejbalu, hernich
situaci a pripraveni tak hract na soutézni turnaje.

2.2.1.3 Akademie

Tréninky se konaji zpravidla v tydnu a jsou urceny pro jednu troven hracu.
Akademie je rozsifeny trénink pro vice drovni o vét$im poctu hrac¢a (a tre-
néru) a kurtt, kterd se kvuli ndroénéjsim ¢asovym moznostem koné o vikendu.
Podobnou akci bychom nasli u béznych volejbalovych klubu pod nézvem jed-
nodenni soustiedéni, ¢i kemp.

U akademie je Casté, Ze se zaméruje na jednotlivou herni ¢innost, situaci
nebo na trénink hrani za urc¢itou pozici.

2.2.1.4 Turnaj

Hraci se v rdmci tymu mohou ptihlasit na turnaj, aby zmérili sily s dalsimi
hréaci a tymy podobnych dovednostnich kategorii. Trvani turnaje je kvuli ¢asové
naro¢nosti v méfitku dni (jeden ¢ vice).

Pro hréce bez tymu se poradaji turnaje, kde se hraci neprihlasuji v ramci
tymu, ale prihlasi se jako hrac¢ a na zacatku turnaje jsou hraci do tymi rozdé-
leni.

2.2.2 Hrac

Hracem je bézny c¢len sportovniho klubu, ktery hraje, tedy tcastni se sportov-
nich udélosti. Kazdy hrac je prirazen do vykonnostni kategorie, podle které se
muze hldsit na sportovni akce, pokud spliuje vSechna jeji kritéria.

2.2.3 Trenér

Trenér je osoba opravnéna pro vedeni tréninku. Trenér by mél védét, jak se
dany sport hraje a mél by umeét tyto dovednosti skrze trénink predat déle.

Podle predvedenych dovednosti na trénincich trenér udéluje hra¢um drovné
a sleduje jejich vyvoj.

2.2.4 Organizator

Organizator je osoba opravnéna pro organizovani sportovnich akci. Organizace
v tomto smyslu znamené otevieni sportovniho objektu a Saten; pripraveni hristé
na hru; zapsani prezence hrac¢t a vybrani penéz za danou sportovni akci. Pokud
se jedna o malou sportovni akci jako je trénink ¢i hra, je pritomen pouze jeden
organizator. V pripadé tréninku muze trenér zastavat i funkci organizatora
nebo jim muze byt jeden z hrac¢ta. Naopak rozsahlejsi akce jako turnaj vyzaduji
pritomnost vice organizatoru, kteri spravuji mimo jiné i rozpis zapasu.
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Pozice .
hraje na

je ocenéna
se prihlasuje

Sportovni
udélost

Uroven Misto konani

je ocenéna

vede trénink organizuje

Trenér Organizator

udéluje

Obrazek 2.1: Doménovy model
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KapriToLA 3

ResSersSe existujicich reseni

V této kapitole se podivame na existujici feSeni mobilnich aplikaci pro spravu
uzivatelli a organizovani akci. Webovych a mobilnich aplikaci zabyvajicich se
touto problematikou je na online trhu nepfeberné mnozstvi a v rozsahu této
prace neni mozné alanyzovat vsechna.

V nasledujicim textu se zaméfime na tyto konkrétni feSeni: ceskd mobilni
a webova aplikace Tymuj, kterd byla vybrana z diuvodu jeji popularity a funkdé-
nosti pro spravu sportovniho tymu; rezervacni systém iSport, ktery byl vybran
kvuli jeho popularité mezi Ceskymi sportovnimi aredly a celosvétova aplikace
Volley World, ktera byla vybrana kvali jejimu zaméfeni na spravu volejbalo-
vého klubu.

3.1 Tymuj

Platforma Tymuj nabizi webovou a mobilni aplikaci (viz snimek obrazovky @)
pro spravu sportovniho tymu. Neni rozdil v pouzivani mobilni nebo webové
aplikace, obé maji stejné funkcionality a data jsou mezi nimi synchronizovana.
Poté co si uzivatel vytvori svij ucet, je odkdzan na pripojeni se k néjakému
tymu nebo jeho zaloZeni. Pro vytvoreni tymu je potfeba zadat jméno tymu,
vybrat sport, mésto a ménu pro platby. Pripojeni dalsich uzivateli do tymu
se Tesi zaslanim pozvanek formou URL. Pouzivani této aplikace se odviji od
pouzivani tymu, ktery predstavuje zakladni organizacni jednotku. V tymu maji
uzivatelé 3 role:

e Hrac — uzivatel se zdkladnimy pravy v tymu, ktery se muze icastnit jiz
vytvorenych akci nebo psat do chatu.

e Spravce — uzivatel, ktery ma vice prav jak bézny hrac¢ a muze pridavat
a odebirat hrace, vytvaret a spravovat udalosti a udélovat role spravce.

e Majitel — uzivatel, ktery tym vytvoril a ma vSechna prava jako hrac
a spravce a dale jako jediny moznost smazani tymu.

Aplikace automaticky spravuje ¢lentim tymu dochdzku na udélosti, tato in-

formace je ve vychozim nastaveni bézné viditelnd, ale toto chovani je mozné
zmeénit v nastaveni soukromi spolecné s viditelnosti kontaktnich udaju.
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Spravei maji moznost vytvaret v rdmci tymu jednordzové a opakované udé-
losti. Ty se ¢lenim tymu chronologicky zobrazi v jejich aplikaci. V rdmci apli-
kace existuji dva typy udalosti:

¢ Udalost — bézné sportovni udalost.
o Zapas — udalost predstavujici zadpas proti jinému tymu.

Pro vytvoreni udalosti je nutné zadat nazev udélosti v pripadé udalosti ¢i jméno
soupericiho tymu v pripadé zapas; dile datum a cas; ¢leny, ktefi maji byt na
udélost pozvani; a nepovinné vyplnit poznamku, pocet mist, misto a zaslani
upozornéni. Pokud je hra¢ pozvany na udélost, nachazi se ve vztahu k této
udélosti v jednom ze 4 stavi:

e Ve fronté — hrac¢ je ve fronté na udélost, pokud je vyplnéna kapacita
udalosti a tato kapacita je jiz obsazena.

e Jdu — hrac zareagoval na udalost a chce se ji ticastnit.

e Nevim — hra¢ bud jesté nezareagoval nebo se nerozhodl, jestli se chce
udalosti ucastnit.

e Nejdu — hrac¢ zareagoval na udalost a neucastni se ji.

Tyto reakce lze sledovat jako dochdzku u nékolika predeslych udalosti. Déle
mé kazdy moznost psani zprav mezi sebou, to se déje na 3 mistech: v tymovém
chatu — mistu, kam muze kdokoli psat a zobrazuje se vSem ¢lentim tymu; v chatu
udélosti — misto pro posilani zprav mezi ¢leny udélosti; na nasténce — misto,
kam muze psat pouze spravce nebo majitel tymu. Nasténka se zobrazuje vedle
nadchézejicich udélosti, lze zde posilat dokumenty ¢i vytvaret ankety. V ramci
tymu je také mozné vytvaret a evidovat platby.

Aplikace Tymuj funguje v bezplatné a zpoplatnéné prémiové verzi. Ve verzi
zdarma jsou ¢lenové tymu omezeni poCtem tcastnikt tymu a poc¢tem udalosti,
nemohou zasilat notifikace na zpravy, nemaji piistupnou galerii a soubory.
Prémiova verze tyto funkcionality zpristupnuje. Jeji cena se odviji od poctu
spravovanych tymu v soucasné dobé pro maximalné 4 tymy. [§]

3.2 iSport systém

iSport (viz snimek obrazovky@) je Cesky rezervacni systém s vice jak 700 za-
kazniky. Pro majitele klubu iSport system vytvori vlastni webovou aplikaci
s unikatni URL. Webova aplikace jde po domluvé prizpisobit potiebam klubu.
Je zde moznost i naimplementovani specifické funkcionality. iSport systém na-
bizi svym uzivatelim moznost inzerovat udalosti v pirehlednych rozvrzich v né-
kolika zélozkach. Udalosti je mozné tridit podle lektora, sportu, data, ¢i maji-
telem vytvorenych stitkt. Kazda rezervace spada do jedné ze tii nasledujicich
kategorii:

¢ Individualni rezervace se pouzivaji pro jednorazové zarezervovani spor-
tovisté (jako napiiklad volejbalové haly). Pro sportovisté lze vypsat volné
hodiny v daném casovém pasmu i je cenové odlisit.
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Obrazek 3.1: Snimky obrazovky mobilni aplikace Tymuj [EI]

o Skupinova lekce je jednorazova udalost, ktera navic obsahuje i kapacitu
a pripadné i lektora. Na jednu skupinovou lekci se tedy muze prihlasit
vice uzivatelu. Kazda lekce mé libovolnou kapacitu a muze obsahovat
i mista pro ndhradniky nebo miniméalni kapacitu pro konani.

e Uzavreny kurz se pouziva pro inzerci opakujici se lekce. Pokud se uzi-
vatel prihlasi na kurz, automaticky se prihlasuje na nékolik souvisejicich
lekei na které se nejde jednotlivé prihlasovat.

. V rdmci rezervaci lze zakoupit i dopliujici sluzby (ptjéeni balénu nebo sité).

Pro pridani béznych uzivatelu do systému staci, aby se na vytvoreném webu
registrovali. Po registraci je jim zpristupnén kalendaf s udalostmi, na které
se mohou prihlasovat. V rdmci svého profilu mohou uzivatelé spravovat své
rezervace a své konto. Registrované uzivatele lze priradit do skupin a pro tyto
skupiny lze definovat podminky rezervaci véetné jejich ceny. Pro uzivatele lze
nabizet i predplatné na urcitou dobu platnosti a sparovat toto predpolatné se
skupinami uzivatelu.

Individualni rezervace lze v systému specialné oznacit a rozlisit je na tii
typy:

o udalost s moznosti rezervace — predstavuje béznou udélost, na kterou
se da prihlésit;

e udalost bez rezervace — predstavuje udalost na kterou se ned4 prihlasit
a blokuje tak sportovisté pro mimoradny ucel;

e udalost s vyhradnim pravem — na tuto udalost se mohou prihlasovat
pouze uzivatelé patrici do skupiny, pro kterou se tato udélost kona.

iSport systém nenabizi bezplatnou verzi. Pro vytvoreni vlastniho rezervac-
niho systému je potfeba si vybrat z jedné z ¢tyr plani, které se 1isi cenou, po-
¢tem nabizenych sportovist, dostupnymi funkcionality a nabizenou podporou.
Zpoplatnéné je dale grafické prizptisobeni ¢i implementace vlastni funkciona-
lity. [9]
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Obrazek 3.2: Snimek obrazovky demo rezerva¢niho systému iSport [E]

3.3 Volley World

Zatimco predchozi dvé feSeni jsou univerzalné pouzitelné pro libovolné sporty,
aplikace Volley World (viz snimky obrazovk ) se inzeruje jako specificky
vytvorend pro volejbal a volejbalové kluby. Mobilni aplikace nabizi pokroci-
lou spravu uzivateli, systém pro placeni pfimo integrovany v aplikaci, spravu
rezervaci, organizaci turnaju, nastroje pro komunikaci a propojeni s uzivateli.

Aplikace nabizi vytvoreni vlastniho klubu po vyplnéni idaju jako nézev, typ
(beach volejbalovy, Sestkovy ¢i oba), lokace a pi{padné i odkaz na socidlni sité.
V ramci klubu mize majitel pridavat a odebirat ¢leny nebo vytvaret udélosti
typu: hra, pratelsky zapas, trénink, turnaj, volejbalovy kemp a socialni udalost.
Kazda udalost obsahuje nésledujici informace:

e nazev udalosti;

e typ zapasu — zapas typu 2 na 2, 3 na 3 nebo 6 a 6;

e pohlavi nebo smiSené pohlavi;

e datum a cas udalosti;

e organizator;

e popis — upresnéni udalosti;

e veTejnost — zda se jedna o vefejnou ¢i soukromou udalost;

e cena a zda se startovné vybira piimo v aplikaci;

e turoven udalosti podle klubové trovné hracu.
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Obrazek 3.3: Snimky obrazovky mobilni aplikace Volley World [E]

Pti castém vytvareni udéalosti lze vyuzit vzor a nastavit tak idaje automaticky.
Kazdé udalost ma tii seznamy prihlasenych uzivatelii: icastnici se, neticastnici
se a na Cekaci listiné. Organizdtor ma moznost prihlasené hrace z udélosti od-
stranit, potvrdit jim platbu, ¢i je prefadit do jiného seznamu tcastniku. Apli-
kace nabizi velice pokrocily systém organizace turnaju. Uzivatelé se prihlasi
na turnaj po registraci tymu, splnéni vstupnich podminek jako tirovné hracta
a zaplaceni vstupnich registracnich poplatk. Organizatori si mohou vybrat
zda se bude jednat o jednorazovou udalost ¢i se skére bude pocitat do sezénni
ligy. Aplikace muze automaticky vytvorit kvalifikacni turnaj. Podle bodu 1ze
hréace nasadit do vyrovnanych skupin a automaticky i vytvorit eliminac¢ni fazi.
Aplikace nabiz{ ruzné vyrazovaci systémy jako: na jednu nebo dvé prohry, hra
kazdy s kazdym ¢i nasazeni vSech hract do jedné skupiny. Skére zapasu lze
zadavat primo do aplikace, kde se d4 i sledovat vyvoj turnaje. Uzivatelé mo-
hou po vytvofeni 1¢tu jednoduse zazadat o pritazeni do klubu vybérem ze
seznamu podle nazvu pripadné dle blizkosti podle polohy. Majitel klubu poté
miuze tento pozadavek potvrdit ¢i odstranit. Na domovké obrazovce uzivatelé
vidi klubem nabizené udélosti na které se mohou registrovat. Na svém pro-
filu uzivatel sleduje své body, vyhry a prohry v zapasech, popis svych silnych
a slabych stranek, svoji iroven a dochazku na udalosti.

Co se komunikace s uzivateli tyce, nabizi aplikace uvitaci emaily pro nové
¢leny a notifikace v telefonu pii zménach v udélosti nebo zaslani zpravy orga-
nizatorem pro vsechny ¢leny udélosti.

Aplikace nabizi verzi zdarma pro bézné uzivatele a ¢leny klubu nebo nékolik
predplatnych pro organizatory a kluby. Predplatné pridavajici kapacity pro
organizaci udalosti a dalsi funkcionality jako npf.: online databaze uzivateld,
obchod s klubovymi pfedméty nebo moznost exportovat data klubu. Jedno
z predplatnych je i specidlné pro vytvoreni klubu. [[10]
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3. RESERSE EXISTUJICICH RESENI

3.4 Srovnani

Vsechny vyse zminéné feseni nam davaji nastroj pro vytvareni udédlosti a spravu
uzivateli. Analyzou téchto aplikaci dostavame nadhled do pozadavki na na-
vrhovanou aplikaci a jejich pripadt uziti. V nésledujicim textu si srovname
spravu udalosti a uzivateli.

V aplikaci Tymuj (@) bychom museli vytvorit tym a v tomto tymu vytva-
fet udélosti. Pro volejbalovy klub by bylo vhodné oddélit jednotliva soutézni
druzstva a jejich udalosti. Pro kazdou skupinu by tak bylo potfeba vytvorit
jeden tym. Pocet téchto tymu je vSak aplikaci omezen, tedy pro pocetny klub
je pouziti této aplikace nevhodné. Zaroven aplikace nepodporuje sledovani roz-
sahlejsich statistik u hract a neni zamérena na volejbal. Naopak se jednoduse
pouziva a jeji vyuziti je vhodné v ramci jedné skupiny.

Aplikace iSport (@) nam déva robustni systém pro prondjem sportovist
a spravu rezervaci. Oproti Tymuj zde nejsme omezeni po¢tem skupin. Systém
se intuitivné ovlada a je prehledny, coz je ale ovlivnéno i vyssi cenou. Pro
oddéleni skupin uzivatelu lze vyuzit jiz zabudované funkce pro oddéleni sku-
piny a nabizet tak udalosti omezenému poctu uzivateld. Vyuziti by si nasly
jak jednorazové rezervace pro pratelské hry nebo jednordzové tréninky, tak
dlouhodobé lekce pro pravidelné tréninky.

Nejvétsi podobnost s navrhovanou aplikaci nachazime v aplikaci World
Volley (B.3), kterd nabizi hotové feSen{ jak pro organizovani riznych typt ud4-
losti, tak pro spravu uzivatelit a monitorovani jejich statistik, které se primo
tykaji volejbalu. U aplikace naopak chybi reference o klubech, které tyto apli-
kaci pouzivaji a neni tak zfejma jeji spolehlivost.
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KapriToLA 4

7

Katalog pozadavki a pripady uziti

V této kapitole budou popsiny pozadavky na navrhovanou mobilni aplikaci
a jeji pripady uziti. Pozadavky vychazeji z analyzy existujicich feseni v ptred-
chozi kapitole a také primo ze zadani prace.

4.1 Pozadavky

Pozadavky budeme délit na funkéni a nefunkéni [11]:

¢ Funkéni pozadavky — pozadavky, které ndm urcuji, jak se ma vysledny
produkt chovat.

e Nefunkéni pozadavky — pozadavky, které ndm neurcuji chovani pro-
duktu, ale blize produkt specifikuji.

U pozadavkl budeme udrzovat stejnou strukturu. U kazdého pozadavku
budeme zaznamenévat tyto informace:

e Néazev — strutny a vystizny ndzev pro jednoduchou identifikaci poza-
davku.

o Popis — detailnéjsi popis pozadavku.
e Priorita — priorita pozadavku.

U rozsahlejsich pozadavkt budeme vytvaret pozadavky nizsi arovné. Priorita
pozadavki se bude Fidit podle kategorii metody MoSCoW [12]:

e Must have — pozadavek, ktery vysledny produkt musi spliiovat a bez
jehoz splnéni produkt nedava smysl.

e Should have — pozadavek, ktery by mél byt splnén ve vysledném pro-
duku, pokud je to mozné.

¢ Could have — pozadavek, ktery by vysledny produkt mohl splnovat, ale
jeho splnéni neni nutné.

e Won’t have — pozadavek, ktery vysledny produkt v této verzi nebude
splnovat, ale je vhodné jej evidovat.
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4. KATALOG POZADAVKU A PRIPADY UZITI

4.1.1 Funkc¢ni pozadavky

FP1 — Sprava uzivatele

FP1.1 — Prihlaseni uzivatele
Uzivateli bude po vyplnéni ptihlasovacich tdaji umoznéno se pii-
hlasit do mobilni aplikace.
Priorita: Must have

FP1.2 — Odhlaseni uzivatele
Uzivatel se muze z aplikace odhlasit.
Priorita: Must have

FP1.3 — Registrace uzivatele
Uzivatel se muze po vyplnéni osobnich tudaju registrovat do spor-
tovniho klubu Ace Volleyball Academy a vytvorit si tak uzivatelsky
ucet. Pokud se uzivatel registruje v soucasné webové aplikaci, mélo
by byt ve vysledné mobilni aplikaci mozné se do tohoto ic¢tu prihla-
sit.
Priorita: Could have

FP2 — Zobrazeni udalosti

FP2.1 — Vypis udalosti
Aplikace bude vypisovat seznam udélosti, ktery bude obsahovat
o kazdé udalosti zakladni informace.
Priorita: Must have

FP2.2 — Detail udalosti

Pro kazdou udalost bude mozné si zobrazit jeji detail obsahujici
rosifené informace o udélosti, castnicich se hracich a informace
o poradateli udélosti.

Priorita: Should have

FP3 — Prihlaseni a odhlaseni z udalosti

Uzivatelim bude umoznéno se prihlasovat na vypsané udélosti. Pokud se
hrac¢ prihlasi na udalost, bude mu umoznéno se z ni i odhlasit.

Priorita: Must have

FP4 — Sprava uzivatele v udalosti

FP4.1 — Cekaci fronta
U udalosti se bude zaznamenéavat jejich kapacita. Pokud pocet pri-
hlasenych uzivatelti naplni kapacitu udalosti, budou dalsi uzivatelé
premisténi do cekaci fronty. Uzivatele bude mozné mezi ¢ekaci fron-
tou a hlavni listinou presouvat.
Priorita: Should have

FP4.2 — Status uzivatele
U kazdého uzivatele v udélosti se bude sledovat jeho status. Tento
status bude slouzit organizatorim k tomu, aby védéli, zda uzivatel
fyzicky prisel na udalost a jestli za udalost zaplatil. Status uzivatele
bude mit t¥i hodnoty:
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4.1. Pozadavky

1. ,,Going* — Hrac se chce ticastnit udalosti.
2. ,,Checked-in“ — Hrac prisel na udalost.
3. ,,Checked-out* — Hrac zaplatil za udalost.
Priorita: Could have
FP4.3 — Vyhozeni uzivatele

Spravcum bude umoznéno vyhodit uzivatele z udalosti, jestli tam
nebude patftit a nebude ani vhodné ho umistit na ¢ekaci listinu.

Priorita: Should have

FP5 — Uzivatelsky profil

Pro kazdého uzivatele bude mozné si zobrazit jeho uzivatelsky profil,
ktery bude obsahovat profilovou fotku, vefejné osobni idaje, sekci s uda-
lostmi a zobrazit si hracské trovneé.

Priorita: Should have

FP6 — Hracéské tirovné

U uzivateli budeme sledovat jejich hracské urovné, které budou repre-
zentovat jejich dovednosti ve volejbale za urcité pozice. Jednotlivé dro-
vené budou oznaceny c¢islem a postupem v urovni. Tyto trovné bude
mozné uzivatelim pritazovat, zvysSovat je ¢i snizovat je a upravovat po-
stup v trovni.

Priorita: Should have

FP7 — Vyuziti existujiciho API

Mobilni aplikace bude po vzoru té webové komunikovat s existujicim API
pro ziskdvani dat o udalostech a uzivatelich.

Priorita: Should have

FP8 — Sprava udalosti

Spravcum aplikace bude umoznéno provadét operace spojené se spravou
udélosti. Po zadani idaji spojenych s udédlosti bude mozné vytvorit novou
udalost. Udalosti bude mozné editovat a také mazat.

Priorita: Could have

FP9 — Notifikace

7 mobilni aplikace budou uzivatelim chodit systémové notifikace ohledné
novych udalosti, zmén v ptrihlasenych udalostech a zmén spojenych s jejich
uzivatelskym profilem.

Priorita: Won’t have

4.1.2 Nefunkcéni pozadavky
NP1 — Framework SwiftUI

Pro tvorbu uzivatelského rozhrani aplikace se bude vyuzivat framework
SwiftUI.

Priorita: Should have
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4. KATALOG POZADAVKU A PRIPADY UZITI

NP2 — Vzhled po vzoru webové aplikace

Vzhled mobilni aplikace by mél vychézet z existujici webové aplikace. To
usnadni uzivateliim pouzivat obé aplikace soucasneé.

Priorita: Should have

NP3 — Vyuziti OOP, FP a navrhovych vzora

Aplikace bude vhodnou formou kombinovat praktiky OOP, FP a navr-
hové vzory. Tento pozadavek plyne ze zadani prace.

Priorita: Must have

NP4 — Indikator procesu na pozadi

Pokud bude aplikace provadét proces na pozadi, ktery trva delsi dobu
nebo asynchroné s uzivatelskym rozhranim, bude o tom aplikace infor-
movat zobrazenim indikatoru nacitani.

Priorita: Could have

NP5 — Adaptivni barevné schéma aplikace

Aplikace bude obsahovat vice barevnych schémat, ktera definuji barevné
prvky aplikace. Barevné schéma se bude adaptivné ménit podle médu ve
kterém se aktualné zarizeni nachézi.

Priorita: Could have

4.2 Pripady uziti

Pripady uziti nam davaji do kontextu funkéni pozadavky primo s pouzivanim
samotné aplikace. U pripad@l uziti sledujeme jejich hlavni, pripadné vedlejsi
scénare, které nam ukazuji, jak bude mozné s vyslednou aplikaci pracovat.
UC1: Prihlaseni uzivatele
Hlavni scénér: uzivatel se pomoci emailu a hesla tispésné prihlasi do apli-
kace.
1. Uzivatel spusti aplikaci a zobrazi se mu obrazovka pro ptihlaseni.
2. Uzivatel vyplni email a heslo do formulare.
3. Uzivatel klikne na tlaéitko ,, Log in“.
4

. Uzivatele se podafrilo ovérit a tispésné se prihlasil do aplikace.

Vedlejsi scénar: uzivatel se pokusi prihlésit, ale zada neplatné idaje.

Zacatek: 3. bod hlavniho scéndre

4. Uzivatele se nepodarli oveérit.
5. Zobrazi se chybova hlaska o neplatnych uzivatelskych tidajich.
6. Uzivatel klikne na tlacitko ,, Try again®.

7. Uzivatel ma moznost znovu zadat prihlasovaci udaje.
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4.2. Pripady uziti

UC2: Zobrazeni vlastniho profilu

Hlavni scénaf: uzivatel si zobrazi vlastni profil a informace na ném uve-
dené.

Predpoklad: uspéesny UCI.

1. Uzivatel zméckne tlacitko ,, My Profile* v dolni ¢asti aplikace.
2. Uzivateli se zobrazi jeho stranka s uzivatelskym profilem.
3. Uzivatel se pomoci posunuti obrazovky podiva na sekce svého pro-
filu: profilova fotka, verejné osobni tidaje, hracské tirovné a udélosti.
UC3: Odhlaseni uzivatele
Hlavni scénai: Uzivatel se odhlasi z aplikace.
Zacéatek: konec UC2.

1. Uzivatel klikne na tlacitko ,, Log out®.
2. Uzivatel je odhlasen z aplikace.

3. Uzivatel je vyzvan k prihlaseni se do aplikace.

UC4: Zobrazeni nadchazejicich udalosti
Hlavni scénaf: uzivatel si zobrazi dostupné nadchazejici udalosti.
Predpoklad: uspéesny UCI.

1. Uzivatel zméackne tlac¢itko ,, Events“ v dolni ¢asti aplikace.
2. Uzivatel je pfesmérovan na novou obrazovku.

3. Uzivateli se zobrazi seznam udéalosti.
4

. Uzivatel se pomoci posunuti obrazovky podiva na nadchazejici uda-
losti.

UC5: Zobrazeni detailu udalosti
Hlavni scénéi: uzivatel si zobrazi detail udalosti ze seznamu udalosti.
Zacatek: konec UCY.

1. Uzivatel si vybere uddlost, jejiz detail si chce zobrazit.

2. Uzivatel klikne na obrazek nebo na jméno vybrané udalosti.
3. Uzivatel je presmérovan na obrazovku s detailem udélosti.
4

. Uzivatel si posunem obrazovky prohlédne udaje o udalosti: misto
konéni, cena, datum a cas, informace o organizatorovi, pocet prihla-
Senych uzivateli a pocet uzivatelt na ¢ekacich na udalost.

Vedlejsi scénai: uzivatel si zobrazi detail udélosti ze svého profilu.
Zacéatek: konec UC2.

1. Uzivatel se posunutim obrazovky dostane do sekce ,, Events®.
2. Uzivatel si vybere udalost, jejiz detail si chce zobrazit.

3. Uzivatel klikne na vybranou udélosti.
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4. KATALOG POZADAVKU A PRIPADY UZITI

Pokracovani: 3. bod hlavniho scéndre.

UC6: Prihlaseni na udalost
Hlavni scénar: uzivatel se prihlasi na udélost s nevycerpanou kapacitou.
Zacatek: konec UCY4 nebo konec UCS.

1. Uzivatel klikne na tlacitko ,,Join“.

2. Népis na tlacitku se zméni na ,, Leave“.

3. Uzivatel je zapsany na hlavnim seznamu udélosti.
Vedlejsi scénaf: uzivatel se prihlasi na cekaci listinu udélosti, kterd ma
vycerpanou kapacitu.

Zacatek: 2. bod hlavniho scéndre.
3. Utzivatel je zapsany na seznamu ¢ekacich hracu.

UCT: Odhlaseni z udalosti

Hlavni scénaf: uzivatel se odhlasi z drive prihlasené udalosti, kterou najde
na svém profilu.

Zacatek: konec UCY nebo konec UCS.

1. Uzivatel klikne na tlacitko ,,Leave®.
2. Napis tlacitka se zméni na ,,Join®.

3. Utzivatel je odhlasen z udélosti a smazan se seznamu ucastnika.

UCS8: Zobrazeni hrac¢a ucastnicich se udalosti
Hlavni scénéi: uzivatel si zobrazi seznam hracu ucastnicich se udalosti
a seznam Cekajicich hract.
Zacitek: konec UCY nebo konec UCSH.

Uzivatel se posunutim obrazovky dostane do sekce s hraci.
Uzivatel klikne na tlacitko ,, Players®.
Uzivatel je presmérovan na novou obrazovku.

UZzZivateli se zobrazi seznam hrac¢u ucasnicich se udalosti.

ANl o

Uzivatel se posunutim obrazovky vlevo dostane do seznamu cekaji-
cich hracu.
UCY9: Zména statusu u hrace tcastniciho se udalosti

Hlavni scénar: organizator zmeéni status u hrace tucastniciho se udélosti
pomoci explicitniho zadani statusu.

Zacatek: 4. bod UCS.

1. Uzivatel si posunem obrazovky ze seznamu vybere hrace, kterému
chce zménit status.

2. Uzivatel klikne na tlacitko s tremi teckami.

3. Uzivatel vybere jednu z akei:
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4.2. Pripady uziti

a) Uzivatel klikne na tla¢itko s népisem ,, Check-in Player®.
b) Uzivatel klikne na tlac¢itko s ndpisem ,, Check-out Player®.

4. Status u hrace se zméni podle zmacknutého tlacitka na Checked-in
nebo Checked-out. Pokud status uzivatele byl stejny, jako zmacknuté
tlacitko, jeho status se zméni na Going.

Alternativni scénéf: organizator zmeéni status u hrace tcastnictho se uda-
losti pomoci kliknuti na ukazatel statusu.

Zacatek: 1. bod hlavniho scéndre.

2. Uzivatel klikne na ukazatel statusu hréce.

3. Status hrace se posune podle aktualni hodnoty:
a) Z ,Going“ na , Checked-in“.
b) Z , Checked-in“ na , Checked-out*.
¢) Z ,Checked-out“ na , Going®.

UC10: Presunuti hrace z nebo na cekaci listinu
Hlavni scénér: organizator presune hrace mezi seznamy hract u udalosti.
Zacatek: 4. nebo 5. bod UCS.

1. Uzivatel si posunem obrazovky ze seznamu vybere hrace, kterého
chce pfesunout na druhy seznam.

2. Uzivatel klikne na tlacitko s tfemi teckami.
3. Uzivatel vybere moznost ,, Change List*.

4. Vybranny uzivatel je presunut mezi seznamy hracu, tedy: jestlize byl
hrac¢ na seznamu c¢ekajicich hraci, nyni se bude nachézet na seznamu
ucastnich se hraci a naopak.

UC11: Vyhozeni hrace z udalosti
Hlavni scénér: organizator presune hrace mezi seznamy hract u udalosti.

Zacatek: 4. nebo 5. bod UCS.

1. Uzivatel si posunem obrazovky ze seznamu vybere hrace, kterého
chce presunout na druhy seznam.

2. Uzivatel klikne na tlacitko s tfemi teckami.
3. Uzivatel vybere moznost ,, Kick Player®.

4. Vybrany hrac je odstranén z udalosti a vymazan ze seznamu.

UC12: Zobrazeni profilu uzivatele
Hlavni scéndi: uzivatel si zobrazi profil hrace z udalosti.
Zacatek: 4. nebo 5. bod UCS.

1. Uzivatel si posunem obrazovky ze seznamu vybere hrace, jehoz profil
si chce zobrazit.

2. Uzivatel klikne na profilovy obrazek nebo na jméno uzivatele.
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4. KATALOG POZADAVKU A PRIPADY UZITI

3. Uzivatel je presmérovan na novou obrazovku s profilem vybraného
uzivatele.

Vedlejsi scénar: uzivatel si zobrazi profil organizatora udalosti.
Zacatek: konec UCSH.

1. Uzivatel se posunem obrazovky dostane do sekce o organizatorovi.

2. Uzivatel klikne na tlacitko s profilovym obrazkem a jménem organi-
zétora.

3. Uzivatel je pfesmérovan na novou obrazovku s profilem organizatora.

UC13: Zména trovné u hrace

Hlavni scénar: Trenér hraci upravi aroven nebo postup v irovni a potvrdi
zmeény.

Zacatek: konec UC12.

Uzivatel se posunem obrazovky dostane do sekce s iidaji o uzivateli.
Uzivatel klikne na tlacitko ,, Actions®.

Zobrazi se nabidka s akcemi, které muze uzivatel provést.

Uzivatel klikne na moznost ,, Edit Levels®.

Uzivatel je presmérovan na novou obrazovku s drovnémi.

A S o o

Uzivatel zméni uroven pomoci vybéru jedné z hodnot ve vyskako-
vacim okné.

7. Uzivatel zméni hodnotu postupu v drovni pomoci posunuti posuv-
niku.

8. Uzivatel zmény potvrdi zmacknutim tlacitka ,, Update Levels“.

9. Zmény v trovnich jsou ulozeny.

Vedlejsi scénar: Trenér hraci upravi iroven nebo postup v trovni, ale
zmény nepotvrdi.

Zacatek: 7. bod hlavniho scéndre.

8. Utzivatel zmény nepotvrdi zmacknutim tlacitka ,, Revert All“.

9. Aktudlné provedené zmény v trovnich jsou smazany.

Funkénimi pozadavky jsme si stanovili, jaké funkénosti chceme, aby aplikace
uméla. Pripady uziti nam davaji realné scénare, jak se aplikace bude pouzivat
krok za krokem. Pokryti jednotlivych pripadt uziti funkénimi pozadavky mu-
zeme vidét v tabulce @ V této tabulce si také mtizeme zkontrolovat, zda jsme
pokryli vschny FP, které jsme pldnovali vyuzit. V tabulce muizeme vidét, ze
FP1.3, FP8 a FP9 nejsou pokryty ani v jenom pripadu uziti. Priorita u FP1.5:
Registrace uzivatele je stanovena na Could have a stejné tak tomu je i u FPS:
Sprava uddlosti. Priorita u FP9 — Notifikace je stanovena na Won’t have. Tyto
pozadavky jsme neplanovali pokryt a z jejich priorit vidime, ze jejich pokryti
neni nutné, aby vysledny produkt daval smysl. Bylo ale vhodné je pro tiplnost
uvést. Pokryli jsme tedy vSechny pozadavky, které planujeme naplnit.
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4.2. Pripady uziti

UC

10

11

12

13

FP1.1

FP1.2

FP1.3

FP2.1

FP2.2

FP3

FP4.1

FP4.2

FP4.3

FP5

FP6

FP7

| P <

FP8

FP9

Tabulka 4.1: Tabulka pokryti funkénich pozadavkl v pripadech uziti
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KapriToLA 5

Vyvoj v jazyce Swift s vyuzitim
OOP a FP

V této kapitole se zamérime na multi-paradigmaticky jazyk Swift a jeho vlast-
nosti. Dale se budeme zabyvat programovacimi paradigmaty a navrhovymi
vzory.

5.1 Jazyk Swift a jeho vlastnosti

Swift je moderni, multi-paradigmaticky programovaci jazyk vytvoreny spolec-
nosti Apple pro vyvoj na platforméch jako jsou MacOS (operacn{ systém pro
pocitace Mac), iOS (opera¢ni systém pro telefony iPhone), watchOS (OS pro
hodinky Apple Watch) a tvOS (OS pro televize Apple TV). Swift_je vyvijen
open-source, je volné dostupny a obdrzuje pravidelné aktualizace. [[13]

Swift patii mezi moderni programovaci jazyky a obsahuje mnoho funciona-
lit, které pomahaji programatorim psat kéd. Napriklad tento jazyk inicializuje
proménné pred jejich pouzitim, dale kontroluje, jestli programator nepfistu-
puje mimo meze pole nebo v jazyce existuje datovy typ, ktery slouzi k préci
s nulovym ukazatelem a pri zavedeni novych proménnych lze jejich typ odvodit
z kontextu. [14]

5.2 Objektové orientované programovani ve Swiftu

Objektové orientované programovani (OOP) je prvnim programovacim para-
digmatem, ktery se budeme v této kapitole zabyvat. OOP se zabyva halvné
tfidou a objektem, ale uvedeme si i rozsitujici pojmy jako struktura nebo pro-
tokol (z jazyka Swift). Zminime se i o konceptech z OOP jako je zapouzdfeni,
dédi¢nost nebo polymorfismus.

5.2.1 Objekt

Objekt je zakladni pojem z OOP. Objektem nazveme entitu, kterda ma datovy
stav a kolekci operaci, které nad ni miizeme provadét. Stav objektu, ktery je
okoli skryty, definuji jeho proménné, které casto nazyvame Clenské proménné.
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Operace objektu potom nazyvame metody. Objekt nemuzeme vytvorit sim
o sobé, ale potfebujeme vzor, kterym je pro néj t¥ida. [[15]

5.2.2 Trida

Trida nam slouzi jako vzor pro tvorbu objektu. Pii vyrobé objektu fikame, ze
objekt je instanci tfidy. Trida ma definované stejné operace a proménné jako
od ni vytvoreny objekt. Zatimco v objektu mtizeme najit proménné, se kterymi
milzeme piimo pracovat, u tfidy definujeme hypotetické proménné, které se
inicializuji az pfi tvorbé objektu. [15, 16] Ukdzku, jak muzeme vytvorit t¥idu
v jazyce Swift najdeme ve vypise kddu [If:

class MojeT#ida {
var mojeProménna: String

init(mojeProménna: String) {
self .mojeProménnad = mojeProménna

}

func mojeFunkce() {

}

Ukézka kédu 1: Definice t¥idy v jazyce Swift, pfevzato z [[16]

5.2.3 Struktura

Struktura je podobné jako tifida vzor pro tvorbu objektt. Stejné jako trida
i struktura ndm seskupuje néjakou funcionalitu ve formé operaci a stavu. Roz-
dily mezi témito dvéma koncepty nachdzime primo v programovacich jazycich.
V jazyce Swift najdeme tyto rozdily [16, [17]:

e Konstruktor: t¥idy i struktury musi mit konstruktor, u struktury si ale
muzeme nechat vygenerovat vychozi vychozi kontruktor, ktery inicializuje
vSechny ¢lenské proménné.

¢ Destruktor: pouze u tiidy muzeme definovat vlastni destruktor.

o Typ: trida je reference type, zatimco struktura je value type. To znamena,
ze struktury se kopiruji pri zméné.

e Dédi¢nost: pouze tridy mohou dédit.

V jazyce Swift mame dvé skupiny datovych typt podle jejich chovani pti
prifazovani [1§]:

o Typ predavany referenci (,Reference type* — pii pfizovani vzdy pre-
dame referenci na sdilenou instanci.

e« Typ predavany hodnotou (, Value type*) — pfi pfifazovani se vzdy
vytvori kopie.
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5.2. Objektové orientované programovani ve Swiftu

Ukéazku, jak muzeme vytvorit strukturu v jazyce Swift mizeme vidét ve
vypise kédu:

struct MojeStruktura {
var mojeProménna: String

func mojeFunkce() {

3

Ukézka kédu 2: Definice struktury v jazyce Swift, pfevzato z [[16]

5.2.4 Protokol

Protokol je koncept z jazyka Swift, ale jeho obdoby najdeme i v jinych progra-
movacich jazycich (napi. abstraktni tiida v jazyce C++). Definuje ndm vzor
s metodami, proménnymi a dal$imi pozadavky pro ur¢itou funkcionalitu nebo
ukol. Protokol miize byt spliiovan rtznymi typy vcetné tfidy a struktury a tim
poskytovat implementaci téchto pozadavkil. Rikdme, ze pokud néjaky typ spl-
nuje vsechny pozadavky udavané v protokolu, k tomuto protokolu konformuje.
Zaroveri v protokolech mtizeme definovat piistupnost atributu. [[16, 19] To mu-
zeme vidét u atributu mojeProm&nna ve vypise kdédu B, kde zaroven muzeme
vidét, jak se protokol vytvari v jazyce Swift.

protocol MajProtokol {
var mojeProménna: String { get set }

func mojeFunkce()

}

struct MojeStruktura: MidjProtokol {
var mojeProménna: String = "Ahoj svéte!"

func mojeFunkce() {
print (mojeProménna)

}

Ukéazka kodu 3: Definice protokolu a konformace k protokolu v jazyce Swift

5.2.5 Rozsireni

V jazyce Swift lze pridavat dalsi metody, konstruktory, metody nebo atributy
do jiz definovanych tfid, struktur nebo tyto tridy a struktury konformovat
k protokolu bez modifikace jejich zdrojového kédu. Toho docilime pomoci kli-
Cového slova extension. [16] Ve vypise § mizeme vidét rozsifeni existujici
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5. VYVOJ V JAZYCE SWIFT s vyuziTiMm OOP a FP

struktury String o novou metodo pozpatku, kterd vraci retezec pozpatku.
Diky rozsiritelnosti miazeme tuto metodu rovnou zavolat na nové vytvoreném
fetézci.

extension String {
func pozpatku() -> String {
var vysledek = ""
for pismeno in self {
vysledek = String(pismeno) + visledek
}

return vysledek
b

print("Ahoj svéte!".pozpatku())
> letévs johA

Ukézka kédu 4: Rozsifeni struktury String v jazyce Swift, pfevzato z [[L6]

5.2.6 Zapouzdreni

Zapouzdreni je jednim z konceptid z OOP. Jak jiz bylo feceno, tiidy v sobé
definuji metody a proménné, které definuji jejich vlastnosti. Metody a pro-
ménné jsou zapouzdieny uvnitt téchto t¥id. To znamena, ze vidime pouze to,
co dana ttida umi, aniz bychom se museli zabyvat tim, jak to déla. Na druhou
stranu, se k datiim tiidy ani dostat nemtizeme a nemizeme tak narusit jejich
bezpecnost. [20]

5.2.7 Dé&dicnost

Dalsim z koncepti OOP je dédicnost. Kazdé t¥ida nam definuje néjakou sadu
vlastnosti. Diky dédi¢nosti pak muzeme vytvaret tFidy, jejichz vlastnosti jsou
od této tridy odvozené. Odvozend tiida (potomek) tak dédi vSechny vlastnosti
od této tiidy (rodi¢). Tyto zdédéné vlastnosti poté potomek muze vyuzivat
nebo déle upravovat a také pridavat vlasnosti nové. Dédicnost nam také dava
moznost znovu vyuzit jiz napsany kod napiic¢ tifidami, aniz bychom museli kod
psat znovu. [15, 16, 20] Ukdzku dédéni tiidy v jazyce Swift si ukdZeme na
nésledujicim vypisu kédu f.

5.2.8 Polymorfismus

Polymorfismus je dalsi z konceptti z OOP. Dava ndm moznost moznost pracovat
s objekty s jednim rozhranim nezévisle na jejich opravdovém typu. Na kazdém
z téchto objektti muzeme pristoupit k dané operaci a kazdy objekt si ji fesi
sém. To ndm dévd mozZnost se na objekty divat rovnocenné. [16, 20] Priklad
si ukazeme na rozsiteném vypisu kédu fi, ktery navazuje na predchozi priklad f.
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5.3. Funkciondlni programovani ve Swiftu

class Zvite {
func udélejzZvuk() {

}

class Pes: Zvire
func udélejzZvuk() {
print ("Haf, haf!")
}

Ukéazka kodu 5: Ukazka tridni dédi¢nosti v jazyce Swift

class Koéka: Zvite {
func udélejZvuk() {
print ("Miau, miau!")

}

let zvirata: [Zvife] = [Pes(), Kocka()]

for zvif¥e in zvifata {
zvife.udélejZvuk()

}

> Haf haf!

> Miau miau!

Ukéazka kodu 6: Ukazka polymorfismu v jazyce Swift

5.3 Funkcionalni programovani ve Swiftu

Funkcionéln{ programovéni (FP) je druhé programovaci paradigma, kterym se
budeme v této kapitole zabyvat. Ve FP je vSechen kéd tvoreny funcemi (ukdzka
syntaxe a definice funkce viz [ a §). Tyto funkce dokdZeme volat s dalsimi
funkcemi (funkce vyssich fadw), Tetézit je za sebe nebo vracet jako hodnoty
(first-class objekty). Toto paradigma je také oblibené pro absenci vedlejsich
efekti. Volani funkce nem4 jiny vyznam nez vypocet jejtho vysledku. Neexis-
tuji zde prifazovaci operatory nebo proménné. Jakmile se v programu vyskytne
néjaka hodnota, jiz se nezméni. Tim se eliminuje velka rada chyb a také dovo-
luje libovnolné poradi spusténi programu, jelikoz zddna funkce nemé vedlejsi
efekt. [21]

func <jméno funkce>(<parametry>) -> <navratovy typ> {
<prikazy>
}

Ukézka kédu 7: Syntax pro definici funkce v jazyce Swift
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Ve vypise kédu E muzeme vidét navratovou hodnotu Void, neboli funkce
nemad navratovou hodnotu. Pro tiplnost ukézky je tam tato hodnota uvedena,
ale v tomto piipadé ji neni potieba uvadét.

func ahojSvéte() -> Void {
print("Ahoj svéte!")
}

Ukéazka koédu 8: Definice funkce v jazyce Swift

5.3.1 Generika

Generika (nebo také parametricky pomymorfismus) je dalsim z koncepti vyuzi-
vanych v mnoha PJ. Dava nam moznost u funkci a datovych typa abstrahovat
jejich konkrétni typ za genericky typ <T> (napf. u List<T>) a tento typ urcit az
pozdéji. Tento genericky typ muzeme déle rekurzit (napf. List<List<T>>). [22]
Tento koncept ndm dovoluje nepsat zbytecny kéd navic pro mnoho datovych
typl, kdyz se méni pouze signatura funkce a jeji télo zlstava stejné. Toho bu-
deme vyuzivat u funkei vyssich fadu a budeme si je uvadét v jejich generické
podobé. [23]

5.3.2 Lambda funkce a uzavérky

Jestlize nechceme vyuzivat definice funkci, které mizeme volat z mnoha mist
programu podle jejich jména, muzeme vyuzit néco, ¢emu Fikdme anonymni
funkce, pfipadné lambda funkce v populdrnich PJ nebo uzévérka (z aj. clo-
sure) v jazyce Swift. Lambda funkce ndm dovoluji zabalit néjaky blok kédu do
bezejmennych celkil, které ¢asto vyuzijeme pouze na jednom misté v programu.
Typicky je v programu vyuzivame pti oSetrovani chyb nebo jako argument nebo
navratovou hodnotu pro funkce vyssich rfadi. Syntax pro vytvoreni uzavérky
v jazyce Swift mtuzeme vidét ve vypise kbédu §.

{ (<parametry>) -> <navratovy typ> in

<prikazy>

}

Ukéazka kodu 9: Syntax uzavérky v jazyce Swift

V jazyce swift se uzavérky také chovaji jako bézny datovy typ (first-class
objekt) a muZeme je pfifazovat do proménnych a s témi déle pracovat. [22] To
miuizeme vidét na prikladé [L0.

let s&itani = { (Int, Int) -> Int in
return x +y

Ukéazka kodu 10: Priklad uzavérky v jazyce Swift
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5.3.3 Funkce vyssich radu

Ve funciondlnim programovani jsou funkce brany jsou kazdy jiny datovy typ,
to znamena, ze funkce muzeme predavat dalsim funkcim v parametru, vracet
je z funkci jako navratovy typ, prifazovat je proménnym nebo je ukladat do
kolekei. Tyto funkce nazgvame funkce vyssich fadu. [23]

Definici funkce, kterd ocekava predani jiné funkce v parametru muzeme
vidét ve vypise [Ll. Tato funkce apply vezme d¢iselny argument a predda ho
funkci v parametru, kterd ocekava ciselny argument. Hodnotu z této funkce
poté vrati.

func apply(f: (Int) -> Int, x: Int) -> Int {
return f(x)

}

Ukéazka kodu 11: Definice funkce s funkci jako parametrem v jazyce Swift

Vréaceni funkce jako navratovy typ mizeme vidét ve vypise kodu @ V tomto
vypise mizeme vidét definici funkce, ktera bere jeden ¢iselny argument a vraci
funkci, kterd bere dalsi ¢iselny argument a oba argumenty vynasobi.

func néasobeni(x: Int) -> (Int) -> Int {
return { y in
return x * y

}

Ukéazka kédu 12: Definice funkce, ktera vraci funkci jako navratovou hodnotu
v jazyce Swift

Mezi tti zékladni funkce vyssich fadu patii map, filter a reduce, které nam
poskytuji neiterativni zpracovani néjaké sekvence dat. Pouzivani téchto funkci
je Gasto spjaté s pfeddvanim lambda funkei v argumentech. [22]

Pouzivani kazdé z téchto funci si ukdzeme na nésledujici jednoduché sek-
venci cisel [13:

let values = [1, 2, 3, 4, 5]

Ukéazka kodu 13: Sekvence Cisel v jazyce Swift

5.3.3.1 Map

Mapovani je proces, pri kterém aplikujeme sekvenci argumentt na jednu funkci,
kterd nadm postupné vrati sekvenci vysledku. [22]

V ukézce [Ll4 mtzeme vidét generickou definici této funkce a priklad jejiho
volani s diive definovanymi hodnotami a uzavérkou, kterd pro libovolné ¢islo
vrati jeho dvojnasobek. Tato funkce bere dva argumenty: pole prvki, které
se ma mapovat a mapovacni funkci, kterou na toto pole aplikuje. Ve vypise
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5. VYVOJ V JAZYCE SWIFT s vyuziTiMm OOP a FP

miizeme déle vidét vysledek tohoto volani, ¢imz je stejné dlouha sekvence ¢isel,
ale s kazdym prvkem vynasobenym dvéma.

func map<T, U>(xs: [T], £: T -> U) -> [U] {
var result: [U] = []
for x in xs {
result.append (f (x))
}

return result

}

print (map(values, {x in x * 2})
> [2, 4, 6, 8, 10]

Ukédzka kédu 14: Funkce map v jazyce Swift, pfevzato z [23]

5.3.3.2 Filter

Filtrovani je proces, pri kterém aplikujeme danou binarni funkci na sekvenci
argumentti. Vysledna sekvence se sklada z argumentti, pro které funkce vratila
pravdivou hodnotu. [22]

V ukézce [1§ muzeme vidét generickou definici této funkce a priklad jejitho
volani pro stejnou kolekci ¢isel jako v pfedchozim piikladé. Druhym paramet-
rem volani je uzavérka, kterd nam vraci pravdivou hodnotu pro ¢isla vétsi jak
2.

func filter<T>(xs: [T], f: T -> Bool) -> [T] {
var result: [T] = []
for x in xs {
if f(x) { result.append(x) }
}
return result

}

print(filter(values, {x in x > 2})
> [3, 4, 8]

Ukézka kédu 15: Funkce filter v jazyce Swift, pfevzato z [23]

5.3.3.3 Reduce

Redukce je proces, pti kterém aplikujeme danou funkci na sekvenci argumentt
a postupné skdddme hodnoty az dostdvdame pouze jednu hodnotu. [22]

V ukazce muzeme vidét generickou definice této funkce s tfemi para-
metry: pole prvki, které se ma zredukovat; vychozi hodnota; redukéni funkee,
ktera bere dva argumenty typi R a A a vraci hodnotu typu R. V prikladé volame
funkci reduce opét se stejnou kolekei jako v predchozich prikladech, nyni vsak
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5.3. Funkciondlni programovani ve Swiftu

tuto funkci vyuzivame pro secteni prvki v poli. Vychozi hodnota pro scitani je
tak 0 a vytvorena uzavérka ndm pro dvé hodnoty vraci jejich soucet.

func reduce<A, R>(arr: [A], init: R, f: (R, A) -> R) > R {
var result = init
for a in arr {
result = f(result, a)
}

return result

}

print(reduce(values, 0 {x, y in x + y})
> 15

Ukdzka kédu 16: Funkce reduce v jazyce Swift, prevzato z [23]

5.3.3.4 Skladani funkci dohromady

Ve jazyce Swift mame predchozi funkce definovany i jako metody u generic-
kych typu. Muzeme je proto za sebe Tetézit a vytvaret tak relativné kratky
kéd pro nejednoduché ulohy. V ukéazce [L7 muzeme vidét dalsi konstrukty z ja-
zyka Swift. Prvnim je koncovd uzévérka (trailing closure v aj.) tedy moznost
napsat uzavérku jako blok kédu za volanou funkci misto psani do argumentu,
jestlize se jedna o posledni argument a dolarova notace, ktera zastupuje argu-
menty funkce. Cislo za dolarem oznacuje index argumentu ve voldni (napt. $0
zastupuje prvni argument). [24]

V ukézce [L7 mizeme vidét zietézeni funkci map, filter a reduce na jedno-
duchém piikladé se stejnymi hodnotami, které nejprve namapujeme na jejich
dvojnasobnou hodnotu, poté vyfiltrujeme ty, které jsou vétsi jak 5 a nakonec
sekvenci zredukujeme nasobenim.

print(values.map { $0 * 2 }
.filter { $0 < 5 }
.reduce(1) { $0 * $1 })
> 8

Ukézka kédu 17: Sklddani funkei v jazyce Swift, prevzato z [24]

5.3.4 Vyctovy typ

Vyétové typy nam dovoluji seskupit souvisejici hodnoty dohromady a pouzi-
vat je bezpecné co se tyce typovych chyb. Oproti ostatnim jazyktm jako C
nebo Java, kde je mozné pouze pracovat s celo¢iselnymi hodnotami, muzeme
v jazyce Swift pouzivat i fetézce nebo desetinna ¢isla. U vyctovych typi mu-
zeme, podobné jako u tfid nebo struktur, také definovat metody. K hodnotam
ve vy¢tu muZeme asociovat jinou hodnotu nebo ji hodnotu pfiradit. [[L16] Na
vypise kbédu [L§ mizeme moznosti vyc¢tu hodnot.
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5. VYVOJ V JAZYCE SWIFT s vyuziTiMm OOP a FP

enum Hodnoty {
case dné
case litry(Double)
case sekundy(Int)

Ukézka kédu 18: Vyctovy typ v jazyce Swift, prevzato z [24]

5.3.5 Pattern matching

Pattern matching je jedna z moznosti, jak pracovat s vyctovymi typy. Dovo-
luje nam testovat proménnou na zékladé néjakého vzoru nebo druhu ve vyctu
a podle vysledku strukturovat program vyvarovanim se chyb s datovym typem.
S pripadé porovnavani na vyctovy typ nas kompildtor nuti uvést cestu pro
kazdy typ z vyc¢tu, aby se nevyskytla chyba pri porovndvani. Pattern matching
neni omezeny jen na vyctové typy, ale mizeme ho pouzivat i pro n-tice nebo
typ Optional. [24]

V ukézce L9 miazeme vidét rozsiteni vyctového typu Values o novou metodu
printValue, kterd nam na zdkladé druhu z vyctu vypise text na konzoli. Pat-
tern matching je v jazyce Swift provadén pomoci klicovych slov swich a case
a muzeme si povsimout, ze u pripadu .liters a .seconds si namapujeme i p¥i-
druzenou hodnotu, kterou poté vyuzijeme pii vypisovani.

enum Values {

/7

func vypisHodnotu() {
switch self {

case .E@dné:
print("Zadna")

case .litry(let 1):
print("Litra:", 1)

case .sekundy(let s):
print("Sekund:", s)

3

Values.sekundy(60) . vypiSHodnotu()
> Sekund: 60

Ukézka kédu 19: Pattern matching v jazyce Swift, prevzato z [24]

5.3.6 Optional

Typ Optional nam indikuje, Ze hodnota muize nebo nemusi byt pritomné.
V jazyce Swift ji definujeme pomoci symbolu 7. Tento typ se pouziva tam, kde
nevime, zda bude néjaky vysledek a chceme to bezpeéné indikovat. Zjistit, zda
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je hodnota pTritomna a pristoupit k ni pak mtizeme pomoci pattern matchingu;
operatoru !, ktery vynuti jeji rozbaleni, ale muze vyhodit chybu, pokud hod-
nota neni pritomna; pomoci konstruktu if let, ktery prifadi hodnotu do nové
proménné a zanori se do if vétve, jestlize je hodnota pritomnéa, nebo spadne
do dobrovolné definované else vétve, pokud je hodnota nepfitomna. Vyuziti
tohoto konstruktu muzeme vidét na vypise R(.

let moZnjRet&zec: String? = "Obsahuje fetézec!"
if let Hetézec = moznjRetézec {

print(@etézec)
} else {

print ("Neobsahuje feté&zec!")

3
> Obsahuje @etézec!

Ukéazka kodu 20: Typ Optional v jazyce Swift

5.4 Multiparadigmaticky pristup ve Swiftu

Jelikoz je Swift multiparadigmaticky programovaci jazyk, mtzeme tyto pri-
stupy kombinovat a vyuzivat podle potfeby. Nabizi se tedy kod strukturovat
a zpouzdrovat objektové do t¥id a implementavat prvky z FP a tyto funkce
pak fetézit.

Navazeme na ukazku fetézeni funkei @ a ukazeme si, jak vypada cast
Array<T> s metodou map z dokumentace jazyka [25] na vypise Rl. U prv-
niho argumentu funkce map se setkdvame s dvojim pojmenovanim argumenti,
kde prvni argument (ten pro voldni funkce) nemé jméno (_), tedy pii volani
této funkce nemusime specifikovat jméno argumentu a druhé jméno argumentu
slouzi pro praci s argumentem uvnitt metody. Tato metoda nam vraci nové pole
prvki generického typu T, tedy ptivodni pole neménime a jelikoz je navratovy
typ pole, muzeme dale retézit dalsi volani funkei vyssiho radu.

struct Array<Element> {
/e

func map<T>(_ transform: (Self.Element) throws -> T)
— rethrows -> [T] { ... }

Ukédzka kédu 21: Struktura Array s metodou map v jazyce Swift, pfevzato z [25]

5.5 Navrhové vzory ve Swiftu

Névrhové vzory jsou soucasti navrhu konzistentniho a dobte udrzitelného soft-
waru. Cili na bézné problémy a davaji ndm oveérené feseni. Jejich pouzivani
muze zrychlit proces vyvoje a diky jejich popularité mezi vyvojari vede i k rych-
lejSimu pochopeni kédu.
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Néavrhové vzory budeme rozdélovat (a bézné se tak také rozdéluji) do ti{
kategorii:

¢ ,,Creational patterns® (vytvdrejici) — navrhové vzory, které se zabyvaji
vytvarenim objektu.

e ,,Structural patterns® (strukturdini) — ndvrhové vzory, které se zaby-
vaji kompozici objektt.

o ,,Behavioral patterns® (behaviordlni — tgkajici se chovdni) — ndvrhové
vzory, které se zabyvaji interakci mezi objekty.

Kniha [26] celkové definuje 23 ndvrhovych vzoru. Z divodu rozsahu podka-
pitoly neni mozné do podrobna rozebrat kazdy z nich, proto si z kazdé z téchto
kategorii ukdzeme 3 az 5 vzor1, které jsou podle autora nejuziteénéjsi. U téchto
vzoru si predstavime jeho nésledujici 4 ¢asti [26]:

1. Jméno vzoru: pro identifikaci a rychly popis navrhového vzoru budeme
pouzivat jméno tvorené jednim az dvéma slovy.

2. Problém: problém nam popisuje, kdy tento tento ndvrhovy vzor muzeme
pouzit.
3. ReSeni: fefeni ndm popisuje, jak vySe zminény problém tento navrhovy

vzor Tesi.

4. Dusledky: dasledky ndm shrnuji pouziti tohoto navrhového vzoru, jeho
vyhody a nevyhody.

Na zavér kapitoly se podivime na primé pouziti nékterych z nize jmenova-
nych navrhovych vzorti a podivame se na jejich implementaci v jazyce Swift.
Zde budeme cerpat hlavné z knihy v soucasné dobé o nejaktualnéjsi verzi jazyka
Swift [116].

5.5.1 Vytvarejici navrhové vzory
Tato kategorie navrhovych vzora se zabyva problémy s vytvafenim objektti.
Do této kategorie patii tyto ndvrhové vzory [L6, 26, 27):

Stavitel (, Builder*)

Problém: Potrebujeme vytvorit tiidu se slozitou konfiguraci a v aplikaci
nechceme mit volné dostupné vychozi inicializa¢ni hodnoty.

Reseni: Umistime logiku vytvareni slozitéjsich objekttl do specialni t¥idy.
Do této tridy také ulozime vychozi hodnoty pro konstrukci objektu.
Disledky: Diky tomuto NV umoznime volajici komponenté vytvaiet ob-

jekty bez nutnosti védét prilis mnoho konfigura¢nich informaci a vycho-
zich hodnotach o daném objektu.

Tovarni metoda (,, Factory method“)

Problém: Mame nékolik tiid, které implementuji stejny protokol nebo
dédi od stejné tridy a chceme prenechat logiku, jakou instanci vytvorit
na nékom jiném.
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Reseni: Pro vytvafeni jednotlivich instanci téchto tifd vytvoiime me-
todu, ktera je bude vytvaret. Logiku pro vytvatfeni instanci schovame do
této metody pred komponentou, kterd tuto metodu bude volat.

Dusledky: Schovame logiku na vytvareni téchto objekti a volajici kompo-
nenta nevi, kterd z implementaci byla vybrana.

Abstraktni tovarna (,, Abstract factory“)

Problém: V komponenté potirebujeme pouzivat nékolik kompatibilnich
objekt1, ale nepotfebujeme, aby komponenta védéla, jaké typy objektt
to jsou nebo jaké objekty spolu dokazi spolupracovat.

Reseni: Tento navrhovy vzor nam poskytuje rozhrani pro vytvareni sady
souvisejicich objektt bez specifikace jejich konkrétniho typu. Dél4 to tak
skrze abstraktni tovarnu, tedy abstraktni tridu s metodami pro vytvareni
jednotlivych objektt z dané skupiny. Tato trida méa nékolik implementaci
podle dané sady objekt.

Duiisledky: Diky tomuto NV jsme schopni zapouzdfit vytvareni objekt do
jedné tridy a jednoduSe tak vymeénit celou skupinu objekt.

Prototyp (, Prototype*)

Problém: Potfebujeme vytvorit novou instanci objektu se stejnou konfi-
guraci.

Reseni: Tridé, kterou chceme kopirovat, nové umoznime vytvaret kopie
podle existujicich instanci. Casto se to déla vytvorenim protokolu s me-
todou clone, ndm vraci zkopirovany objekt stejného typu.

Dusledky: Diky tomuto pristupu jsme schopni schovat vytvareni instance
pred volajici komponentou do stejné tiidy. Také nam umoznuje neopako-
vat kéd pro inicializaci objekti.

Jedinacek (,Singleton*)

Problém: Potfebujeme zajistit, aby se pouzivala pouze jedna instance
dané tridy.

Resend: U této t¥idy, fikejme ji jedinacek, si vytvoiime novy atribut, ktery
bude drzet sdilenou instanci. Konkstruktor této tfidy bude nové privatni,
tedy jedinacka bude mozné vytvorit pouze zevnitt této tridy. Ta bude
zaroven poskytovat moznost pro ziskéni pristupu k této sdilené instanci.
Ukéazku muzeme vidét ve vypise 9.

Dusledky: Diky tomuto pfistupu si muzeme byt jisti, Zze se v programu
nachdzi pouze jedna instance dané tridy.

5.5.2 Strukturalni navrhové vzory

Tato kategorie navrhovych vzora se zabyva tim, jak mtzeme tridy kombinovat
dohromady, aby se s nimi lépe pracovalo nebo abychom schovali néjakou jejich
vnitini logiku. Z této kategorie jsem vybral nasledujici ndvrhové vzory [16, 26,
21
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class MujJedinaéek {
static let sdileniInstance = MijJedinacek()
var data: Int = 0
private init() {}

var jedinacekl = MijJedinacek.sdilendInstance
var jedinacek2 = MijJedinacek.sdilendInstance
jedinacekl.data = 1

= o= e
N o= O

print(jedinaéekl.data == jedinacek2.data)
> true

Ukézka kddu 22: Adaptace navrhového vzoru jedindcek v jazyce Swift, prevzato
z [16]

Adaptér (, Adapter*)

Problém: Méame dvé komponenty s nekompatibilnim rozhranim (mnohdy
jedna z nich je komponenta z externi knihovny) a chceme s témito kom-
ponentami pracovat.

Reseni: Zde vytvoifme novou tiidu, kterd ndm bude mapovat funkciona-
litu z jedné komponenty na druhou.

Dusledky: Diky tomuto pristupu muzeme zakomponovat kéd z externi
knihovny do nasi aplikace, aniz bychom museli (nebo mohli) ménit ex-
terni kéd. Na druhou stranu se slozitost kodu se zvysuje. V pripadé, ze
muzeme ménit rozhrani komponenty, je jeji zména jednodussi a doporu-
cenny pristup.

Fasada (,Facade®)

Problém: Mame nékolik rozhrani nebo slozité rozhrani, se kterym se tézko
pracuje.

Reseni: Vytvoifme nové, jednodussi rozhrani, které bude tyto rozhrani
sjednocovat a bude poskytovat jednoduché metody pro praci s nimi.
Ukéazku mizeme vidét ve vypise kodu

Dusledky: Nové vytvorené rozhrani kombinujeme predchozi slozité se pou-
zivajici rozhrani a prebira logiku pro jejich operaci. Nové nabizené metody
také zapouzdiuji a zjednodusuji pouziti téchto rozhrani v komponentach.

Dekorator (, Decorator*)

Problém: Potrebujeme upravit chovani objektu, aniz bychom ménili da-
nou tridu nebo komponenty, které ji pouzivaji.

Reseni: Ptvodni tiidu obalime do nové tiidy, kterou nazveme zékladni
dekorétor, ktera dédi od pivodni tiidy a deleguje operace na ni. Od
tohoto dekoratoru podédime nové dekoratory podle konkrétnich funkcio-
nalit, které potfebujeme implementovat. Instanci pavodni t¥idy zabalime
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do dekoratort, které k jednotlivym volanim metod pridavaji nové funk-
cionality a zaroven volaji i ostatni dekoratory a vytvareji tak zdsobnik
dekorator.

Dusledky: Tento pristup muzeme kombinovat a vytvaret tak rozsahlejsi
efekty bey nutnosti ipravy zdrojovych t¥id. Tento pristup nam také zjed-
nodusuje vytvareni podskupin funkcionalit, které potirebujeme zahrnout.
Naopak v pripadé, kdy mtzeme upravovat zdrojové t¥idy je tento pristup
zbytecny a komplikovany.

class MojeFasada {
var komponental: Komponental
var komponenta2: Komponenta2

func jednodus8iOperace() {
komponental.slozitaOperacel()
komponenta2.slozitaOperace2()

}

init (komponental: Komponental = Komponental(), komponenta2:
— Komponenta2 = Komponenta2()) {

self .komponental = komponental

self .komponenta2 = komponenta2

3

class Komponental {
func slozitaOperacel() {}
init O {}

}

class Komponenta2 {
func slozitaOperace2() {}
init ) {2}

Ukéazka kédu 23: Adaptace ndvrhového vzoru fasdda v jazyce Swift, prevzato
z [116]

5.5.3 Behavioralni navrhové vzory

Tato kategorie navrhovych vzoriu se zabyva algoritmy, predanim odpovédnosti
mezi objekty a jejich vzajemnou komunikaci. Z této kategorie jsem vybral na-
sledujici navrhové vzory [1LG, 26, 27]:
Prikaz (,, Command“)
Problém: Mame nékolik moznych prikazt a typicky az za béhu programu

se rozhodujeme, ktery z nich to ma byt.
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Reseni: Vytvoiime si novy protokol pro viechny piikazy a jednotlivé pii-
kazy zabalime do novych tfid, které budou z tohoto protokolu dédit
a budou schopné provést dany prikaz. Ukdzku muzeme vidét na vypise
kodu p4.

Dusledky: Muzeme ménit, ktery piikaz se vykond za béhu programu
a dany prikaz zapouzdfime do nové tiidy.

Strategie (,, Strategy”)

Problém: Podobné jako u predchoziho navrhového vzoru potrebujeme mé-
nit implementaci, kterou pouzijeme za béhu programu. V tomto pripadé
ménime algoritmus, ktery se bude provadét.

Reseni: Vytvoiime si novy protokol, ktery bude obsluhovat dané algo-
ritmy. V pivodnim misté volani algoritmii pak budeme volat predanou
instanci strategie.

Dusledky: Tento pristup ndm umozinuje zaménovat algoritmy za béhu pro-
gramu. Zaroven nam také umoznuje zapouzdrit detaily volani algoritmu
do nové tridy.

Retéz odpovédnosti (, Chain of responsibility*)

Problém: Mame nékolik objekti, které mohou vykonat (vzit odpovédnost
za) néjaky tkol, ale chceme zajistit, aby pouze jeden z nich tento tkol
vykonal.

Reseni: Vytvoiime fetéz odpovédnosti mezi témito objekty. Kazdy ob-
jekt zjisti, jestli dokaze vytesit dany tkol, pokud ne, predd zodpovédnost
dalsimu objektu, jinak ikol vykona.

Dusledky: Tento pristup je vhodny, pokud pouze jeden z objektt ma vyko-
nat dany tkol. Objekty za sebe mtzeme posklddat v preferen¢ni sekvenci.
Jendnoduse muizeme fetéz preskladat, zmensit nebo zvétsit. Jeho vyuziti
se naopak nehodi, pokud chceme zvolit, ktery z objekti ma dany tkol
vykonat.

Navstévnik (, Visitor*)

42

Problém: Nad kolekei riznych objekti (Casto se spoleénym predkem)
chceme provést néjakou operaci, ale do existujictho kédu téchto objektu
nechceme nebo nemizeme ve velkém zasahovat.

Reseni: Operaci delegujeme na novou t¥idu, kterd pro dané typy objekti
bude poskytovat metody pro provedeni této operace v zavislosti na typu
objektu. Do ptuvodniho objektu pouze priddme metodu pro prijeti na-
vstévnika, ve které objekt na navstévnikovi zavold odpovidajici metodu.
Kolekci objekti poté projdeme a u kazdého zavoléme nové vytvorenou
metodu pro prijeti navstévnika s navstévnikem obsahujicim chténou ope-
raci.

Disledky: Diky tomuto ndvrhovému vzoru mitizeme provadét nové algo-
ritmy nad kolekcemi riiznych objektl, aniz bychom museli pridavat velké
mnozstvi nového kédu do stavajicich objektti. Tento pristup se naopak ne-
doporucuje, pokud je kolekce objektu stejného typu nebo pokud miizeme
pridavat kéd primo do tiidy.
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Sablonova metoda (, Template method*)

Problém: Mame algoritmus pro rizné typy objekti se spolecnymi kroky
a kroky, které zavisi na konkrétnim objektu.

Reseni: Vytvoiime tifdu s Sablonovou metodou, kterd bude mit pevné
kroky definované a misto zavislych kroka bude volat abstraktni metody,
které jednotlivé implementace této tridy doimplementuji. Pripadné lze
misto metod pouzit uzavérky.

Dusledky: Tento pristup nam dovoluje prenechat implementaci urcitych
krokti algoritmu na jiné tfidé nebo kroky specifikovat pfedanim dané
funkce. Tento pristup se naopak spravné nepouziva, pokud prenechdvame
celou implementaci na néjaké podtiidé nebo predané funkci.
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protocol P¥ikaz {
func spust()
}

struct PfikazJedna: Pfikaz {
func spust() {
print ("Spoustim pfikaz jedna...")
}
}

struct P¥ikazDva: Pfikaz {
func spust() {
print ("Spoustim pfikaz dva...")
}
}

struct MojeStruktura {
var prikaz: Prikaz

func operace() {
/e
ptikaz.spust ()

var mojeStruktura = MojeStruktura(pfikaz: PfikazJedna())
mojeStruktura.operace()

print ("Vyména prikazu...")

mojeStruktura.pfikaz = P¥ikazDva()
mojeStruktura.operace ()

> SpousStim prikaz jedna...

> Vyména prikazu...

> Spoustim prikaz dva...

Ukéazka kédu 24: Adaptace ndavrhového vzoru prikaz v jazyce Swift, prevzato

2 [16]
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KapriToLA 6

Navrh mobilni aplikace

V této kapitole se zamérime na ndvrh mobilni aplikace. Popiseme si aktudlné
pouzivané architektury, jejich vyhody a nevyhody a vybereme jednu konkrétni
z nich. Ve druhé ¢asti kapitoly si navrhneme datovou ¢ast aplikace. V posledni
¢asti si poté rozvrhneme uzivatelské rozhrani aplikace do jednotlivych obrazo-
vek a popiSeme si logiku mezi nimi.

6.1 Architektura

Architektura nam specifikuje strukturu vysledného softwaru, jeji komponenty
a komunikaci mezi nimi. Mezi nejznaméjsi a nejpouzivanéjsi architektury patii
Model-View-Controller (MVC), Model-View-ViewModel (MVVM) a Model-
View-Presenter (MVP). Tyto architektury si zde blize ptiblizime. Mezi dalsi
mozné architektury puzitelné pro vyvoj mobilni aplikace patii déle napri-
klad.: View-Interactor-Presenter-Entity—Router (VIPER), View-Interactor—
Presenter (VIP) nebo ¢ista architektura. [4]

6.1.1 Model-View-Controller

Nejprve se podivame na architekturu MVC. Jeji puvodni verze se datuje k 70.
lettim minulého stoleti. Tuto verzi si predstavovat nebudeme, naopak se rovnou
podivdme na verzi od spole¢nosti Apple, kterd odstranuje komunikaci mezi
View a Modelem (schéma nové verze architektury viz @) Tento krok byl
udélan hlavné kvili znovupouzitelnosti jednotlivych komponent ve vyvoji.

Tato architektura ma t¥i komponenty jak nazev napovida. View se skldada
z Casti, které uzivatel mize vidét a s kterymi muze interagovat. Controller je
komponenta mezi View a Modelem, kterd reaguje na udalosti z View a inter-
pretuje je na Model. Model nam predstavuje byznysovou logiku aplikace a je
zodpovédny za manipulaci s daty. Nazpatek pak Model vraci aktualizace na
Controller a ten upozornuje View.

Vyhody této architektury spocivaji v jeji jednoduchosti, coz souvisi i s po-
tfebou méné kédu oproti ostatnim architekturam pro jeji implementaci a jeji
komponenty maji jasné definovanou odpovédnost. Mezi nevyhody naopak patti
vysoka propojenost mezi View a Controllerem, kdy nam tyto dvé komponenty
Casto splyvaji do jedné. [4]
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User actions Updates

Renders
(updates)

Obréazek 6.1: Schéma architektury MVC od spole¢nosti Apple, prevzato z [H]

User actions

Renders
(updates)

Obrézek 6.2: Schéma architektury MVP, pfevzato z [H]

6.1.2 Model-View-Presenter

Druh4 architektura, na kterou se zaméfime, je MVP (schéma miZeme vidét na
obréazku @ Je to architektura, kterd se ndm odviji od MVC nékdy v 90. letech.
MVP nam predstavuje novou vrstvu zvanou Presenter. Ten ma na starosti
zpracovavani zadosti od View, delegovaci zadosti na patticné operace v Modelu
a pri vzniklé zméné v Modelu o tom upozornuje View. Model zde chapeme ve
stejném smyslu jako u MVC architektury. Naproti tomu View ndm obsahuje jak
komponenty z pfedchoviho View, tak i komponenty z pfedchoziho Controlleru.
Diky nové vrstvé, zde ale View a Controller nepotiebuji obsahovat tolik kédu
a Controller zde slouzi pro presmérovani pozadavki, koordinaci mezi vrstvami
a spravovani navigace v aplikaci.

Architektura MVP je s novou vrstvou o néco komplikovanéjsi nez MVC.
S tim ndm ale umoznuje lépe rozdélit povinnosti jednotlivych vrstev a i je
lépe testovat. S tim ze se jednd o komplikovangjsi architekturu se jeji pouziti
nevyplaci na malych projektech. [@]

6.1.3 Model-View-ViewModel

Architektura MVVM (schéma mtizeme vidét na obrazku @) se objevuje okolo
roku 2005 jako néslednik architektury MVP. Uloha vrstvy Model ziistavé stejna
jako v predchozich dvou predstavenych architekturach. View vrstva obsahuje
pouze prvky uzivatelského rozhrani a neobsahuje logiku. Tu médme v nové vrstvé
ViewModel, kterd nahrazuje predchozi Presenter vrstvu. ViewModel, podobné
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Updates

Data binding

View
(+UIViewController)

Obrazek 6.3: Schéma architektury MVVM, prevzato z [H]

jako Presenter nebo Controller ma na starosti logiku aplikace. ViewModel je
vlastnén vrstvou View a je s ni spojen skrze tzv. datové propojeni (data bin-
ding). Tim je mozné automaticky aktualizovat View, pokud dojde ke zméné
v Modelové vrstvé. Zaroven nam tim ale ViewModel vzdy predstavuje to, co
vidime ve View vrstvé a slouzi tak k prenosu dat mezi View a Modelem.

Tato architektura nam predstavuje novou komponentu, ktera je nové plné
zodpovédnd za transformaci dat mezi dal$imi dvéma vrstvami. To ndm usnad-
nuje udrzitelnost a spravné rozdéleni funkcionalit mezi komponenty. Problém
se muze nachazet ve spravné implementaci datového propojeni. Pouziti exter-
nich knihoven nam zvétsuje velikost aplikace. Na druhou stranu ve SwiftUI,
frameworku pro tvorbu UI pro jazyk Swift, existuje pozorovaci systém, ktery
tento problém fesi. Vyuziti této architektury se tedy hodi spolecné se SwiftUI.
Kod ve ViewModelech byva casto podobny a v ramci projektu i duplicitni.

6.1.4 Vybér architektury

Autor vybral architekturu MVVM, kvili jeji dobré udrzitelnosti, jednoduchému
rozdéleni kédu mezi komponenty a zaroven dobrému pouziti s frameworkem
SwiftUI, které plyne z NP3: Vyuziti OOP, FP a ndvrhovych vzori v kalatogu
pozadavki.

6.1.5 Vyuziti existujiciho API

V rdmci Modelové vrstvy bude podle funkéniho pozadavku vyuzivano exis-
tujici API, které pouziva i webova aplikace. Toto API se bude vyuzivat podle
funkénich pozadavku pro prihlasovani, ziskavani dat o udalostech a uzivatelich,
prihlasovani a odhlasovani uzivateli na udéalosti, upravovani statusu u uziva-
teld tcastnicich se udalosti a spravovani hracskych trovni.

6.2 Navrh datovych trid

Na zakladé analyzy domény a pozadavkil na aplikaci si navrhneme t¥idy re-
prezentujici data v nasi aplikaci. Vysledny datovy model mtzeme vidét na
obr:izkum
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Event

User + name:String
+ startDate:Date
:Stri Attendance
+ Jursne;nmaemg.tﬁ:]ngng + endDate:Date
+ surname: String 0. + status:Status 0.1 ’ iez;szzir‘ls:rsl::ng
+sex: Int 0T + waitlisted:Bool o N price'lr-ut

+ profilePhoto:URL?
+ userRole:UserRole

+ eventType:EventType
+ organiser:User?

0. 0.1
Skill Position Location
+ level:Int 0.1 + name:String + name:String

+ shortName:String + address:String
+ locationURL: URL

+ progress:Int

Obrazek 6.4: Datovy model

6.2.1 TUzivatel

U uzivatele (User) si musime pamatovat jeho jméno a piijmeni, abychom je
mohli zobrazovat v aplikaci stejné tak jako profilového obrazek, ktery budeme
zobrazovat na profilu a v udalosti. Uzivateli bude vice typu podle opravnéni
v aplikaci: administrator, organizator, trenér a hrac.

6.2.2 Dovednost

Hra¢ muze mit nékolik dovednosti (Skill), ale kazda dovednost je spjatd vzdy
s maximélné jednim hracem. U dovednosti sledujeme jeji tiroven a postup
v trovni.

6.2.3 Pozice

Dovednost je spjaté s pozici (Position), pro kterou je udélovdna. Pozice ndm
predstavuje volejbalovou pozici jak jsou popsény v analyze domény (smecafr,
blokaf, libero, ...). Tyto pozice maji svij cely nézev a zkriceny nézev (ten
vychdzi z anglického nazvoslovi pro ).

6.2.4 TUdalost

U udélosti (Event) si potfebujeme pamatovat jeji jméno, datum a ¢as za¢atku
a konce a kapacitu pro kratké zobrazeni. Pro detailni zobrazozeni udalosti déle
potirebujeme védét cenu, podrobnosti a organizatora. Udalosti bude vice typu:
trénink, hra, turnaj a soustfedéni.

6.2.5 Lokace

Udélost muze byt spjatd s lokaci (Location). Ta ndm predstavuje halu, kde
se dand udalost bude konat. U lokaci si musime pamatovat jeji jméno, adresu
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Events Tab

4 N
Login
Login Events - » Event Detail | > Players
Logout
-
' A
- | J
Tab Change "
Profile Tab I Player Detail
A,
) Level
] Profile <P Assigning

Obrazek 6.5: Schéma obrazovek aplikace

a pro rychlé urceni pozice i jejil URL pomoci soutadnic.

6.2.6 Ucast na udalosti

Vztah mezi uzivatelem a udélosti ndm vyjadiuje t¥ida ,,icast na udélosti (At-
tendance). Z funkénich pozadavki o statusu v uddlosti ndm vyplyva atribut
status a jeho mozné hodnoty: going, checked-in, checked-out. Z FP4.1: Cekaci
fronta ndm poté vyplyva atribut waitlisted, ktery nam bude urcovat, jestli je
hrac na cekaci listiné.

6.3 Uzivatelské rozhrani

V této sekci si navrhneme rozlozni aplikace na jednotlivé obrazovky a logiku
mezi nimi.

Aplikace bude zac¢inat na obrazovce Login, kde bude probihat ptihlaseni
uzivatele. Po spesném prihlaseni se obrazovka zméni na FEvents, kde budou
vypsané nadchazejici udalosti a drobné informace o nich. Po kliknut{ na vybra-
nou udélost se obrazovka prepne na Fvent Detail. Tato obrazovka bude obsaho-
vat podrobné informace o udalosti jako jsou datum, ¢as zac¢atku a konce, cena,
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popis udalosti, informace o poradateli a odkaz na prihlasené hrace. Kliknutim
na tento odkaz uzivatele odkaze na obrazovku Players. Na této obrazovce bu-
dou dva seznamy hraca: seznam hracu ucastnicich se udalosti a seznam hraca
na cekaci listiné. Po kliknuti na libovolného hrace se uzivatel dostane do ob-
razovky Profile, kde najde detail profilovu daného uzivatele. Tato obrazovka
bude obsahovat tTi sekce: informace o uzivateli jako jméno a profilovy obrézek;
sekci o uzivatelskych hernich dovednostech a sekci o minulych uzivatelskych
udélostech. Obrazovka Level Assigning bude pristupné uzivatelim typu Tre-
nér z profilové obrazovky daného hrace. Na této obrazovce budou zobrazeny
jednotlivé dovednosti daného hrace a bude mozné je upravit.

Uzivatelské rozhrani aplikace bude dale obsahovat dvé zalozky: Events Tab
a Profile Tab. Mezi témito zalozkami bude mozné preklikdavat a dostat se tak
ze stranky s udélostmi do svého profilu a naopak. Vysledné schéma mutzeme
vidét na obrazku (.5
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KapriToLA 7

Implementace s vyuzitim OOP a FP

V této kapitole se podivime na proces implementace vysledné mobilni aplikace
na zakladé navrhu v predchozi kapitole. Nejprve se zaméfime na SwiftUI,
framework pro tvorbu uzivatelského rozhrani. Poté si specifikujeme existujici
API a ukdzeme si jeho pouzivani. Déle si implementujeme grafické rozhrani,
ukazeme si provazani obrazovek s procesy v aplikaci. Na zavér si ukazeme
vyuziti OOP, FP a navrhovych vzoru pifimo v implementaci aplikace.

7.1 SwiftUl

Z nefunkéniho pozadavku vychézi pouziti frameworku SwiftUI [28] pro tvorbu
uzivatelského rozhrani. Jednd se o deklarativni framework, tedy piseme, co
cheme, aby jednotlivé obrazovky obsahovaly, ne to jak se to ma provést. Pouziti
tohoto frameworku je tizce spojeno s protokolem View, ktery nam predstavuje
graficky prvek, ktery uzivatel uvidi. Konstrukci vlastniho View muzeme vidét
na vypise 5, kde atribut body nam predstavuje vyzobrazeny obsah. V tomto
pripadé se jedna o text ,Ahoj svéte!“.

struct MojeView: View {
var body: some View {
Text ("Ahoj svéte!")
}

Ukéazka kédu 25: Konformace k protokolu View, pfevzato z [29]

Organizaci téchto View zafidime pomoci specidlnich struktur jako HStack
(horizontalni rozlozeni), VStack (vertikdlni rozloZeni) nebo ScrollView (View,
které mohu posouvat), které také konformuji k protokolu View, tedy mohu je
kombinovat a Tetézit. Témto strukturdm preddme do konstrukturu uzévérku
s View, které chceme vyzobrazit. Tyto struktury dale v konstruktoru berou
dalsi nepovinné parametry pro blizsi specifikaci rozlozeni jako vzdalenost mezi
jednotlivymi grafickymi prvky nebo zarovnani.

Protokol View mé definované metody pro jeho modifikaci. Tyto metody
obaluji View do struktur, které konformuji k protokolu ViewModifier. Mezi
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nejpouzivanéjsi metody, které modifikuji View patii napiiklad: padding (me-
zera mezi ostatnimi View), frame (ohrani¢eni) nebo background (pozadi).

Strukturu a vychozi bod aplikace definujeme strukturou, kterd konformuje

k protokolu App, do kterého vkladame jednotliva nase vytvorena View.

7.2 Vyuziti API

Jak vyplyva z fun¢nich pozadavki, Ejauko zdroj dat bude vyuzivino API, které

vyuziva i existujici webova aplikace

. Jeho presné pouziti budeme specifikovat

v této podkapitole. Pro praci s API jsme si navrhli protokol APIServicing P6.

protocol APIServicing {

func getEvents() async throws -> [Event]
func getEventDetail(eventID: Event.ID) async throws -> Event
func joinEvent(eventID: Event.ID, userID: User.ID) async

— throws -> Event

func leaveEvent(eventID: Event.ID, userID: User.ID) async

— throws -> Event

func getPositions() async throws -> [Position]

func getLevels() async throws -> [Levell

func getToken() async throws -> Token

func postLogin(token: Token, email: String, password:

< String) async throws -> Void

func getUserSession() async throws -> UserSession

func getUser(userID: User.ID) async throws -> User

func updateEvent (eventID: Event.ID, userID: User.ID, status:
— Status?, waitListed: Bool?) async throws -> Event

func updateSkills(userID: User.ID, skills: [Skill]) async

— throws -> User

Ukéazka kodu 26: Protokol APIServicing pro praci s existujicim API

Vétsina metod vychazi z funkénich pozadavki. Ponékud slozitéjsi je prihla-

Sovani a s nim spojené vytvoreni relace s API. To probihd ve vice krocich:

1. Ziskani tokenu: prvnim krokem je ziskani tokenu, ktery bude soucasti

dalsich zadosti. Tento krok predstavuje metoda getToken.

. Zaslani prihlasovacich tidaji: druhym krokem je zaslani uzivatelského

emailu a hesla spolené s tokenem z predchoziho kroku. Pokud tento
krok probéhne tspésné, ziskdme zabezpecené Cookie, kterym se budeme
v nadchazejicich zaddostech autentizovat. Tento krok predstavuje metoda
postLogin.

. Ziskani uzivatelské relace: tretim krokem je ziskani uzivatelské relace.

Jedna se o objekt, ktery obsahuje userID, tedy unikatni ¢islo reprezentu-
jici uzivatele a userRole — role, kterou uzivatel reprezentuje. Tento krok
predstavuje metoda getUserSession.
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(4.) Ziskani uzivatele: dalsim krokem, ktery uz nepati{ pfimo k pfihldseni,
ale navazuje na néj, je ziskani objektu User, ktery ziskdme pomoci userID
ziskaného v predchozim kroku a zavolani metody getUser.

Ukazovat si celou implementaci komunikace s API by bylo zbyte¢né zdlou-
havé. Ukazeme si ale pribéh na jednom z pouziti: ziskdni udalosti. Nejprve
potfebujeme védét URL endpointu, ktery mame zavolat. Pro jednoduché po-
uziti v kédu si tyto endpointy staticky ulozime jako rozsireni struktury URL,
kterd predstavuje URL v jazyce Swift R7.

extension URL {
//dalst API endpointy. ..

static let getEvents = URL(string:
— "<base-API-address>/api/events")!

Ukézka kédu 27: Protokol APIServicing pro praci s existujicim API

S vyuzitim tohoto rozsiteni si ukdzeme implementaci ¢asti protokolu APIServicing.

Ve vypise kédu muzeme vidét tiidu APIService konformujici k protokolu
APIServicing. V konstruktoru t¥ida dostava objekt typu URLSession, ktery
zprostredkovava metodu data pro asynchronni ziskdvani dat. Jako parametr
tato metoda bere objekt typu URLRequest, ktery v jazyce Swift predstavuje
dotaz na URL. V metodé getEvents pro ziskani udédlosti volame parametric-
kou privatni metodu fetchData, kterd vraci typ T, od kterého potrebujeme,
aby konformoval k protokolu Decodable, coz je protokol umoznujici vytvo-
feni objektu z dat, v nasem pripadé ve formatu JSON. Metoda fetchData
nejprve vytvori objekt URLRequest, kterému preda svlij parametr url pfed-
stavujici API endpoint. Déle nastavi metodu zadosti na GET a zavold metodu
data na objektu session s vytvorenou zadosti. Tato metoda nam vrati ob-
jekt typu Data, ktery v poslednim kroku predame objektu JSONDecoder do
metody decode, kterd ndm zkonstruuje nami zadany objekt, v tomto pripadé
pole udélosti.

7 duvodu slozitosti nékterych operaci si podle navrhového vzoru fasdda
navrhneme tiidu APIFacade, kterd bude poskytovat jednodussi rozhrani pro
komunikaci s API. Jeji implementaci pro metodu login spojenou s piihlase-
nim uzivatele mizeme vidét ve vypise RY. Pouziti fasidy nam v tomto pripadé
dovoluje schovat logiku komunikace s API pro prihlaseni pred ostatnimi kom-
ponentami aplikace, které budou potfebovat vyuzivat piihldSeni (obrazovka
Login).

7.3 Grafické rozhrani a procesy

Grafické rozhrani aplikace sestéava ze 6 obrazovek. Pri spusténi aplikace je uziva-
tel vyzvan k prihlaseni, poté je mu odemcen samotny obsah aplikace s dvéma
zalozkami: uddlosti a muj profil. Z obrazovky wuddlosti se kliknutim na udé-
lost uzivatel pfepne na detail uddlosti. Z detailu uddlosti se kliknutim tlacitko
hraci uzivateli zobrazi dva seznamy hracu prihlasenych na udalost. Prepnutim

53



© 0w N O s W N =

-
o

11
12
13

14
15
16
17
18
19
20

7. IMPLEMENTACE S vyuziTiMm OOP A FP

final class APIService: JSONAPIServicing {
var session: URLSession

init(session: URLSession) {
self.session = session

}
//timplementace ostatnich metod...

private func fetchData<T: Decodable> (url: URL) async throws
- > TA

var request = URLRequest(url: url)

request.httpMethod = "GET"

let (data, _) = try await self.session.data(for:

— request)

return try JSONDecoder().decode(T.self, from: data)

3

func getEvents() async throws -> [Event] {
try await fetchData(url: .getEvents)
}

Ukéazka kédu 28: Konformace tiidy APIService k protokolu APIServicing
a implementace metody getEvents

Events

5]

LogIn

Use your email and password to Log In!
Training - Level 4

9 12012 (3) >
Tue, Jan 23

EMAIL ADDRESS

PASSWORD

Game - Level 6+

Obrazek 7.1: Prihlasovaci obrazovka Obrazek 7.2: Obrazovka s udalostmi
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final class APIFacade {
var api: JSONAPIServicing

init(api: JSONAPIServicing = JSONAPIService()) {
self.api = api

}
//ostatni metody. ..

func login(email: String, password: String) async ->
— UserSession? {
do {
let token = try await api.fetchToken()
try await api.postLogin(token: token, email: email,
— password: password)
return try await api.fetchUserSession()
} catch {
print ("ERROR:", error)
return nil

Ukézka kédu 29: Fasida APIFacade nad APIService

zalozky nebo kliknutim na hrace v seznamu je zobrazena obrazovka s uzivatel-
skym profilem odkud se 1ze prepnout na obrazovku s ipravou dovednosti.

7.3.1 Prihlaseni

Prihlasovaci obrazovka EI obsahuje dvé kolonky: jednu pro zadéni emailu
a druhou pro zadani hesla. Pro odeslani prihlasovacich idaja je na obrazovce
tlacitko ,,Log In“, které vola metodu login na APIFacade. PTi neispésném
prihlaseni je uzivateli ukdzano vyskakovaci okno, které uzivateli oznami chybu
a vyzve ho na opétovné zadani idaju. V opacném pripadé se obrazovka s pri-
hlaSenim zavre a uzivateli se ukdze obrazovka s udalostmi.

7.3.2 TUdaAalosti

Obrazovka s uddlostmi @ obsahuje posouvatelny seznam nahledu k udalostem,
kde kazdy prvek obsahuje fotku udalosti, jeji jméno, datum, pocet hracua a tla-
¢itko pro primé prihlaseni. Fotka udélosti slouzi i jako tlacitko pro zobrazeni
obrazovky s detailem udalosti.

7.3.3 Detail udalosti

Detail udalosti @ poskytuje podrobnéjsi informace k dané udalosti. Obra-
zovka obsahuje fotku udalosti, jeji jméno, misto konani, datum a ¢as, informace
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< Back Players

Mainlist (12/12)

User1
Adult

User 2
Adult

User 3
ini Adult
Training - Level 4
9 Volleyball gym User 4
* Tue, Jan 23, 2024, 7:00PM - 9:00PM Adult

= Student: 150 czk / Adults: 180 czk
User 5

Adult
Join

User 6

Adult

Players 1212 (3) > User7
Adult
Welcome to AVA's game level 3! This is the
perfect opportunity to apply all of the skills and ., User8
techniques you have learned during our training Adult
events.

Obréazek 7.3: Detail udalosti Obréazek 7.4: Obrazovka s hraci

o cené. Stejné jako v predchozi obrazovce i tato obsahuje tla¢itko pro prihla-
Seni na udalost. Pti posunuti obrazovky se uzivatel dostane do podrobnostech
o udélosti, za kterou néasleduje sekce o organizdtorovi. Pro zobrazeni hraci,
kteri jou prihlaseni na udalost, musi uzivatel kliknout na tlac¢itko ve stredu
obrazovky s napisem Players a poc¢tem hracu.

7.3.4 Hraci v udalosti

Obrazovka s hraci @, je rozdélena na dvé Casti mezi kterymi se jde presouvat
posunem obrazovky doleva a zpét doprava. Indikator, na které obrazovce se
uzivatel nachazi, je umistén v dolni ¢asti obrazovky podobné jako v nativnich
iOS aplikacich. Prvni obrazovka, oznac¢ena Mainlist, obsahuje hrace, kteri se
budou tc¢astnit udélosti. U kazdého z téchto hrac¢h se v seznamu ukazuje i jejich
status, ktery mohou organizitori ménit. Po kliknuti na tla¢itko s tfemi teckami
je organizatorovi zobrazena nabidka s tla¢itkami pro manipulaci s hraci v uda-
losti jako jsou: zména seznamu, zména statusu a vyhozeni z udalosti. Pti klik-
nuti na profilovou fotku nebo na jméno je uzivatel pfesmérovan na obrazovku
s profilem daného hrace.

7.3.5 Uzivatelsky profil

Uzivatelsky profil @ obsahuje informace ohledné daného uzivatele. Na tuto
obrazovku se uzivatel mize navigovat kliknutim na tlacitko My Profile v dolni
casti aplikace, coz mu zobrazi jeho profil nebo z obrazovky, ktera byla popiso-
vana jako predchozi, coz uzivateli ukaze profil daného hrace.
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Actions E—}? < Level Assigning

Mixed Levels

SETTER
A PROGRESS

OUTSIDE HITTER

PROGRESS

Adam Prochazka

Men's Levels

Mixed Skills Men's Skills MIDDLE BLOCKER

Setter Middle Blocker PROGRESS

Level 3 0% Level & 70%

Outside Hitter Libero LIBERO

Level 4 0% Level 5 % PROGRESS
Events

Mens Training - Level 5+
Fri, Jan 26

Obréazek 7.5: Profilova obrazovka Obréazek 7.6: Prifazovani dovednosti

Tato obrazovka je rozdélena na t¥i sekce: prvni obsahuje informace o uziva-
teli, tedy profilovou fotku a jméno; druhy obsahuje informace o uzivatelskych
dovednostech, pro kazdou dovednost je to jeji iroven a postup v trovni; tieti
sekce je seznam udalosti, na které je uzivatel prihlasen.

V horni ¢asti obrazovky se nachazi dvé tla¢itka. Prvni slouzi pro odhla-
Seni uzivatele, po jeho zmécknuti jsou smazana uzivatelska data a zabezpecené
Cookie a uzivatel je pfesmérovan na prihlasovaci obrazovku. Druhé tlacitko,
s napisem Actions je urceno pro provadéni akci nad uzivatelem. V této fazi
aplikace pro trenéry zobrazi tlac¢itko Edit Levels, které slouzi pro dpravu do-
vednosti hrace v nové obrazovce.

7.3.6 Hracské dovednosti

Obrazovka s hra¢skymi dovednostmi @ obsahuje vsechny dovednosti, které ma
uzivatel prirazené. Dovednosti jsou rozdéleny do dvou kategorii: smisené a ne-
smisené. Pro kazdou z dovednosti je na obrazovce zobrazeno tlac¢itko s tirovni,
které umoznuje vybrat troven pro dovednost z dostupnych trovni podle API.
Zaroven pro kazdou dovednost je mozné vybrat postup v urovni pomoci po-
suvniku, ktery umoziuje pouze hodnoty od 0 do 100 po 10. Po zméné hodnot
v dovednostech miize trenér zmény ulozit tlacitkem Update Levels nebo zmény
zahodit zméacknutim tlacitka Revert All.
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7.4 Vyuziti OOP, FP a navrhovych vzori

V této podkapitole se podivame na pouziti vhodnych navrhovych vzoru, praktik
FP a OOP pro implementaci jednotlivych komponent mobilni aplikace podle
provedené analyzy.

7.4.1 Spravce souboru Cookies

Jak jiz bylo feCeno vyse, autentizace pri komunikaci s API funguje na za-
kladé vymeény souboru Cookie. Pii prihlasovani se tyto soubory automaticky
ukladaji do sdilené t¥idni instance tlozisté HTTPCookieStorage. Pii odhldseni
potfebujeme tyto soubory smazat, aby z API neslo ziskat uzivatelskou relaci.
Pro tyto ucely jsme navrhli protokol CookieManaging a jeho implementaci
CookieManager B(. Pravé v implementaci metody deleteCookies muizeme vi-
dét vyuziti funkce vyssiho fadu forEach nad kolekci HTTPCookie. Této funkci
predavame uzavérku, kterad pro dané Cookie vola metodu deleteCookie, tedy
efektivné smazeme vSechny prvky v kolekci. Tato kolekce je typu Optional,
proto si mizeme vSimnout symbolu 7, ktery nam zajistuje, ze funkce forEach
se zavola pouze pokud je pritomna hodnota kolekce.

protocol CookieManaging {
func deleteCookies() -> Void

3

final class CookieManager: CookieManaging {
private var storage: HTTPCookieStorage

init(storage: HTTPCookieStorage = .shared) {
self.storage = storage

}

func deleteCookies() {
self.storage.cookies?.forEach {
storage.deleteCookie ($0)
}

Ukazka kédu 30: Spravee soubort Cookie

7.4.2 API

Vyse je jiz zminéno vyuziti fasady pro komunikaci s externim API. Tuto fasddu
si ted doplnime o vySe predvedeny CookieManager a zaroven si implementu-
jeme navrhovy vzor jedindcek. Diky pridani CookieManager do fasady mutzeme
pridat novou metodu logout a mit tak metody spojené s prihlasovanim na
jednom misté. Tato metoda bude pouze delegovat volani jak muzeme vidét
v ukézce Bl. Jelikoz v aplikaci nepotiebujeme vice instanci této tiidy, tak si ji
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zabalime do navrhového vzoru jedindcek. V ukézce mtizeme vidét implementaci
privatniho konstrukturu, ktery vola pouze sdilené instance.

final class APIFacade {
private var api: APIServicing
private var cookies: CookieManaging

static let shared: APIFacade = .init()

private init(api: APIServicing = APIService(), cookies:
< CookieManaging = CookieManager()) {

self.api = api

self.cookies = cookies

}

func logout() {
self.cookies.deleteCookies()

}

//ostatni metody. ..

vy

Ukézka kédu 31: Rozsifeni APIFacade o CookieManager

7.4.3 Indikator nacitani

Na indikdtoru nacitani si ukdzeme predavani uzavérek jako funkci vyssiho radu
do SwiftUI struktur. UkéZeme si to na obrazovce [7.1], kde pokud uzivatel klikne
na tlac¢itko Log In, ¢astecné se ztmavi obrazovka a zobrazi se indikator nacitani.

Ve vypise muzeme vidét implementaci této obrazovky pomoci struk-
tury LoginView, kterd konformuje k protokolu View. Indikdtor nacitani im-
plementujeme jako ZStack (struktura, kterd pfedané Views sklddd na sebe),
kterému v uzavérce predame contentView, View které predstavuje obsah dané
obrazovky, a loadingOverlayView predstavujici prekryti obrazovky v dobé
nacitdni. To je podminéno probihajicim nacitdnim dat na pozadi (proménnd
isLoading na ViewModelu).

7.4.4 Rozdéleni hract na seznamy

Jak vime z obrazovky @, jednotlivé hrace prihlasené na udélost musime roz-
délit na hlavni a c¢ekaci seznam. Proto ve vypise mizeme vidét rozsiteni
struktury Event o nové dva atributy mainlist a waitlist. Tyto atributy
volaji privatni metodu filteredUsers, kterd nam schovava logiku filtrovani
uzivatell za pouziti parametru waitlisted a do aplikace tak zpristupnujeme
pouze dva vyse zminéné atributy. V metodé filteredUsers miuzZeme vidét
pouziti funkce (v tomto pripadé metody) vyssiho fadu filter, definovanou
nad strukturou Array v jazyce Swift. Této funkci (metodé) v uzdvérce s jed-
nim parametrem (user) preddvame logiku filtrovdni uzivateli, v tomto pfipadé
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struct LoginView: View {
OBindable var viewModel: LoginViewModel

var body: some View {
ZStack {
contentView

if viewModel.isLoading {
loadingOverlayView

}

3

//dalst atributy. ..

Ukéazka kodu 32: Indikator nacitani v LoginView

ponechavame uzivatele, jejichz hodnota atributu waitlisted se shoduje s pa-
rametrem metody.

extension Event {
private func filteredUsers(waitlisted: Bool) -> [Attendance]
- A
self.users.filter { user in
user.waitlisted == waitlisted

}

var mainlist: [Attendance] {
filteredUsers(waitlisted: false)

var waitlist: [Attendance] {
filteredUsers(waitlisted: true)

Ukéazka kodu 33: Rozdéleni hrac¢ta na jednotlivé seznamy

7.4.5 Filtrovani a razeni udalosti

V obrazovce @ chceme zobrazovat nadchézejici udédlosti a sefazené podle data,
aby uzivatel nemusel dlouze posouvat seznamem skrze ndhodnou permutaci
vsech udélosti v systému. Uddlosti ziskdvime dotazem na API, ktery nam
vraci vsechny udalosti v databazi a jesté neserazené. Pro nase ucely jak vi-
dime v B4 muzeme modifikovat ziskané udélosti v metodé fetchEvents tridy
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EventsListViewModel. Nad ziskanymi udalostmi mizeme ztetézit funkce vys-
§ich 74da filter a sorted s patficnymi uzavérkami jako jejich parametr.
Funkci filter dame za argmuent uzdvérku, kterd ndm pro danou udalost
vraci pravdu, jestlize udélost jeSté nezacala. Funkci sorted preddvame uza-
vérku, kterd bere dva argumenty a vraci pravdu, jestlize cas prvni udélosti je
diive nez ¢as druhé udalosti. Zietézeni téchto dvou funkci ndm docili vyfiltro-
vani minulych udéalosti a jejich sefazeni podle ¢asu zacatku. Mizeme si vSim-
nout i obalovaciho protokolu @0bservable, diky kterému mutzeme jednoduse
provazat data z ViewModelu se spjatym View.

@0bservable
final class EventsListViewModel {
//metody, konstruktor a atributy. ..

func fetchEvents() async {
defer { isLoading = false }
isLoading = true

do {
events = try await api.fetchEvents()
.filter { event in
event.startDate.timeIntervalSinceNow > O
}
.sorted { el, e2 in
el.startDate.timeIntervalSinceReferenceDate <
— e2.startDate.timeIntervalSinceReferenceDate
}
} catch {
print (" [ERROR] :", error)
¥

Ukéazka kédu 34: Filtrovani a razeni udalosti

7.4.6 Mapovani dovednosti

Na obrazovce @ muzeme uzivateli upravit jeho dovednosti. Pokud uziva-
tel zmény potvrdi, zavola se metoda na ViewModelu, kterd asynchronné vola
metodu updateSkills na APIService s modifikovanou kolekci dovednosti.
Tuto metodu vidime v ukazce Bj. V této metodé nejdiive definujeme struk-
tury potrebné do téla zadosti: UpdateSkillsBody obaluje kolekci dovednosti
SkillData. Pro ziskdni névratové hodnoty z zadosti poté definujeme struk-
turu UpdateSkillsResponse s jedinym atributem na ktery se mapuje odpovéd
z API. Jak vime, tak v parametru metody dostdvame typ [Skill] a do téla
zadosti potfebujeme typ [SkillData]. Proto si v SkillData vytvorime kon-
struktor, ktery bere typ Skill a mtzeme pouzit funkci vyssiho fadu map, kterd
nam z pole dovednosti vytvori pole pro pouziti v zadosti pomoci jedné uza-
vérky. API ocekava, ze dostane pole dovednosti pod jménem positionSkills,
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my ho mame pojmenované skillsData, proto si musime dodefinovat specidlni
vyctovy typ CodingKeys, ktery spravuje nazvy atributt v zakédovanych da-
tech. Nyni jiz tuto strukturu muzeme zakdédovat, abychom ji mohli pouzit do
téla zadosti. Ve zbytku metody nastavujeme u zadosti jeji typ, hlavicku a télo
a poté zadost odesilame a ziskdvame jeji odpoveéd, kterou dekdédujeme na vyse
definovanou strukturu, jejiz status poté vracime.

7.4.7 Spravovani hrac¢a v udalosti

V této sekci si ukdzeme jak v aplikaci predavame funkce jako funkcionalitu. Ob-
razovka predstavuje struktura PlayersListView, ta obsahuje kolekci uzi-
vatelu prihlaSenych na danou udélost, které rozdéluje do dvou seznamii podle
Cekaci listiny. Pro zobrazeni jednotlivych uzivateli v seznamu slouzi struk-
tura PlayersRowView, jejiz ViewModel vidime v ukédzce Bf. Veskera logika pro
spravovani hract je tedy nechana ve struktufe PlayersListView a jednotlivé
PlayersRowView volaji pouze funkce predané jejich ViewModelu a diky tomu
mtzeme odleh¢it strukturu PlayersRowView.

7.4.8 Autorizace

Na obrazovce s uzivatelskym profilem @ chceme podle uzivatelské role zob-
razovat a schovavat tlacitko pro tpravu dovednosti. Podobné na obrazovce se
seznamy hracu chceme tlacitko pro Gpravu statusu hract zobrazit pouze pro
urcité role uzivateli. Jelikoz zobrazeni téchto ¢asti zalezi na uzivatelské roli, roz-
sifime si strukturu UserRole B7 o dvé nové metody canAdjustPlayerStatus,
fidici zobrazovani tlacitka na tUpravu statusu, a canAdjustPlayerSkills, fi-
dici zobrazovani tlacitka na tpravu uzivatelskych dovednosti. Logiku tohoto
rozhodovani tedy zapouzdiime pifimo do struktury, kterda o tom rozhoduje. Je-
likoz ve vychozim nastaveni chceme zabranit zobrazeni ovladacich prvku, tak
v téle téchto metod najdeme switch, ktery defaultné zakazuje jejich zobrazeni
a musime explicitné urcit pro jaké role chceme zobrazovani povolit.

62



© W N O s W N

T T =
w N = O

14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38

39
40
41
42

43
44

7.4. Vyuziti OOP, FP a navrhovych vzoru

func updateSkills(skills: [Skill]) async throws -> String {

struct SkillData: Encodable {
let id: Int
let progress: Int
let level: Int
let shortName: String
let category: Int
let name: String

init(skill: Skill) {
self.id = skill.id
self .progress = skill.progress
self.level = skill.level
self.shortName = skill.position?.shortName 77 "NA"
self.category = 0O
self.name = skill.position?.name 77 "Beginner"

}

struct UpdateSkillsBody: Encodable {
let skillsData: [SkillData]

enum CodingKeys: String, CodingKey {
case skillsData = "positionSkills"
X
X

struct UpdateSkillsResponse: Decodable {
let state: String

3

let body = UpdateSkillsBody(skillsData: skills.map {
SkillData(skill: $0)
b

var request = URLRequest(url: .updateSkills)
request.httpMethod = "PATCH"
request.setValue("application/json", forHTTPHeaderField:
— "Content-Type")

request.httpBody = try JSONEncoder () .encode (body)

let (data, _) = try await self.session.data(for: request)
let response = try

— JSONDecoder () .decode (UpdateSkillsResponse.self, from:
— data)

return response.state

Ukézka kédu 35: Mapovani dovednosti
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@0bservable
final class PlayersRowViewModel {

var onToggleWaitlistClicked: () -> Void
var onCheckInPlayerClicked: () -> Void
var onCheckOutPlayerClicked: () -> Void
var onKickPlayerClicked: () -> Void

var onStatusButtonClicked: () -> Void
var isThreeDotsMenuPresented = false

//konstruktor vynechdn

Ukézka kédu 36: Pfedévani funkei do PlayerListViewModel

extension UserRole {

64

var canAdjustPlayerStatus: Bool {
switch self {
case .owner, .admin, .organizer:
return true
default:
//.user

return false

3

var canAdjustPlayerSkills: Bool {
switch self {
case .owner, .admin, .coach:
return true
default:
//.user

return false

Ukéazka kédu 37: Autorizace podle UserRole



KapriToLA 8

Zhodnoceni vysledkii

V této kapitole si zhodnotime vyvoj v jazyce Swift s vyuzitim SwiftUI a vy-
slednou mobilni aplikaci v kontextu vyuziti praktik OOP a FP a jejich vlivu
na udrzitelnost aplikace. V posledni sekci se zamérime na soucasny stav a dalsi
mozny rozvoj aplikace.

Vysledkem této prace je analyza, navrh a naslednd imlementace mobilni
aplikace za vyuziti praktik OOP a FP. V minulé kapitole jsme si ukézali, jak
byly pfi implementaci vyuzity praktiky jako navrhové vzory, funkce vyssich
radu s uzavérkami, navrhy protokold, struktury konformujici k témto protoko-
ltim, rozsifeni objektt a jiné.

8.1 Shrnuti funkcionalit FeSeni

Aplikace byla navrzena pro ¢leny volejbalového klubu Ace Volleyball Academy.
Uzivatelim umoznuje zakladni funkce jako prihldseni, odhlaseni a sledovani
svych trovni ve volejbalovych dovednostech na svém profilu. Aplikace umoz-
nuje zobrazovat nadchazejici udéalosti a jejich podrobnosti vcetné zobrazeni
prihlasenych hrac¢ta s moznosti zobrazeni jejich profilu. Aplikace obsahuje funk-
cionality specifické podle uzivatelské role. Pro organizatory aplikace umoznuje
spravovat hrace v udalosti a ménit jejich statusu. Pro trenéry aplikace umonuje
hra¢im ménit jejich trovné ve volejbalovych dovednostech.

Vzhled i funkcionality aplikace vychazi z ¢asti z reserse existujicich feseni.
Inspiraci od aplikace Tymuj mtzeme vidét v navrhu obrazovky s nadchaze-
jicimi udédlostmi a implementaci ¢ekaci fronty na udalosti. U aplikace Volley
World jsme se inspirovali detailem udélosti a profilem uzivatele, ktery umoz-
nuje sledovat zakladni statistiky, arovné a rezervace. Oproti témto aplikacim
ale nase aplikace umoznuje sledovat specifické dovednosti u hraci, které jsou
primo spojené s volejbalovymi pozicemi. Nase aplikace také slouzi primo pro
ucely Ace Volleyball Academy, tedy nelze v ni vytvaret soukromé skupiny ani
udélosti.

8.2 Vyuziti FP a OOP

Jedna z hlavnich praktik vyuzivanych v OOP je objektové-orientovany névrh,
enkapsulace tfidnich dat a enkapsulace logiky do tfidnich metod. V této mo-
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bilni aplikaci je vétsina procesii spojena s akcemi provadénymi na obrazov-
kéch, jejichz logiku Tesi v nasi vybrané architektufe prislusny ViewModel. Pro
modelaci jednotlivich entit (udélost, uzivatel, ...) poté vyuzivime struktury,
abychom zabalili data do ucelenych celki. Pri vybéru mezi tfidou a struktu-
rou pro toto modelovani dat jsme v nasem pripadé zvolili struktury, jelikoz
data bereme z externiho zdroje a jejich identitu mame definovanou atributem
(v nasem pripadé atribut id), zdroven veskeré Ul v aplikaci piseme ve SwiftUI,
tedy v jazyce Swift a nepotiebujeme podporu Objective-c [30]. Toto rozhodnut{
vychézi i z doporuceni ve vysSe zminovaném ¢lanku. Struktury od sebe sice ne-
mohou dédit, ale mohou konformovat k protokoliim. Modelovani chovani podle
protokoli a jejich dédic¢nosti je zaroven i doporucovany zpusob oproti tfidam
a tfidni dédi¢nosti.

Pristupy FP, se kterymi jsme se v této praci setkali, byly v jazyce Swift
nativné podporovany formou uzavérek, které ve Swiftu funguji jako first-class
objekty a kolekce v jazyce Swift nativné podporovuji vétsinu nejpouzivanéjsich
funke{ vyssiho fddu (map, filter, reduce, forEach, contains, ...). Pfi im-
plementaci se nestalo, ze by bylo potreba vyuzit metodu nad kolekci, ktera by
nebyla jiz nativné podporovana. Pokud by se vSak stalo, ze by bylo potieba vy-
uzit funkci nad urcitou kolekei, je mozné si specifickou funkci doimplementovat
a zakomponovat ji do ptivodni kolekce diky rozsifeni (extension).

Oba pristupy se vzajemné nevylucuji, tedy mizeme je v jazyce Swift kom-
binovat. To ostatné také délame v této aplikaci. Kéd seskupujeme do struktur
Casto navrzenych podle zndmych nédvrhovych vzoru, konformujicich k navrze-
nym protokolim nebo obsahujici funkcionality podle vybrané architektury. Do
téchto struktur mizeme predavat funkce, které opoustéji jejich blok vytvoreni
a jsou volany pozdéji napriklad pro predani informace struktuie nad ni. Jak
je zminéno vyse, nad kolekcemi struktur jsou nativné podporované nejbéznéjsi
funkce vyssich rddu a v pripadé potieby lze jednoduse pridat vlastni.

Aplikace je v souc¢asném navrhu dobie udrzitelna. Piiklad pro toto tvrzeni
si ukdZzeme na vyméné implementace t¥idy komunikujici s API. V soucasném
navrhu by zména API znamenala napsani nové tfidy konformujici k proto-
kolu APIServicing. Tuto implementaci bychom potom nahradili ve fasadé
APIFacade za soufasnou implementaci (to muZzeme udélat, jelikoZ ve fasddé
pracujeme s protokolem a obé tfidy k tomuto protokolu konformuji) a voldn{
ve fasadé tak budou nové delegovany na novou implementaci v celé aplikaci.

8.3 Budouci rozvoj

Aplikace v soucasné chvili splnuje vSechny pozadavky tak jak jsou vyuzivany
v pripadech uziti, tyto pripady uziti aplikace napliuje a je pripravena na pou-
zivani uzivateli.

Nejblizsi budouci rozvoj aplikace popisuji v soucasném stavu neimplemen-
tované pozadavky: FP1.3 — Registrace uZivatele (could have), FP8 — Sprdva
uddlosti (could have), FP9 — Notifikace (won’t have). Podivame se, jaké zmény
bychom v aplikaci museli udélat, abychom implementovali prvni zminény po-
zadavek a tim také demonstrujeme jeji udrzitelnost. V prvnim kroku bychom
navrhli novou obrazovku pro ziskdni dat o novém uzivateli. Poté bychom roz-

Vv

mentovali bychom tuto metodu podle specifikaci API. V tomto kroku bychom
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také rozsiril strukturu URL o novy endpoint API. Tuto metodu bychom napojili
na néjaky Ul prvek na obrazovce, ktery by volal metodu na ViewModelu pro
komunikaci s API. V poslednim kroku bychom tuto obrazovku zapojili néjakou
logikou mezi ostatni obrazovky. Podle provedené analyzy existujicich Teseni,
bychom tuto obrazovku zobrazovali jako alternativni moznost vedle prihlaseni.
Po registraci bychom uzivatele znovu vyzvali k prihlaSeni.
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Zavér

Hlavnim vysledkem této bakalaiské prace je vyvinuti mobilni aplikace pro plat-
formu iOS v multi-paradigmatickém jazyce Swift za vyuziti praktik objektove-
orientovaného a funkcionalniho programovani.

V ramci této prace byla analyzovina doména organizovani volejbalovych
tréninki a turnaju s vyuzitim konceptualniho modelovani. Po analyze domény
byla provedena reSerse existujicich feseni aplikaci zabyvajicich se organizaci
sportovnich udélosti a spravovanim uzivateli. Na zdkladé provedené reserse
byl sestaven katalog oprioritizovanych pozadavku a pfipady uziti pro vysled-
nou mobilni aplikaci. Pfed ndvrhem mobilni aplikace byly popsany moznosti
vyvoje v jazyce Swift s vyuzitim praktik objektové-orientovaného a funcional-
niho programovani a ndvrhovych vzort. V rdmci navrhu aplikace byla vybrana
architektura, byly navrzeny datové tiidy a uzivatelské rozhrani aplikace. V po-
slednim kroku byla provedena implementace s vyuzitim vhodnych navrhovych
vzort, praktik funkciondlniho a objektové-orientovaného programovani a byl
zhodnocen jejich vliv na udrzitelnost aplikace.

Aplikace byla navrzena pro ¢leny volejbalového klubu Ace Volleyball Aca-
demy. Uzivatelim umoznuje zékladni funkce jako prihlaseni, odhlasen{ a sledo-
vani urovni ve volejbalovych dovednostech na svém profilu. Aplikace umoznuje
zobrazovat nadchézejici udalosti a jejich podrobnosti véetné zobrazeni ucast-
nicich se hraca. Pro organizdtory udalosti aplikace umoznuje sledovat u hracta
jejich status a tento status také mohou jednoduSe ménit. Pro trenéry poté
aplikace poskytuje moznosti jak hra¢tum ménit irovné ve volejbalovych doved-
nostech.

Do budoucna autor prace planuje mobilni aplikaci vydat na AppStore, aby
si ji uzivatelé mohli stdhnout a vyuzivat. S autorem projektu AVA by pak autor
chtél mobilni aplikaci déle rozsifovat o nové funkcionality a vylepsSeni. Autor
by rad vyvinul i mobilni aplikaci pro uzivatele na platformé Android.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

API Application Programming Interface
AVA Ace Volleyball Academy

CVS Cesky volejbalovy svaz

FIVB Fédération Internationale de Volleyball
FP Funkciondlni programovani

FP Funkéni pozadavek

JSON JavaScript Object Notation

L Libero

MB Middle Blocker

MVC Model-View-Controller

MVP Model-View-Presenter

MVVM Model-View-ViewModel

NP Nefunkéni pozadavek

OH Outside Hitter

OOP Objektoveé-orientované programovani
OP Opposite

OS Operac¢ni systém

S Setter

UC Use Case

UI User Interface

URL Uniform Resource Locator

VIP View-Interactor-Presenter

VIPER View-Interactor-Presenter-Entity-Repository
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