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Abstrakt

Tato prace se zabyva vyvojem klientské Mac OS X aplikace pro systém Re-
member the Milk, ktery poskytuje sluzby spojené se spravou tukola. Teoretickd
cast prace obsahuje resersi nejlepsi praxe navrhu a implementace architektury
a grafického uzivatelského rozhrani OS X aplikaci. Cést praktickd se vénuje
vyvoji za pouziti technologii, které maximalizuji efektivitu ovladani.

Klicéova slova Mac, OS X, sprava tkold, klientskd aplikace, efektivita ovla-
dani, produktivita

Abstract

This thesis deals with development of client Mac OS X application for Re-
member the Milk system, which provides services associated with task ma-
nagement. The theoretical part describes best practices in design and imple-
mentation of architecture and graphical user interface of OS X applications.
The practical part focuses on development, using technologies that maximaze
the efficiency of use.

Keywords Mac, OS X, task management, client application, efficiency of
use, productivity
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Uvod

Dobré planovani kol zvysuje produktivitu a efektivnost vyuziti ¢asu jedince.
Neni tedy divu, ze se mnohé spolec¢nosti snazi prorazit na trh s produktem,
ktery dokaze planovani a spravu ukoli zjednodusit. Jednou z nich je i spolec-
nost Remember the Milk (dale jen RTM), ktera k dnesnimu dni zaznamenava
vice nez pét miliond registrovanych uzivatelelskych uctu.

RTM poskytuje uzivateli rozsahly ekosystém aplikaci, pomoci kterych mi-
ze organizovat a t¥idit svoje tikoly. Historickym stifedobodem RTM je webova
aplikace, ve které jsou dostupné vsechny hlavni funkce. S postupem casu zacala
pribyvat rozsifeni pro vyznamné sluzby jako je GMail, Outlook a klienti pro
hlavni mobilni operac¢ni systémy. Desktopovy klient pro operac¢ni systém Mac
OS X zatim chybi. Cilem této prace je tento nedostatek napravit.

Toto téma jsem si zvolil, protoze se zabyvam tvorbou aplikaci pro operacni
sytém i08S, ktery je také vyvijen firmou Apple. Knihovny pro vyvoj jsou ve-
lice podobné, jedna se vSak o diametralné odlisny systém pro zcela jiny druh
zatrizeni. Tento fakt mé natolik zaujal, Ze jsem se rozhodl zminéné rozdily
doucit a nové nabyté znalosti aplikovat v praxi pravé na klientu pro sluzbu
Remember the Milk.

Pro neoficialni RTM-aplikace je zakadzano pouzivat v nazvu zkratku RTM
nebo spojeni Remember the Milk. Rozhodl jsem se proto po vzoru aplikaci
MilkMaid a MilkBar pojmenovat mého klienta podobnym zptisobem. Vybral
jsem nazev Buttermilk.






KAPITOLA 1

Cil prace

rd

1.1 ResSersni ¢éast

Cilem teoretické césti prace je provést resersi nejlepsi praxe navrhu a imple-
mentace grafického rozhrani a architektury aplikaci pro operacni systém Mac
OS X 10.9 a vyssi. K tomu patii popis pouzitych technologii, postupu vyvoje
a rozbor grafického prostiedi.

1.2 Prakticka c¢ast

Cilem casti praktické je analyza, navrh a implementace klientské desktopové
aplikace pro systém Remember the Milk na platformé Mac OS X. U téchto
ikontt budu vyuzivat informaci ziskanych z reSerse. V implementacni c¢asti
budu demonstrovat spravné postupy tvorby podobnych aplikaci, vyuzivani
navrhovych vzori a dodrzovani doporucenych konvenci. Vysledkem by méla
byt funkcéni aplikace, ktera bude schopna vykonavat vétsinu hlavnich funkci
webové verze.






KAPITOLA 2

Reserse tvorby aplikaci pro
0S X

V nésledujici kapitole se pokusim stru¢né shrnout dosavadni pristup k tvorbé
aplikaci pro opera¢ni systém OS X. Jaké technologie se pro vyvoj pouzivaji, jak
se navrhuje architektura a jakym zptsobem se navrhuje grafické uzivatelské
rozhrani.

2.1 Cocoa

Cocoa je sada objektové orientovanych frameworkt, které programatorovi na-
bizi zakladni prvky potrebné k tvorbé aplikaci pro systémy iOS a OS X a sou-
casné témto aplikacim poskytuje runtime prostredi.

Runtime ¢ast Cocoa zajistuje zobrazovani uzivatelského rozhrani a voldni
nizsich procedur opera¢niho systému [1]. Knihovni ¢ast obsahuje tridy, které
poskytuji siroké spektrum béznych funkci, od prvka pro praci s Tetézci az
po objekty uzivatelského prostredi. V pripadech, kdy poskytnuté rozhrani ne-
pokryje vSechny potieby naseho programu, neni problém t¥idu oddédit nebo
rozsirit pomoci kategorii.

Pro vyvoj aplikaci s vyuzitim frameworku Cocoa lze pouzit nékolik progra-
movacich jazyki, doporucovanym je Objective-C, ve kterém je vétsina Cocoa
napsana.

V poloviné roku 2014 uvedl Apple novy programovaci jazyk Swift. Tento
jazyk byl v dobé vypracovani praktické ¢asti prace stale jesté ve vyvoji, nepo-
skytoval moznost privatnich proménnych a vyvojové prostiedi pii praci s nim
nebylo dostatecné odladéné. Proto jsem se rozhodl pro implementaci v jazyku

Objective-C.



2. RESERSE TVORBY APLIKACI PRO OS X

2.1.1 Vrstvy a prislusné frameworky

Kazdy framework z Cocoa koresponduje s jednou vrstvou operac¢niho systému.
Jednotlivé vrstvy stavi na vrstvach predchozich [2], obaluji je a rozsifuji jejich
rozhrani. Knihovny z vyssich vrstev poskytuji objetové-orientované abstrakce
pro nizkotroviiové konstrukty. Tyto abstrakce redukuji objem kdédu, ktery
by jinak musel programétor napsat. Prestoze se o Cocoa hovoii jako o sadé
objektové-orientovanych knihoven, musim zminit, Ze nékteré frameworky z niz-
Sich vrstev jsou napsany prevazné v jazyce C. S nimi je zapotfebi zachédzet
s vetsi opatrnosti, a to hlavné pri spravé paméti. Kvali témto dvéma zminé-
nym faktim je dobrym zvykem uprednostnovat frameworky z hornich vrstev
pred témi z vrstev nizsich. V nich by mél programator hledat, az pokud ne-
najde feseni v predchozich vrstvach.

Cocoa \ AppKit y

__ CoreGraphics
OpenGL

" Core Animation

Core Data

Core Services
Foundation

Kernel and Device Drivers

Obrézek 2.1: Jednotlivé vrstvy Cocoa [3]

2.1.1.1 Application (Cocoa)

Aplikacni vrstva Cocoa je nejvrchnéjsi vrstvou. Zajistuje vzhled aplikaci a je-
jich odezvu k akcim uzivatele [4]. V této vrstvé by mél vyvojar hledat a najit
vétsinu zakladnich funkei, které potrebuje pro tvorbu aplikaci. Autolayout,
gesta, notifikac¢ni centrum nebo funkce napojené na vyhledavaci systém spo-
tlight.

Mezi hlavni frameworky této vrstvy patii:

e AppKit — Appkit je klicovy framework k vyvoji aplikaci pro OS X.
Implementuje uzivatelské rozhrani vcetné oken, dialogii, control prvka
a spravy udalosti.

e Preferences Pane — Umoznuje pridat plugin s nastavenim aplikace do
Predvoleb systému.
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2.1.1.2 Media

V Media vrstvé se nachazi frameworky pro praci s grafikou, videem a zvukem.
Poskytuje funkce pro ipravu obrazkiu, ru¢ni kresleni tvara, linii a bezierovych
kiivek. Obsahuje knihovnu OpenGL ES pro rendrovani 2D a 3D grafiky s po-
moci hardwarové akcelerace a zndmy framework Core Graphics (také znamy
jako Quartz 2D).

e CoreGraphics — CoreGraphics je srdcem dvojrozmérné grafiky v OS X.
Poskytuje podporu pro rendrovani vektorové grafiky a tpravu obrazka.

e CoreAnimation — Knihovna pro tvorbu uzivatelskych animaci, které
se vykresluji pomoci CoreGraphics.

e AV Kit — AV Kit umoznuje prehravani audiovizualniho obsahu s vyu-
zitim standartnich systémovych prvki.

2.1.1.3 Core Services

Knihovny vrstvy Core Service poskytuji zakladni sluzby aplikacim bez jakého-
liv dopadu na jejich vzled. Spravuji naptiklad sluzbu Grand Central Dispatch
(GCD), ktera diky svému jednoduchému rozhrani mnohondsobné ulehcuje
praci s vlakny. Déle se zde naléza framework Social poskytujici API pro zasi-
lani pozadavki socialnim médiim, které ma uzivatelem spojené se svym tuctem.

e Foundation — Spolu s AppKitem z aplikacni vrstvy se jedné o dva nej-
podstatnéjsi frameworky ze sady Cocoa. Obsahuje t¥idy reprezentujici
fetézce, Cisla, kolekce a dalsi.

e Core Data — Core Data je framework vyuzivany pro perzistenci mo-
del objektt aplikace. Pro ukladani dat vyuziva zabudované technologie
SQLite.

e WebKit — Umoznuje aplikaci zobrazovat obsah HTML. Je schopen
zpracovavat HTML i JavaScript kod.

2.1.1.4 Core OS

Technologie a frameworky z vrstvy Core OS poskytuji nizkoiroviové sluzby
spjaté s ovladanim hardwaru a sité. Tyto sluzby jsou pfimo zavislé na vrstvé
Kernel.

e System Configuration — Poskytuje aplikaci informace o nastaveni si-
tového rozhrani a dostupnosti pripojeni.



2. RESERSE TVORBY APLIKACI PRO OS X

2.1.1.5 Kernel and Device Drivers (Darwin)

Darwin (Kernel and Device Drivers Layer) je nejspodnéjsi vrstva OS X. Zahr-
nuje kernel, ovladace a upravenou BSD ¢ést systému. Tato vrstva je postavena
prevazné na open source technologiich.

e BSD — Jedné se o upravenou verzi opera¢niho systému BSD. Tato im-
plementace poskytuje mimo jiné API POSIX vldken a socketti BSD.

e I/0 Kit — Knihovna pro vyvoj ovladacti pro OS X.

2.2 Objective-C

Jazyk Objective-C se v soucCasnosti pouziva primarné k vyvoji aplikaci pro
operacni systémy firmy Apple, a to i0OS a Mac OS X. Jedné se o objektové
orientovany jazyk, implementovany jako nadstavba jazyka ANSI C, do které
byl pfiddn systém zasilani zprav znamy z jazyka Smalltalk. Diky této vlast-
nosti je mozné prelozit libovolny program napsany v jazyce C kompildtorem
pro Objective-C. Stejné jako C++ i Objective-C pridava jazyku C objektové
orientované rysy. Obj-C je vsak narozdil od C++ znac¢né vice dynamické a od-
klada vétsinu rozhodnuti do runtimu.

V nasledujicich nékolika odstavcich se pokusim strucné shrnout dalsi pod-
statné vlastnosti tohoto jazyka, které ovliviuji zpiisob, jakym se v ném vyviji
aplikace.

2.2.1 Posilani zprav

V Objective-C se stejné jako ve Smalltalku posilaji zpravy misto pfimého vo-
lani metod. Kazda zprava méa definovany selektor, coz je fetézec popisujici jeji
nazev. Kdyz pak za béhu programu dostane objekt zpravu, pristoupi se do ta-
bulky selektort, kde se pres prirazeny ukazatel dostaneme na misto v paméti,
kde se nachézi implementace dané metody. Diky této vlastnosti lze pri runtimu
zaménovat ukazatele selektorii a ménit tak chovani bez nutnosti znovuspusténi
programu. Dokonce se muzeme objektl dotazovat, zda umi reagovat na sele-
ktor metodou - (BOOL)respondsToSelector: (SEL)aSelector, a na zakladé
vysledku se patti¢né zachovat. Této vlastnosti se vyuziva napriklad u proto-
kolti.

2.2.2 Protokoly

Protokoly deklaruji metody, které by tiidy, co spliuji dany protokol, mély
implementovat. Dana tfida budto musi implementovat danou metodu, toto se
vyjadiuje direktivem @required nebo jen muze implementovat — direktivum
@optional. Pfes protokoly se v Cocoa casto realizuje navrhovy vzor dele-
gat. Dobry priklad je bunka tabulky, které deleguje prislusny kontroler. Pti

8
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akci kliknuti na bunku, preposle bunka zpravu svému delegatovi, ktery ji dale
zpracuje.

2.2.3 Bloky

Bloky jsou mistni verze anonymnich funkei, znamych téz jako lambda vyrazy.
P1i tvorbé iOS a OS X aplikaci maji hojné vyuziti. Typickym pfikladem je
tzv. completion block, ktery se vola po dokonceni akce s predem neznadmou
délkou. Dale je bloky mozné vyuzit i jako callback a posilat si pomoci nich
informace. Za zminku stoji také kombinace blokii s technologii Grand Central
Dispatch, kterou Apple vyvinul pro jednoduché spousténi paralelnich operaci
na vicejadrovych procesorech. Diky ni je mozné vykonavat nékteré, vétsinou
¢asoveé narocné, bloky kédu na pozadi, a vyhnout se tak zastavim v grafickém
prostredi. Tohoto jsem hojné vyuzil pti obalovani metod knihovny rtm2cocoa
do bloku (detailnéji popsano v sekci 4.6), jelikoz byla celd synchronni a do-
chézelo kvili tomu k vysSe zminénym zasektim.

2.2.4 Sprava paméti

Zde si muzeme vybrat mezi dvéma hlavnimi druhy spravy paméti:

e ARC (automatické pocitani referenci) — Dostupné od verze Xcode 4.2
a OS X v10.6. Automatické pocitani referenci nechava spravu paméti
plné na prekladaci. Ten vhodné doplni do kédu prikazy retain a re-
lease, aby nedochézelo k Unikiim paméti. Jediny zplisob, jak mtzeme
do jisté miry ovlivnit uvoliovani objektil, je pomoci atributii strong
a weak u tzv. properties (2.2.6).

e MRC (manuélni poc¢itani referenci) — U tohoto systému ztstava pocitani
referenci na programétorovi.

Tridy, které vyuzivaji ARC, nelze v projektu bez zasahu pouzivat s tii-
dami vyuzivajici MRC. Tento problém muze nastat napriklad pri snaze pouzit
starsi knihovnu. Osobné jsem pti implementaci na tuto prekazku narazil. A to
pri snaze vyuzit framework rtm2cocoa, ktery slouzi jako wrapper pro API
sluzby RTM. Musel jsem vsSechny rtm2cocoa tiidy vlozit do jednoho balicku,
vytvorit novy cil pro kompilaci a nastavit kompilatoru pro tento cil priznak
-fno-objc-arc.

2.2.5 Kategorie

Kategorie slouzi jako rozsiteni stavajicich tiid. Pomoci kategorii mizeme pfti-
dat do jiz existujici tfidy atributy i metody, aniz bychom museli vyuzit dédic-
nosti. Dokonce 1ze metody i prepisovat, tady v tomto pripadé musime jednat
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2. RESERSE TVORBY APLIKACI PRO OS X

opatrné. Obzvlasté u systémovych ttid, kde si nejsme presné jisti jejich imple-
mentaci. Diky kategoriim mtzeme naptiklad pfidat do tiidy NSDate pomocné
metody jako isToday, isTomorrow, kterych jsem vyuzil pii tfidéni tkoll v im-
plementacni ¢asti prace.

2.2.6 Properties

Properties jsou nadstavbou nad instanénimi proménnymi. Pokud definujeme
proménnou jako property a nefekneme jinak, vygeneruje se nam automaticky
getter a setter. Vyhneme se tim psani zbytecného kédu a soucCasné se za-
mezi pifimému pristupu k proménnym. U properties muzeme definovat nékolik
vlastnosti, a to prava zapisu, typ reference a atomicitu.

@property (readonly, nonatomic, strong) NSString *jmeno;

Tento piikaz definuje instan¢ni proménnou typu ukazatel na objekt tridy
NSString. Instance nasi t¥idy si na ni bude drzet silnou referenci (atribut
strong), implikujici vlastnictvi objektu, vygeneruje se pouze getter a priznak
nonatomic zajisti, ze se nebude zbytecné generovat kéd, ktery by zajistil ato-
micitu operaci nad timto objektem.

2.2.7 Hlavickové soubory

Tiidy v Obj-C narozdil od modernich jazyku jako je Java nebo C# vyzaduji
rozhrani rozdélené do dvou souborii. Hlavickovy soubor s koncovkou .h a im-
plementacni s koncovkou .m. Divodem je zpétna kompatibilita s jazykem C.
Nevyhodou je dvojndsobny pocet soubortt se zdrojovym kédem. Casto zapo-
minanou vyhodou je napriklad moznost lokalnich konstant v implementac¢nich
souborech, které pak nejsou viditelné nikde jinde.

Jelikoz Objective-C neméd stejnou moznost privatnich a protected metod
jako je tomu v C++, vyuzivaji se hlavickové soubory i pro feseni tohoto pro-
blému.

2.2.8 Jmenné prostory

Objective-C nemd jmenné prostory. Toto je dle mého nézoru jeden z nejvétsich
nedostatkt. Disledkem je nutnost pojmenovavat vsechny tridy unikatné. Kon-
vence doporucuje prifadit vSem tfidam projektu urcity prefix. V praci jsem
pouzil prefix BM vytvoreny zkracenim nazvu Buttermilk.

2.3 Struktura a architektura OS X aplikaci

Aplika¢ni soubory muzeme rozdélit do tfi ¢asti: zdrojové kody, resources a me-
tadata.
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2.3. Struktura a architektura OS X aplikaci

Mezi zdrojové koédy radime hlavickové a implementacni soubory aplikace.
Tyto soubory definuji chovani aplikace. V hlavickovych souborech deklarujeme
vefejné rozhrani t¥id, jejich metody a atributy. V implementacnich souborech
se pak naléza prislusnd implementace a privatni metody spolu s privatnimi
atributy.

Resources tvori soubory, které se dile nekompiluji. Typicky se jedné o ob-
razky, videa, ikony a lokalizovatelné textové fetézce. Tyto soubory jsou ptiba-
leny do archivu aplikace, kterd je dale vyuziva.

Metadata se uklddaji do souboru formatu XML a popisuji obecné infor-
mace o aplikaci. Jeji nazev, v jakém SDK byla vytvorena, jakd je minimalni
kompatibilni verze systému, na kterém je aplikaci mozné spustit a dalsi infor-
mace potiebné k archivaci.

2.3.1 Model-View-Controller

MVC je architekturni vzor, ktery kazdému objektu v aplikaci prifazuje jednu
ze tTi roli: model, view nebo controller. Nedefinuje pouze toto rozdéleni, ale
i zpusob, jakym mezi sebou jednotlivé objekty mohou komunikovat. Kazdy
z téchto objektt je od ostatnich striktné oddélen [5]. Toto rozdéleni umoziiuje
vétsi flexibilitu a znovupouzitelnost tiid. Jednim z piiklad, na kterém lze
demonstrovat vyhody MVC, je jednoduchy port aplikace z iOS na OS X,
kde staci pouze vyménit zobrazovaci vrstvu view, jelikoz model a controller
zustavaji v podstaté stejné.

2.3.1.1 Model

Objekty modelu obsahuji data problémové domény aplikace a definuji vypo-
cetni logiku, kterd je zpracovava. Modelové objekty mohou kompoziéné ob-
sahovat dalsi modelové objekty, komunikovat s nimi, nebo na né delegovat
praci. Pii korektnim navrhu by objekty modelu nemély nikdy komunikovat
s objekty view. Pro zprostiedkovani této komunikace je zde kontroler. Kdyz
model zméni stav, naptiklad ziska pres sif nova data, notifikuje kontroler,
ktery dale provede prekresleni view objektt.

2.3.1.2 View

View objekty jsou prvky grafického rozhrani, které muize uzivatel primo vidét
a interagovat s nimi. Akce uzivatele je zpracovdna, odchycena controllerem
a dale se promita do zmény v modelu.

2.3.1.3 Controller

Controller vystupuje jako prostfednik mezi view a modelem. Ridf logiku apli-
kace, zmény a prekreslovani. Déale spravuje zivotni cyklus jinych objektti, pre-
devsim view.

11
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User action Update

View

Obrazek 2.2: Model-View-Controller [5]

2.4 Navrh uzivatelského rozhrani

Grafické rozhrani by mélo byt navrzeno tak, aby uzivatel musel co nejméné
premyslet pred kazdou akci, kterou chce provést. Hlavni prvky by mély byt
dobte viditelné a jejich tcel by mél byt na prvni pohled zrejmy.

2.4.1 Prostredi operacniho systému

P1i tvorbé grafického rozhrani je nutné brat ohled také na vzhled opracniho
systému. Jaké pouziva fonty, zdali ma prostredi ve flat stylu, jestli vyuziva
naptiklad prvka prihlednosti nebo jinych grafickych elementt. V této oblasti
prosel OS X za posledni dva roky znatelnym vyvojem, ktery jej priblizil vice
grafickému rozhrani opera¢niho systému iOS.

Zmény ve vzhledu systémovych prvkia z Mavericks na Yosemite

Jednou z nejpodstatnéjsich zmeén je upusténi od starého vzhledu, ktery vyu-
zival prirodni prvky a materidly, jako je kize nebo papir. Tyto prvky se na-
hradily svétlejSim a prevazné jednoodstinovym vzhledem s minimem rusivych
elementt. Pro porovnani jsem pripojil snimky 2.3 a 2.4, kde na levé strané
miuzete vidét vzhled z verzi pred a na pravé strané z verzi po uvedeni OS X
Yosemite. Konkrétné se jedné o systémové aplikace Kontakty a Poznamky.

LICK ]
I e Q Jan Broz

All Contacts Q 4 Found ] Hai Hwee Chiang

1 (Cloud -
Cloud Hai Hwee Chiang |6 | Vie: [Cloud o Bellman
AliCioud
Friends Brendan Teo Vie: david.ung... Tommy Brtek . faceTime ;
i Boe Knim Tok . Google Jifl Bryeh
All Facabook Vie: Google Gnare] Bulir e
Director | ©
Al Directorios Gnex poznamka
lifoassets.com °
roadstead.com : Darko

Martin Debnar
Deniska
E
Emptak
Epocha
F
+ m|=0| 0 @ | | Add Contact Fanda +
Jan Fendr

Upravit Ju

Obrézek 2.3: Nova a stard verze aplikace Kontakty [6]
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ece
E &
Q 23.06.2013 2245 WM I‘"‘SNW
This s what the Notes a... This is what the Notes app used fo look ke in OS
2245 X[‘JB
+ £ =0 f &

Obrézek 2.4: Nova a stard verze aplikace Poznamky [7]

Druhou hlavni zménou je pridani prvka prihlednosti a tzv. vibrancy.
Vibrancy je sofistikovany model miSeni barev, ktery umoznuje elementtiim Ul
absorbovat barvy z obsahu, ktery se aktualné nachézi pod nimi [8]. Diky tomu
i jednoduché akce, jako je zména pozadi obrazovky, dokaze zménit vzled vét-
Siny programu. Systém je timto mozné vice prizpusobit vlastnim preferencim.

Upravou si progla i zdhlavi oken. S cilem co nejvétiiho zjedoduseni GUI
a pridani prostoru pro obsah uzivatele se musela zahlavi zakonité zmensit. Na
snimcich 2.5 a 2.6 je vidét rozdil mezi horni (Yosemite) a spodni (Mavericks)
verzi v systémovych aplikacich Safari a Mapy. Pvodni dvé drovné se slily do
jedné a ubylo prebyte¢nych ovladacich prvki. U téchto zahlavi je navic mozné
nastavit mod Vibrancy, ktery jim umozni na sebe brat vzhled obsahu aplikace.

e e il Search or enter website name » g 0 [

eo0e Top Sites A

e0e@ Trasa v | Q Snéika Q

2

[Pl satelitni

eee i California — United States e
| ¥ 1 w— " ellite. | (. | (Qhalf moon bay B]

Standard

Obrazek 2.6: Nové a staré zahlavi okna aplikace Mapy [10]

2.4.2 Podobné aplikace

Jelikoz chovani uzivatele je do jisté miry zavislé na jeho zkuSenostech s ostat-
nimi programy a navrh kvalitntho GUI neni jednoducha zalezitost, rozhodl
jsem se provést analyzu aplikaci s podobnou tématikou. Diky tomuto rozboru
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se budu moci vyvarovat chybam, které ostatni vyvojari pri navrhu udélali
a soucasné ziskam inspiraci ke spravnému vyuziti nékterych grafickych prvka.

Spravei tkoli a obdobnych aplikaci existuje v dnesni dobé velké mnoz-
stvi. Pfi rozboru téch nevyznaméjsich jsem se predevsim zaméril na rozlozeni
hlavnich prvkia. Kam se obvykle pozicuje panel s tkoly, jak moc plochy by se
mélo pritadit detailu konkrétniho tikolu a podobné.

2.4.2.1 Wunderlist

Wunderlist je v soucasnosti znacné vyuzivana aplikace podporujici sirokou
skalu platforem. Za cil si klade hlavné jednoduchost a efektivitu ovladani.
Na obrézku 2.7 si miizeme vSimnout bo¢niho panelu s kategoriemy. Obdobné
kategorie (seznamy) mé i RTM. Zbyld ¢ast obrazovky zobrazuje tikoly dané
kategorie. Zde se mi nejvice zamlouva textové pole nad vypisem tkoll, pomoci
kterého lze velmi jednoduse pridavat nové tikoly. V navigacni listé je jesté vidét
pole pro vyhleddavani. Aplikace ma minimum funkci, je intuitivni a svaj ucel
splnuje velmi dobfe. Bohuzel zde chybi pokrocilejsi funkce, jako jsou tagy nebo

Vv

ni vyhodu. Aplikace je na Appstore dostupna zdarma.

e0e David Ungurean

Dorucené
Pridat poloz|
Dnes

Tyden | nakoupit maso

Rohlik.cz sesit na cinstinu

Prace analyza konkurencnich aplikaci

buttermilk

nakupy v ISPORT: illdisappear-dat call
p4 13, bie rean

mobstr

1A
+z

Sefadit

Obrazek 2.7: Wunderlist

2.4.2.2 Things

Oproti Wunderlistu je Things komercni aplikace, kterd stoji na App Store
49.99 €. Ke spravé ukolu pridava tagy, opakovatelné tkoly a synchronizaci
s kalendarem. Opét zde vidime bo¢ni panel, kde jsou seznamy, inbox, do kte-
rého se pridévaji tkoly, jez zatim nevime kam zafadit a polozky, ve kterych
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jsou ukoly roztridény podle dne, do kdy je tieba je splnit. Na Things se mi
zamlouva vyuziti systémového prvku sourcelist v boénim panelu. Tento prvek
je hojné vyuzivan napfric¢ celym systémem, napiiklad v aplikaci Finder, ktera
je dennim chlebem naprosté vétsiny uzivateli OS X. Od verze 10.10 je po-
zadi sourcelistu prithledné s efektem vibrancy, ktery patii k stézejnim prvkam
nového vzledu Yosemite.

Bohuzel mi pri pouzivani délalo problém upravit jiz hotovy tkol, a to
predevsim kvuli absenci obrazovky, kterd by vypisovala jeho detail. Na prvni
pohled nebylo zfejmé, kam mam kliknout. Stejné tak i pridavani tkolu neni
zdaleka tak jedoduché a intuitivni, jako je tomu u Wunderlistu.

[ JoN ) Things 15 days left - Buy now

COLLECT tag None
Inbox

FOCUS

[ jeste jeden ukol

S dalsi ukol tag

|r)

= Next Nowy ukol
™ scheduled
E Someday

ﬁl Projects

@| Logbook

7] Trash

+ o) >

+ & New Log Completed Tags

Obréazek 2.8: Things

2.4.2.3 RTM Webova verze

Jako dalsi aplikaci, kterou jsem se nechal inspirovat, uvedu webovou verzi
Remember the Milk. Starsi, ale zatim stale aktualni, verze je na obrazku 2.9.
Zde vidime v levé ¢asti obrazovky ulozené tikoly. Nad nimi je pole pro zadavani
novych a ovladani starych tkold. Polovina funkci pro jejich tpravu je dédle na
pravé strané obrazovky spolu s moznosti pridat k nim poznamky. Jesté si je
mozné vsimnout seznamu/kategorii, které jsou ve starsi verzi nad vypisem
ukolu. Filtrovani pres tagy je skoro nenalezitelné, stejné tak jako sprava lokaci
a kontaktu.
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| Overview | Tasks | Locations | Contacts | Settings | Help | ¥¥ New Stuff | Logout

e‘ ,’:;) 6 P

remember L ]

° o ) the milk Show search options
Inbox " All Tasks | Task

Sort by... )
Complete || Postpone || More Actions... Ll prio 1 task

Select: All, Due Today, Due Tomorrow, Overdue, None
Due: never [

Repeat: never

« Add a new task Time estimate: none
{| Tags: tagl
- i| Location: none
30 i task je stredne diouhej 2 Mar22 (3 [ 1| URL: none oo
~ i| Postponed: 0 times
new prio 1 i| Shared with: no one
Notes: 4

tag1 prio 1 task

"] # task name provided Mar 22

@ The Inbox is just like your email inbox -
except that instead of emails, you'll receive
tasks. Learn more about the Inbox.

| dalsi prio 2

] tag2 prio 2 task

] fitagttag2 treska <+ Mar 23

€ 1 task selected.

] dalsi prio 3 task

Obrazek 2.9: Starsi webova verze RTM

V novéjsi verzi, kterda je zatim dostupnd v beta testu pouze premium
uzivatelim, uz tvarci zvolili piistup podobny konkurenénim aplikacim, kde
jsou seznamy a tagy na levé strané obrazovky. Prostredni ¢ast pak zabira
vypis tkoli vybraného seznamu ¢i tagu. Prava strana je zaméfena na zobra-
zeni detailu konkrétniho tkolu s moznosti pridat pozndmky a dale konkrétni
ukol upravovat. Pole pro pridani tkolu funguje stejné intuitivné, jako je tomu
u Wunderlistu. Uprava jiz zadaného tkolu je zde vyFeSena samostatnou pravou
casti obrazovky s jeho detailem.

Search tasks

Gl close x
2 Incomplete Completed 4k~ X iy .
8 ;ﬁg‘;’ﬂfer stavit se (étarna is
=~ - 2~ - - - - P
© (e 2 v n - ! n E ‘ due Wed 18 Feb 2015
Al Tasks. 2
B s | Addatask list Inbox
tags none
USRI I D location  none
) programovat Dacimat ati
This Week 3 . none
Given to others | registracni formular EEWC
Trash Add
I naplanovat den otevrenych dveri 3
= Lists potkat se Marek Kalika Feb 17 Subtasks Incomplete
~ Smart Lists ' stavit se Ggtarna Feb 18 Add a subtask...
P DB diplomy Alenka Yesterday
~ Contacts
3D direk na EEWC [ Notes
~ Tags ~
8ol dét na web projekty SP-1 [EE) &] Add a note...
M com 1 David Broderick rozjet spolupraci
B
Fa : DEMO prof diplomy
lemo
B cewc 1 dotaz Dietz: Demosl vs sbvr
it 2
= EEWG 1
st
8 hani Erasmus s Loughborough
@ home

je moZné delegovat na executora? (tj. udélat z n&j self-initiating?)

Obrazek 2.10: Nova webova verze RTM

2.4.2.4 Vysledek srovnani

7 napozorovanych vysledkt jsem vyhodnotil, Ze neni dobrym néapadem vyuzi-
vat pro aplikaci vice nez jedno okno. Déle se ukézalo, ze bo¢ni panel s kategori-
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emi je optimalnim fesenim dané problematiky. U Buttermilk do néj sjednotim
seznamy, tagy, mista a kontakty, stejné jako je tomu u beta verze webového
RTM, kterou bude Buttermilk do velké miry inspirovany. Soucasni uzivatelé si
nové webové rozhrani vychvaluji a béhem testovani jsem si u ného nevsiml zad-
ného vyraznéjsiho problému. Déale je dobrym napadem vénovat ¢ast obrazovky
detailu tkolu. Panel pro zadavani kol se vyskytoval ve vétsiné srovnavanych
aplikaci a v jediné aplikace, kde nebyl, znatelné chybél.
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KAPITOLA 3

Analyza a navrh

Tato kapitola se zabyva analyzou a navrhem aplikace Buttermilk. V prvni ¢asti
jsou popisovany funkéni a nefunkéni pozadavky, z kterych je navrhnut diagram
piipadt uziti a doménovy model. Druhd ¢ast navazuje navrhem architektury
a grafického uzivatelského rozhrani na zakladé poznatkii ziskanych z reserse.

3.1 Analyza pozadavku

Diky hojnému poctu vyvojart webové verze, mize RTM poskytovat Siroké
mnozstvi funkci. Bohuzel neni v mych silach do prace zapracovat veskerou
funkénost webové verze. Rozhodl jsem se proto naimplementovat v prvnich

vvvvvv

ty, pro které neexistuje API, nebo je uzivatel provede pouze ojedinéle.

3.1.1 Funkéni pozadavky

e zobrazeni seznamu

e zobrazeni ukolu v seznamech

e vytvoreni tikolu

e vytvoreni tkolu pomoci Smart Add [11]
e odstranéni ukolu

e tUprava tkolu (splnéni, odloZeni, poznamka, pfidani URL, pfidéni tagu,
pritazeni lokace, zména priority)

e vyhledavani tukola podle jména
e filtrovani tkoli pomoci taga

e prochézeni ulozenych lokaci
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e prochézeni ulozenych kontaktt

e vytvoreni tkold pres Spotlight

3.1.2 Nefunkéni pozadavky
e platforma OS X 10.9 a vyssi
e vyuziti open-source software
o efektivita a rychlost zadavani novych kol

e GUI v souladu s oficidlnimi doporuc¢enimi pro OS X

3.2 Pripady uziti

Pti navrhu diagramu pripada uziti jsem vychézel z funkénich a nefunkcénich
pozadavki.

Buttermilk

Wedit nevy Gkl

wetands” T N
7 wybrat seznam
) s e B kel
Wyhledat I{k0| ERhh wincludex
podle jména

wincludes

Uivvatel \ sinoludes
O
Odebrat dkol «includes

Prochdzet uloZené
lokace

Spravavat
kertakly

Ol GO

Obrazek 3.1: Diagram piipadf uziti

Bohuzel vefejné RTM API neumoznuje s lokacemi nikterak pracovat, pouze
zobrazit jejich seznam. Tvorbu, ipravu a mazani kontaktti jsem do diagramu
zapsal pouze jako spravu kontaktt. Tyto tkony jsou zrejmé a dle mého nazoru
je nebylo nutné, na ikor prehlednosti diagramu, déle rozepisovat.
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3.3. Doménovy model

3.3 Doménovy model
Kapitola obsahuje diagram, popis jednotlivych entit a jejich atributi.

ButtermilkDomain

Lokace

nézewv: string
- zemipisnifika: flost

/U/'L/ -+ zemipisndika: float
maP . L -4 malokace
. 0=
Ukal
1
datumSpineni: date
- KladafeZ N
datumiytsareni: date |1 adaze List Uivatel
priorita: int e | mality  —— -
- spinensst basl o 1 - ndzew sting  [q - T|- iméno: sting
url: URL s piiimeni: string
username: Stnng
1- 1 maPrirazany e T
) 8 makontakdy
maPrirazeny maFrirazenou =
0.7 oF 01 Kontakt 0.
Poznamka - iméno: sting
Tag

datum: date
absah: string
- titulek: string

nizew. string

Obréazek 3.2: Doménovy model entit aplikace Buttermilk

Jak je vidét z diagramu, struktura a vztahy mezi entitami jsou néasledujici.
Prihldseny uzivatel mé jeden az nékolik seznamii s tkoly. Dédle ma i nékolik
kontaktt a lokaci. Ty mutze k tkoltim prirazovat. Prikladem by mohl byt kol
sraz s Petrem na chaté. K diléim tkolim lze dale pfidavat tagy a poznamky,
mohou ale existovat i bez nich.

Uzivatel

Entita uzivatel nese informaci o celém jméné a username prihlaseného uziva-
tele, ktery Buttermilk pravé pouziva.

Tabulka 3.1: Atributy entity Uzivatel

’ Atributy Poznamky
jméno Kfestni jméno uzivatele.
prijmeni Pii{jmeni uzivatele.
username Ptihlasovaci jméno do RTM.
Kontakt

Jeden diléi kontakt z adresare uzivatele.
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Tabulka 3.2: Atributy entity Kontakt

’ Atributy ‘ Poznamky ‘
’ jméno ‘ Pfitazené jméno kontaktu. ‘
Lokace

Entita reprezentujici zamépisnou polohu a jeji prislusné pojmenovani v apli-
kaci.

Tabulka 3.3: Atributy entity Lokace

’ Atributy Poznamky
nazev Uzivatelské pojmenovani lokace.
zemépisnaSitka Zemépisna sitka polohy dané lokace.
zemeépisna Vyska Zemépisna vyska polohy dané lokace.

List (seznam)

Seznam je pojmenovand skupina tkoli. Samostatny kol nemize bez seznamu
existovat.

Tabulka 3.4: Atributy entity List

] Atributy ‘ Poznamky ‘
’ nazev ‘ Nézev seznamu. (vybrany uzivatelem) ‘
Ukol

Entita tkol nese informace o datu vytvoreni a datu pro splnéni. Dale mé kazdy
ukol svoji prioritu, kde nejprioritnéjsi iikoly maji ¢islo 1. Atribut splnénost je
priznak, ktery urcuje, jestli uz dany kol uzivatel splnil.

Tabulka 3.5: Atributy entity Ukol

Atributy Poznamky
datumSplnéni Datum do kdy musi uzivatel tkol splnit.
datumVytvoreni Datum vytvofeni tikolu.
priorita Ciselnd priorita 1, 2, 3.
splnénost Piiznak o tom, jestli je tkol jiz splnény.
url Odkaz napr. na webovou stranku.

Tag

Oznaceni, které lze pritadit k iikolu. Podle tagh je mozné tkoly pozdéji filtro-
vat.
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3.4. Navrh architektury aplikace Buttermilk

Tabulka 3.6: Atributy entity Tag

’ Atributy ‘ Poznamky ‘
’ nazev ‘ Néazev (hodnota) tagu. ‘
Poznamka

Textova poznamka k tikolu.

Tabulka 3.7: Atributy entity Pozndmka

Atributy Poznamky

datum Datum pridani pozndmky k tikolu.
obsah Text poznamky.

titulek Nézev poznamky.

3.4 Navrh architektury aplikace Buttermilk

Pro navrh architektury jsem zvolil Model-View-Controller, ktery je i podle
informaci z reserse 2.3.1 nejvhodnéjsi volbou k tvorbé aplikaci pro operacni
systém OS X.

Framework Cocoa podporuje tvorbu aplikaci s jednim, ale i vice okny [12].
Névrh a prace s témito druhy aplikaci se do jisté miry odliSuje. Jednookeni
verze byvaji ve vétsiné pripadt preferované, nebot produkuji vice usmérnénou
uzivatelskou zkusenost a umoznuji jednoduchou maximalizaci okna beze ztraty
ostatnich informaci. Z vySe zminénych duvodu jsem pro aplikaci Buttermilk
zvolil jednookeni styl (také zndmy jako shoeboz).

[] Custom objects

{ NSApplication ‘

Data Model Objects

J Application Delegate

-_ Window Gontrller

NSWindow

Event
Loop

Views and Ul Objects

Obrézek 3.3: Hlavni objekty u aplikaci typu shoebox [12]
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3. ANALYZA A NAVRH

Obrazek 3.3 ukazuje vztahy mezi klicovymi objekty jadra shoebox apli-
kaci a jejich rozdéleni do vrstev model, view a controller. V néasledujici casti
popisuji, jak jednotlivé objekty pracuji a kterymi tfidami je budu v aplikaci
reprezentovat.

NSApplication
Vyhodnocuje ptichozi udalosti a zajistuje interakci mezi aplikaci a sys-
témem. V naprosté vétsiné piipadi se do ni nepise vlastni kéd, k tomu
se pouziva AppDelegate.

AppDelegate
Objekt, ktery nam poskytuje moznost reagovat na zmény stavu aplikace
(minimalizace apod.). V Buttermilk ho budu muset rozsitit o podporu
otevirani URL s vlastnim schématem bm://.

Data Model
Objekty, které obsahuji data o RTM-udajich uzivatele. V aplikaci pouziji
NSRTMTask, NSRTMList a dalsi. Modelovou vrstvu z naprosté vétsiny
zajisti knihovna rtm2cocoa 4.2.

Window controller
Window controller je zodpovédny za spravu jednoho okna aplikace. Pii
implementaci budu muset hlavni window controller oddédit na BMMain-
WindowController a pridat do néj funkce, které budou reagovat na
zmény ve vyhledédvani, jelikoz vlastnikem vyhleddvaciho pole je v pri-
padé Buttermilk pravé window controller.

Window objekt
Reprezentuje jedno konkrétni okno. LL.ze mu nastavit odlisné styly, vlast-
nosti a vyska zahlavi. Toho v aplikaci dosdhnu pomoci BMMainWindow-
Controlleru.

View controller
Objekty typu view controller se pouzivaji pro rozdéleni prace window
controlleru. Spravuji jedno konkrétni view a jeho zivotni cyklus. But-
termilk bude pouzivat BMMainSplitViewController, BMSideMenuView-
Controller, BMLocationsViewController, BMTaskSelectionViewCo-
ntroller, BUTaskDetailViewController a mnoho dalsich. VSechny bu-
dou dédit od predka BMViewController, ktery dédi od NSViewCon-
troller (zdkladni objekt z Cocoa). Vyznam téchto objektu je ziejmy
z nazvu. Vice informaci a ndhled rozdéleni controller objektii se nachazi
v sekci 4.1.1.

View objekt
Objekty view se vykresluji v obdélnikovém regionu window. Zobrazuji
hlavni ovlddaci a zobrazovaci objekty OS X aplikaci. V Buttermilk bude

24



3.5. Navrh GUI

zapotiebi oddédit NSTableCellView (view, které zobrazuje obsah bunky
v tabulce), abych pomoci oddédéného BMTaskTableCellView mohl do-
cilit vzhledu bunky, ktery je znamy z webového klienta.

Control objekt
Standartni systémové ovladaci prvky jako je textové pole nebo tlacitko.

3.5 Navrh GUI

Pri navrhovani jsem vyuzil informacich ziskanych z reserse. Nejvétsim infor-
mac¢nim prinosem pro mne bylo srovnani konkurené¢nich aplikaci, jejich kladu
a zaporu. Hlavni predlohou pro vzhled aplikace bude nova verze webového
klienta RTM. Jednim z mala prvka, kterymi se bude ma prace od webové
verze lisit, je oddéleni shlukovacich kategorii Due Today, Due Tomorrow a All
Tasks, které presunu do listy okna a vytvorim takto dalsi filtr. Umozni se tim
tridéni tkold podle nékolika kritérii najednou, coz u webové verze neni mozné.
Pro vizualni priblizeni prikladdm navrh rozhrani pred implementaci.

655 e e T T
LISTS | Complete I Postpone I Other l' o Test Task

Work Buy mik

Inbox Write an essay due: Tomorrow
TAGS Finish school project list: Personal

urgent Clean my room Notes:

sport

Try to do something...

PLACES
Progue
Prachatice

CONTACTS
John Doe
John Smith
Hugh Jackman

Obrazek 3.4: Navrh rozhrani
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KAPITOLA 4

Realizace

Tato kapitola bude vénovana popisu implementace aplikace Buttermilk. Ze-
jména bych se v ni chtél zamérit na problémy a vyzvy, na které jsem pfi
realizaci narazil.

4.1 Vyvojové prostredi Xcode

Pri vyvoji jsem pouzival vyvojové prostredi Xcode, kterd je zdarma ke stazeni
na strankach spolecnosti Apple. Xcode kromé editoru zdrojového kédu obsa-
huje i Interface Builder editor, ve kterém muze vyvojar jednoduse systémem
WYSIWYG navrhovat uzivatelské rozhrani jednotlivych obrazovek. Grafické
prvky z IB je mozné pomoci tzv. IBAction a IBOutlet propojit se zdrojovym
kédem, jako je tomu na obrazku 4.1.

LOQ@®@B B Enw) B WKED poiaut Q =
. =0 o 000

S8 < > @ momaie) m [ <ol x Do
e

9 #import "BMTaskDetailViewController.h"

Notes.

Table View Cel

10 #import "BMTaskNoteTableCellView.h"
11 #import "BMSubtaskCellView.h"
12 #import "BMAddNoteViewController.h"

1t @interface BMTaskDetailviewController () <
NSTab NST.

BMAddNoteViewControllerDelegate>

1 @property (strong, nonatomic) NSRTMTaskseries %m_TaskSeries

17 @property (weak, nonatomic) NSRTMList m_SelectedList;
8

®19 @property (strong) IBOutlet NSView #m_ivTaskColor;

2

21 @property (strong) IBOutlet NSTextField n_lblTaskName;
@roperty (strong) IBOutlet NSTextField m_lblDue;
®23 @property (strong) IBOutlet NSTextField *m_lblList;
@roperty (strong) IBOutlet NSTextField #m_lbllocation;
@roperty (strong) IBOutlet NSTextField #m_lblTags;
@property (strong) IBOutlet NSTextField *m_lbWri;

@property (strong) IBOutlet NSTableView #m_TableViewNotes;
@property (strong, nonatomic) NSMutableArray *
m_TVDataSource;

eend
33 @inplenentation BMTaskDetailViewController
3

5 #pragma mark - VC Life cycles

B 1ol 18 81 37 - (void)viewdidLoad {

Doen

2015-04-06 12:53:31.566 Buttermilk[63349:5097539] 1162.000000
790.000000

D0

@00 &

AT REHBER

AOF®® B s (o]~ 1)

Obrazek 4.1: Demonstrace IBOutlet
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4.1.1 Storyboard

Aplikace jsou tvoreny obrazovkami, okny a prechody mezi nimi. Tyto pie-
chody jsou vétsinou napojeny na stisknuti tlac¢itka nebo vykonani jiné podobné
akce. Do verze Xcode 6 bylo mozné jednotlivé obrazovky namodelovat zvlast
pomoci editoru Interface Builder a prechody mezi nimi ru¢né naprogramovat
v k6du. Od SDK 10.10 ma vyvojar moznost tyto vztahy a prechody namode-
lovat ve Storyboard, kde vidi vSechny obrazovky najednou a mtize mezi nimi
tvorit zminéné zavislosti a upravovat soucasné jejich vzhled. Vse se poté ulozi
do souboru se strukturou XML. Tento pristup znac¢né zjednodusuje tvorbu
modernich aplikaci a ubira vyvojari nutnost psani generovatelného kédu. V na-
hledu souboru Storyboard je dédle na prvni pohled zfejmy prichod aplikaci,
coz napriklad zjednodusuje zapracovani se novym kolegim do projektu. Bo-
huzel u vétsich projektt byvaji soubory Storyboard ¢asto nepiehledné, ale
to lze dnes vytesit jejich rozdélenim do mensich celkii. Pti tvorbé aplikace
Buttermilk jsem si vystacil s jednim souborem, jeho nahled je na obrazku 4.2.

sos —
e ) ©
—> e
G eV Wi
©
e T = 1 i
uuuuuuuuuuuu - o 5 —
P
m
L [—
1 —
s — (N
e
I — |
: ), [=]
G — \
[P — PR
peoc | - HE 7| fomeiees ©
| Dummy task name C=)
&
o
B
Noten o}

Obrazek 4.2: Nahled souboru Main.storyboard
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4.2. Knihovny tretich stran

4.1.2 Autolayout

Autolayout je systém, ktery vznikl za tcelem vyfeseni problému, kde fixné
napozicované prvky uzivatelského rozhrani vypadaly na ruznych zafrizenich se
systémem i0S odlisné. S timto novym pristupem mé kazdy prvek dvé a vice
omezujicich vlastnosti nazyvanych constraint, které urcuji pozici, sitku a vysku
daného prvku v zdvislosti na ostatnich prvcich obrazovky. Autolayout je od
noveéjsich verzi Xcode zabudovany piimo v editoru Interface Builder, ale lze
jej pouzivat i v kédu, a to s pomoci objektil tiidy NSOutolayoutConstraint.

Add New Constraints

Add New Alignment Constraints

E Leading Edges v - ] -

E] Trailing Edges v

@ Top Edges v v

@ Bottom Edges - Spacing to nearest neighbor
& width E
Height -

EB Horizontal Centers v
B vertical Centers v
3 Baselines v (& equal widths

EB Horizontal Center in Container v Equal Heights

@ Vertical Center in Container v EB Align ( Leading Edges

Update Frames ( None = Update Frames ( None

Add Constraints Add Constraints

(B2 tHei[E]) (=@ (B2 tHres B1)(Q = @]

Obrézek 4.3: Nabidky s nastavenim podminek pro Autolayout [13]

Aplikace Buttermilk podporuje ruzné velikosti okna. Je mozné ji pouzivat
ve stavu, pri kterém zabird nejméné mista nebo maximalizovanou, ale i ve
vsech stavech mezi témito dvéma. Pro spravné prekreslovani okna jsem pouzil
pravé Autolayout.

Menu s vybérem seznamu, tagl a lokaci ma nastavenou fixni sirku, stejné
tak jako prava tietina zobrazujici detail vybraného tukolu. Tyto Casti obra-
zovky by nikterak nebenefitovaly z vétsiho prostoru, a tak je mozné tento
prostor pridélit ostatnim prvkiam, predevsim tabulce s vypisem tkolu. Ta
muze pridany prostor vyuzit v pripadé delstho nazvu a vétsiho poctu tagu
u jednotlivych polozek.

Dale si okno vynucuje minimalni rozméry. S rozlisSenim 1162 x 768 se ve-
jde i na display nejmensiho Macbooku Air 11. Omezeni pro miniméaln{ velikost
jsem zavedl, protoze pri ménéni velikosti chci vétsinou obrazovku zmensit na
co nejmensi moznou velikost, pri které je ale zaroven schopna vypisovat veskeré
potfebné informace.

4.2 Knihovny tretich stran

P1i tvorbé aplikaci pro systémy iOS a OS X je zcela bézné pouzivat knihovny
tretich stran. S jejich pomoci se vyhneme znovuvynalézani kola nebo nam jen
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poskytnou urcity wrapper nad nékterymi zkostnatélymi konstrukty Cocoa-
frameworku, ¢imz nam zprijemni praci. Typickym prikladem byvaji kategorie
pro t¥idy z knihoven AppKit a Foundation. Ve své praci jich pouzivim hnedka
nékolik. Zde jsem sepsal seznam téch nejpodstatnéjsich.

e rtm2cocoa — Nejvétsi knihovnou, kterou jsem pri implementaci Butter-
milk vyuzil, je bezesporu rtm2cocoa [14]. Jedna se o implementaci RTM
API v programovacim jazyku Objective-C a to vCetné autentifikacniho
systému a vsech metod pro praci s objekty RTM.

e PXSourceList — PXSourcelist je wrapper pro systémovy prvek source-
list (bo¢ni panel) znamy z aplikaci jako je Finder nebo iTunes.

e NCRAutocompleteTextView — Jak jiz nidzev napovidé, jde o pod-
tfidu NSTextView, kterd mimo jiné pridava béznému textovému poli
moznost automatického doplnovani textu. Detaily implementace nalez-
nete v kapitole 4.7.

e Excelsior — Zajistuje marsalovani prichozich dat z formatu XML na
Objective-C objekty.

e NSDate-+Utilities — Kategorie pro systémovou tiidu NSDate, kterd
rozsituje jeji rozhrani o funkce spojené s praci s ¢asem.

e NSString+PercentEscape — Kategorie pro tfidu NSString. Umoz-
nuje z fetézce UTF-8 vytvorit fetézec, ktery je mozné pouzit jako para-
metr v adresdch URL.

4.3 Dynamicka vyska radka v tabulce

Od zakladu jsou vsechny bunky v tabulce stejné velké. Pokud bychom chtéli,
aby kazda bunka méla jinou vysku, dostaneme se do problému, ktery je po-
dobny otdzce o vejci a slepici. Tabulka chce znat vysku radky, protoze to
rozhoduje, kde bude dana bunka napozicovana, ale abychom mohli spocitat
vysku dané buriky, musela by bunka uz existovat.

Dynamickou vysku bunek vyuzivam v aplikaci jen na jednom misté, a to
ve vypisu komentaiu v detailech tkolu. Jelikoz se v téchto bunkach nachéazi
pouze text, stacilo ke spocitani vysky celé bunky pouzit funkci z listingu 4.1.

Listing 4.1: Funkce pro priblizné spocitani velikosti bunky

- (CGSize)frameForText: (NSString *)text
sizeWithFont: (NSFont *)font
constrainedToSize: (CGSize)size {
/* nejrive vytvorit mapu s atributy pro vypisovany text */
NSDictionary *attrDict = @{NSFontAttributeName : font};

/* tato funkce z knihovny AppKit spocita na zaklade rozmeru size, parametru
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4.4. Priklady vyuziti a dodrzovani ndvrhovych vzoru

pro vykreslovani retezcu a nasich atributu, jaka je minimalni velikost
obdelniku, kterym je mozne tento retezec "obalit" */

CGRect frame =

[text boundingRectWithSize:size
options: (NSStringDrawingUsesLineFragmentOrigin |
NSStringDrawingUsesFontLeading)
attributes:attrDict];
/* CGRect ma size a origin */
return frame.size;

Ta dokéaze spocitat vysku obdélniku, ktery je potfeba pro obaleni textu
v zévislosti na $ifce daného obdélniku, fontu a délce zadaného textu.

Spocitanou vysku vratim spolu s odsazenim z metody delegata tabulky
tableView: heightOfRow: z listingu 4.2.

Listing 4.2: Metoda delegata tabulky urcujici vysku bunky

- (CGFloat)tableView: (NSTableView *)tableView heightOfRow: (NSInteger)row {
/* pretypovani je potrebne - NSArray vraci vzdy objekty typu NSObject */
NSString *text = [((NSRTMNote *)self.m_TVDataSource[row]) getValuel;

/* spocitani obdelniku potrebneho pro obaleni textu */
CGSize size = [self frameForText:text
sizeWithFont:nil
constrainedToSize:CGSizeMake (CELL_WIDTH, CGFLOAT_MAX)]1;

/* vzdy vratit alespon minimalni velikost radky */
return MAX(size.height + 2%CELL_PADDING, MIN_CELL_HEIGHT);

Tabulka bude nyni védét vysku dané bunky, podle ni ji vytvori, a obsah
se pomoci autolayoutu uvnitt spravné rozmisti.

4.4 Priklady vyuziti a dodrzovani navrhovych
vzoru

Néavrhovy vzor je prostredek abstrakce pouzivany pfi objektové orientovaném
vyvoji softwaru [5]. Jednd se o Sablony s postupem TeSeni Casto se opakuji-
cich problémi a situaci, které mohou nastat pri vyvoji software. Adaptovanim
téchto navrhovych vzoru v kédu prispivame rozsiritelnosti a znovupouzitel-
nosti nasich a knihovnich trid.

4.4.1 MVC a Delegat

Principu a vyhodam architekturntho vzoru Model-View-Controller se detail-
néji vénuji v kapitole 2.3.1. Jak jeho implementace vypada v praxi ndm po-
mohou objasnit néasledujici kusy zdrojového kédu.
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4. REALIZACE

Listing 4.3: Demonstrace MVC v Cocoa

/* soubor BMTaskDetailViewController.m */
#import "BMTaskDetailViewController.h"
/* zkracena verze deklarovaneho rozhrani tridy BMTaskDetailViewController */
@interface BMTaskDetailViewController () <NSTableViewDataSource,
NSTableViewDelegate>
@property (strong, nonatomic) IBOutlet NSTableView * m_TableViewNotes;
Oproperty (strong, nonatomic) NSMutableArray * m_TVDataSource;
Q@end

#pragma mark - TableView datasource
- (NSView *)tableView: (NSTableView *)tableView
viewForTableColumn: (NSTableColumn *)tableColumn
row: (NSInteger)row {
/* NSRTMNote je modelovy objekt nesouci informace o poznamce k ukolu */
NSRTMNote *note = [self.m_TVDataSource objectAtIndex:row];
NSString *idntfr = NSStringFromClass([BMTaskNoteTableCellView class]);

/* vytvoreni view objektu bunky tabulky */
BMTaskNoteTableCellView *cell = [tableView makeViewWithIdentifier:idntfr
owner:self];
/* nastaveni obsahu bunky z modeloveho objektu note */
[cell setNote:note];
return cell;

#pragma mark - TableView delegate

- (void)tableViewSelectionDidChange: (NSNotification *)notification {
NSInteger row = [[notification object] selectedRow];
NSLog(@"selected row %zd", row);

}

/* soubor BMTaskNoteTableCellView.m */
- (void)setNote: (NSRTMNote *)note {
/* nastaveni obsahu GUI prvkum z hodnot model objektu note */
self.m_tvText.string = [note getValuel;
self.m_lblTime.stringValue = [[note getCreated] shortDateString];
/* metoda skonci a bunka (view) si neulozila referenci na note (model) */

Zde ttida BMTaskDetailViewController (controller) vlastni (f. 6) tabulku
NSTableView (objekt view). Controller implementuje dva protokoly, NSTable-
ViewDataSource (. 4) a NSTableViewDelegate (F. 5). V editoru Interface
Builder ma tabulka nastavené, ze jeji dataSource a delegat je pravé tento
controller. Timto mechanismem controller tabulce poskytuje modelové objekty
(pole m_TVDataSource) a soucasné ji deleguje.

V metodé tableView: viewForTableColumn: row: (f. 11) controller vy-
tvari bunky tabulky za pouziti modelovych objekti. Jejich vzhled je pak na
zékladé téchto modelovych objekti upraven volanim [cell setNote:notel;
(f. 22). Jak je vidét, objekty view si nedrzi referenci na objekty modelu a na-
opak. Veskerou komunikaci mezi nimi zajistuje controller.
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4.4. Priklady vyuziti a dodrzovani ndvrhovych vzoru

4.4.2 Observer

Pro spravné dorzovani architekturniho vzoru MVC je vyuzivan navrhovy vzor
delegat. Ten je ale limitovan svoji nasobnosti vztaht 1:1. Pokud bychom chtéli,
aby na zménu stavu mohlo zareagovat vice objektd najednou, musime vy-
uzit navrhovy vzor observer. Pro jeho implementaci jsem vyuzil notifikace
a NSNotificationCenter. Dobrym piikladem vyuziti tohoto vzoru v apli-
kaci Buttermilk je price s vyhledavacim polem 4.4.

Pti zméné obsahu vyhledavani se spusti metoda searchFieldTextChang-
ed, ve které zaslu notifikaci (¥. 4) s aktudlné vyhleddvanym obsahem. Pomoci
notifika¢niho centra se pro odbér této notifikace nezdvisle na sobé prihlasi jak
BMMainWindowController, tak BMLocationViewController. Kazdy z nich
potom na zménu ve vyhledavani reaguje jinak. BMMainWindowController fil-
truje seznam ukold, BMLocationViewController na zakladé zadaného textu
vyhledava v mapé.

Listing 4.4: Navrhovy vzor observer v aplikaci Buttermilk

/* soubor BMMainWindowController.m */

#pragma mark - Search

- (IBAction)searchFieldTextChanged: (NSSearchField *)sender {
NSNotificationCenter * ntfCenter = [NSNotificationCenter defaultCenter];
[ntfCenter postNotificationName:kSearchNotification

object:nil
userInfo:@{@"value" : sender.stringValuel}];

}

/* soubor BMTaskSelectionViewController.m */

- (void)registerForNotifications { /* volano z viewWillAppear */
NSNotificationCenter *ntfCenter = [NSNotificationCenter defaultCenter];
[ntfCenter addObserver:self

selector:@selector(searchedTextChanged:) /* selektor, ktery se vola */
name:kSearchNotification /* pri obdrzeni notifikace */
object:nil];

}

- (void)searchedTextChanged: (NSNotification *)notification {

/* prislusna reakce na zmenu ve vyhledavani */

}

/* soubor BMLocationViewController.m */

- (void)registerForNotifications {

/* identicka implementace jako v BMTaskSelectionViewController.m*/

}

4.4.3 Singleton

Navrhovy vzor singleton funguje na principu existence pouze jedné instance
tfidy [15] v dany okamzik. Vétsinou se pfi implementaci vyuzivé principu lazy
inicializace, kdy se objekt vytvori a nainicializuje az pri prvotnim zavolani get-
ter metody. V Cocoa je tento ndvrhovy vzor vyuzivin na mnoha mistech. Ty-
pickymi ptiklady jsou [NSFileManager defaultManager], [NSApplication
sharedApplication] nebo [NSNotificationCenter defaultCenter].
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V praci jsem vyuzil singleton pro tiidu BMDataSource, ktera zajistuje pii-
stup k datim z RTM API. Nejvétsi nebezpeci vzoru singleton nastava ve
vicevlaknovém prostiedi, kdy se mize podarit objekt vytvorit vice vlaknim
najednou. Tento nedostatek lze vytesit konstruktem dispatch_once z tech-
nologie GCD, ktery zajisti atomicitu volani bloku, jenz se nachazi uvnitt.

Listing 4.5: Sablona pro tvorbu singletonu v Cocoa

+ (YourClass *)sharedInstance {
static dispatch_once_t pred = 0;
__strong static id _sharedInstance = nil;
dispatch_once(&pred, ~{
_sharedInstance = [[YourClass alloc] init];

B;

return (YourClass *)_sharedInstance;

4.5 Upravy chovani objektti z frameworku AppKit

Ne vzdy vyhovuji objekty z knihoven Cocoa pozadavkim, které na né nase
aplikace klade. Moznost jejich tipravy je sice nadstandartni, presto nékdy na-
stane situace, kdy je nutné, si urcité funkce dopsat ru¢né. Programovaci jazyk
Objective-C nam poskytuje nékolik zplisobti, kterymi toho mizeme docilit:

e dédicnost
e kategorie

e method swizzling

Kazdy z téchto pristupt méa svoje pro a proti a vyuziva se v jinych situacich.

4.5.1 Dédéni

Dédéni jsem pouzil naptiklad pri oddédéni tridy NSTableRowView tfidou BM-
TaskTableRowView, kdy jsem pfepsal jeji metodu drawSelectionInRect:
tak, aby umoznovala uzivatelské vykreslovani efektu spojeného s oznacenim
bunky. Zde je dédéni spravnou cestou, jelikoz nepotiebuji, a nechci toto cho-
vani u vSech vyskyti NSTableRowView.

4.5.2 Kategorie

Kategorie a jejich vyhody jsem detailnéji popsal v kapitole 2.2.5. Jak jsem jiz
zminil, vyuzivaji se predevsim pro pridavani mensich funkci do kompletnich
trid, kde dédéni neni vyzadovano a vedlo by k zbytec¢né refaktorizaci jiz na-
psaného zdrojového kédu. Priikladem vyuziti kategorii v aplikaci Buttermilk
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je kategorie NSColor+BMPriorityColors. Jednd se o kategorii pro systémo-
vou tiidu NSColor z frameworku Foundation. Tato kategorie pridava tridé
NSColor mimo jiné i metodu bmPrioritylColor, kterd vraci objekt s barvou
pouzivanou na mistech, kde se pracuje s tkoly s nejvyssi prioritou. Diky ni
miizeme pracovat s vlastni barvou uplné stejnym zpisobem, jako se pracuje
se zakladnimi barvami, a to volanim z néasledujictho kusu zdrojového kédu.

Listing 4.6: Vyuziti kategorii pro rozsiteni systémové t¥idy NSColor

NSColor *standartColor = [NSColor redColor]; // systemova verze
NSColor *ourColor= [NSColor bmPrioritylColor]; // verze z~pridane kategorie

Dalsi vyhodou je, ze v pripadé nutnosti zmény barvy pro prioritu jedna
sta¢i udélat zména pouze na jednom misté v kédu.

4.5.3 Method swizzling

Method swizzling [16] je pfistup, pti kterém se, zjednodusené feceno, vykonani
jedné metody nahradi metodou druhou. Swizzling vyuziva faktu, ze v ObjC se
posilaji objektim zpravy. Runtime si drzi tabulku se jmény selektort a uka-
zateli do paméti na implementaci prislusnych metod. Kodem z ukazky 4.7
muzeme tyto ukazatele na metody mezi sebou prohodit. Tim lze zcela zménit
chovani jiz existujicich trid. Nutno podotknout, ze tento postup by se nemél
pouzivat ve standartnich situacich a slouzi predevsim pro opravovani chyb ve
zdrojovych kédech Cocoa nédhradou za vlastni verzi implementace nefunkéni
metody. Pii implementaci aplikace Buttermilk nebylo zapotiebi tuto metodu
pouzit.

Listing 4.7: Ukéazka method swizzling

#import <objc/runtime.h>
+ (void)load {
static dispatch_once_t onceToken;
/* dispatch_once zajisti, ze kod se zavola jen jednou v metode load */
dispatch_once(&onceToken, ~{
Class class = [self class];
SEL originalSel = @selector(viewDidLoad:);
SEL swizzledSel = @selector(my_viewDidLoad:);
/* zde ziskame implementace metod podle nazvu selektoru */
Method originalMethod = class_getInstanceMethod(class, originalSel);
Method swizzledMethod = class_getInstanceMethod(class, swizzledSel);
/* zamenime implementace funkci method_exchangeImplementations */
method_exchangeImplementations(originalMethod, swizzledMethod);

B;

Koéd se do trid zavadi pomoci kategorii a méla by se dodrzovat dvé hlavni
pravidla. Spoustét kéd pro nahrazeni pouze v metodé load, kterd je volana,
kdyZ je tfida poprvé nahrand do runtimu. A pouzit pro toto volani konstrukt
dispatch_once pouzivany také u singletonu.
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4.6 Uprava knihovny pro praci s RTM API

Celd knihovna rtm2cocoa [14] je napsand synchronné a tudiz nepodporuje sou-
casny zpusob préace se siti. VSechna volani byla blokujici, a dochazelo kvuli
nim k zastavé grafického rozhrani. Problém jsem vytesil s pouzitim technolo-
gie Grand Central Dispatch [17], kde jsem volani obalil do dyspatch_async
blokt, které se volaji na pozadi. Po jejich vykonéani se zavola completion blok
(uzéver/lambda funkce), ktery pridam vlastni funkci jako parametr. V tomto
completion bloku si poté zazadam o pristup k hlavnimu vldknu, kde se provede
prekresleni grafického prostredi.

Pro ukazku prikladam ukézku metody pro praci s tikoly a jejiho volani.

Listing 4.8: Ukéazka asynchronni préace s funkcemi rtm2cocoa

/* soubor BMDataSource.m */

typedef void ("BMCompletion) (NSRTMList *1list);

- (void)deleteTaskWithLocator: (NSRTMLocator *)locator

andCompletion: (BMCompletion)completion {
/* napsat informace o probihajici ukolu do progress view aplikace */
[[BMProgressManager sharedInstance]
startTaskWithDescription: [NSString stringWithFormat:Q@"deleting task 7Q",
locator.getTaskId]];

dispatch_queue_t queue =
dispatch_get_global_queue(DISPATCH_QUEUE_PRIORITY_DEFAULT, Oul);
dispatch_async(queue, ~{
/* volani rtm2cocoa, ktere smaze ukol */
NSRTMList *1list = [self.rtmController deleteTask:locator];

[[BMProgressManager sharedInstance] taskEndedWithStatus:list != nill;
/* po splneni se zavola completion block */
completion(list);
b
}
/* ukazka volani teto funkce, vsimnete si parametru completion (blok) */
[[BMDataSource sharedInstance] deleteTaskWithLocator:locator
andCompletion:~ (NSRTMList *1ist) {
if (1ist) {
/* dispatch_get_main_queue() zazada o pristup na hlavni vlakno */
dispatch_async(dispatch_get_main_queue(), ~{
self.m_SelectedList = list;
[self updateTableView]; /* prekresli GUI */
b
} else {
/* reakce na neuspech */

;
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4.7 Autocomplete

Jednou ze stézejnich a velice oblibenych funkei RTM, kterou oceni zkuseni uzi-
vatelé a mnohonésobné jim zjednodusuje préci, je Smart Add [11]. Pomoci ni
je mozné vyuzit pole pro pridavani ukolu k vykonani nékolika procesi najed-
nou. Napriklad je mozné vytvorit novy kol a soucasné mu priradit prioritu,
tagy a lokaci.

Staci zacit psat a pfi zaddvani tkolu pouzit jeden z klicovych znakt pro
pridani vlastnosti. Témi jsou:

# — pridavani tagi

“ — datum pro splnéni

@ — misto

! — priorita

= — oc¢ekavana doba pro splnéni
*

— opakovani

Prikazem ze snimku 4.4 lze jednoduse, ptimo v aplikaci Buttermilk, vy-
tvorit jednim prikazem tkol s prioritou 1, tagem obj-c a datem pro splnéni na
aktualni den.

new task (with priority 1, tag obj-c and due tomorrow) 1 #objc * |

0 new prio 1 BT

“tomorrow

[ prio 1 task @

Obrazek 4.4: Ukazka funkce autocomplete

Pro implementaci této funkénosti bylo zapotiebi obohatit systémové NS-
TextView o moznost doplnovani textu. K tomu jsem pouzil knihovnu NCRAu-
tocompleteTextView, kterd od néj dédi a zobrazovani napovidaného textu fesi
pomoci systémovych tabulek NSTableView. Dale bylo zapotrebi implemento-
vat metody protokolu NCRAutocompleteTableViewDelegate a stat se delega-
tem nového textview. Z téchto metod byla nejpodstatnéjsi metoda z ukazky
4.9.

4.8 Rozsireni a integrace do OS X
Jelikoz jednim z cilii prace bylo zaméteni na efektivitu pouzivani a ovladani,

rozhodl jsem se do aplikace pridat dvé rozsireni, které zvétsi produktivitu
prace a docili se jimi vétsi integrace do samotného operaéniho systému.
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Listing 4.9: Metoda z NCRAutocompleteTableViewDelegate

- (NSArray *)textView: (NSTextView *)textView
completions: (NSArray *)words
forPartialWordRange: (NSRange) charRange
index0fSelectedItem: (NSInteger *)index {
NSMutableArray *matches = @[] .mutableCopy;
NSString *tvStr = [textView string];

/* vyzkouset jestli napsany retezec neni podretezcem nektereho retezce
z pole doplnovanych slov (vytvarena na zacatku z uzivatelskych dat) */
for (NSString *string in self.m_Wordlist) {
if ([string rangeOfString: [tvStr substringWithRange:charRange]
options:NSAnchoredSearch | NSCaseInsensitiveSearch
range:NSMakeRange (0, [string length])].location != NSNotFound) {
[matches addObject:string];
}
}
[matches sortUsingSelector:@selector(compare:)]; /* seradit */
return matches; /* tyto budou zobrazeny v tabulce nabizenych slov */

4.8.1 Widget v notifikacnim centru

Notifika¢ni centrum pribylo do OS X teprve ve verzi 10.8. Slouzi pro rychly
nahled aktualniho stavu aplikaci (aplikace Akcie, Pocasi) nebo nadchazejicich
udélosti (Kalendar). Uzivatelska rozsifeni (widget) je do centra mozné vytva-
fet az od verze 10.10 Yosemite, kterd je k dnesnimu dni nejnovéjsi. Jedné se
tedy o technologickou novinku, alesponi co se OS X tyce. Naprosta vétsina
aplikaci timto rozsifenim zatim nedisponuje a Buttermilk je tim padem mezi
nimi vyjimkou.

Pro jednoduchost a ptrehlednost jsem se rozsiteni rozhodl implementovat
pouze jako rychly pfehled dnesnich tkold. Vétsi mnozstvi informaci by bylo
zbytecné rusivé a porusovalo by principy notifika¢niho centra. Nahled, jak
rozsiteni pro Buttermilk vypadad, je na obrazku 4.5.

Utery 21. dubna

-#- Slune&no. Nejvyssi teplota vystoupé na 19°.
Nejnizs{ teplota v noci Kiesne na 6°.

Maéte naplanovanou schiizku s: RP-FIT
v 14:30 (A-935).

Butterm get

deadline dnes

novy task

dalsi ukol

Obrazek 4.5: Ukazka widgetu v notifika¢nim centru
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4.8. Rozsiteni a integrace do OS X

V projektu jsem musel zaridit novy cil pro kompilaci, kde ndm Xcode
umozni vybrat si mezi aktualné dostupnymi druhy rozsireni. Widget funguje
jako samostatny program a je na zakladni aplikaci nezavisly. Z toho plyne
hlavni problém — komunikace a vymeéna dat mezi témito dvéma aplikacemi.
K jeho vyreseni jsem zvolil pristup, kdy obé aplikace budou v jedné spolecné
app group group.ungurdav.ButtermilkSharingDefaults a budou komuni-
kovat pres sdilené NSUserDefaults, které je dostupné prave diky jednoté sku-
piné.

Listing 4.10: Ulozeni dat do spolecnych NSUserDefaults

- (void)updateWidgetContent {
/* misto [NSUserDefaults standartDefaults] vyuzije spolecne defaultsx*/
NSUserDefaults *sharedDefaults = [[NSUserDefaults alloc]
initWithSuiteName:Q@"group.ungurdav.ButtermilkSharingDefaults"];

NSArray *todaysTasks = [self getTodaysTasks];
[sharedDefaults setObject:todaysTasks forKey:@"tasks"];

[sharedDefaults synchronize]; /* vynuti zapis na disk */

Ziskéni dat ve widgetu potom provedeme analogicky pres stejné user de-
faults.

4.8.2 Plug-in pro Spotlight

Spotlight je vyhledavaci systém zabudovany do opera¢niho systému OS X.
Kromé vyhleddvani soubort na disku umoznuje i vyhledavat na wikipedii,
spoustét aplikace, otevrit zalozku z webového prohlizece nebo spocitat mate-
matické vyrazy. Diky témto vlastnostem se Spotlight stalo velice popularnim
a denné pouzivanym nastrojem vétsiny uzivatelu.

Jak jsem jiz zminil v pfedchozi sekci, rozsiteni jsou novinkou OS X 10.10.
Na Spotlight se bohuzel zatim nedostalo, a tak v soucasné dobé neexistuje
oficidlné podporovany zptlisob, jak zménit, co bude Spotlight zobrazovat.

4.8.2.1 Flashlight

Flashlight [18] je opensource aplikace rozsifujici Spotlight o systém zdsuvnych
moduli. Poskytuje neoficidlni API pro psani téchto plug-ini v jazyku Python.
Pro vytvoreni vlastniho modulu stacilo vytvorit strukturu bm.bundle
bm.bundle

examples.txt

info.json

plugin.py

, kde soubor examples.txt definuje, jaké piikazy bude Spotlight pti-

fazovat k nasemu plug-inu. Vybral jsem piikaz bm a buttermilk. Soubor
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info. json obsahuje meta data a plugin.py samotny kéd modulu, ktery je
mozny vidét na nésledujicim dryvku zdrojového kédu.

Listing 4.11: Obsah souboru plugin.py

def results(fields, original_query):
msg = fields[’~message’]

return {
"title": "Create new task: ’{0}’".format(msg),
"run_args": [msg]

}

def run(msg):
import os, pipes
os.system("open bm://’{0}’".format (msg))

Nejpodstatnéjsi ¢ast skriptu je fadka 10, kterd ma na starosti spusténi
piikazu open pomoci terminalu. Ten spusti URL bm://hodnota_url pomoci
aplikace Buttermilk. Aby tento mechanismus fungoval, musime aplikaci re-
gistrovat k otevirani URL tohoto typu. Toho lze docilit rozsifenim souboru
s metadaty info.plist o nasledujici tag.

Listing 4.12: Uprava info.plist pro otevirdni vlastnich URL schémat

<key>CFBundleURLTypes</key>
<array>
<dict>
<key>CFBundleURLName</key>
<string>Buttermilk</string>
<key>CFBundleURLSchemes</key>
<array>
<string>bm</string>
</array>
</dict>
</array>

Jelikoz mazéani nebo tiprava tikolt by byla prilis komplikovana a vyzadovala
by pfeklad nézvu tkolu na jeho id, rozhodl jsem se implementovat pouze
pridavani. Navic spotlight, dle mého nazoru, chce uzivatel pouzivat pouze pro
rychlé pridavani dkold, ke kterym se muze pozdéji vratit. Pro komplikovanéjsi
operace je zde hlavni aplikace.

Zpracovani pozadavku na strané Buttermilk vypada néasledovné.

1. V metodé handleURLEvent: withReplyEvent: naparsuji obsah URL.

2. Assynchronné zavolam funkci pro pridani nového tikolu se ziskanym na-
zZvem

3. Po skonceni funkce pridam pies notifika¢ni centrum notifikaci o potiebé
prekresleni GUI

4. Notifikaci si odchyti prislusny controller a zareaguje na ni (pokud je
zobrazeny)
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Pro zadani nového tkolu sta¢i do Spotlight napsat piikaz bm nakrmit
rybu nebo buttermilk nakoupit. Automaticky se vytvori nové tkoly nakrmit
rybu respektive nakoupit a nahraji se do ié¢tu RTM. Ukédzka zadéani je vidét
na obrazku 4.6.

| ()\ bm nak(}uplt — Create new task: 'nakoupit!

MEJCASTEJSI

Create new task: ‘nakoupit’

Obrazek 4.6: Ukazka rozsiteni pro Spotlight
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KAPITOLA 5

Testovani

Testovani je jednou ze zakladnich fazi cyklu vyvoje software. V této kapitole
proberu vsechny testy, které jsem pri vyvoji Buttermilk pouzil.

S ohledem na fakt, ze cilem vyvoje byla mimo jiné uzivatelskd privéti-
vost a jednoduché ovladani, vytvoril jsem vedle unit test i usability testy
uzivatelského rozhrani realnymi uzivateli.

5.1 Unit testy

Pro testovani aplikace jsem pouzil testovaci framework XCTest [19], ktery je
doporucovan spolecnosti Apple pro testovani OS X a iOS aplikaci. Dokazuje to
jeho integrace do vyvojového prostiedi XCode a automatické vytvoreni nového
balicku s testy pri prvotnim vytvoreni projektu.

Schéma priibéhu testd je nasledujici. Pred spusténim se zavola metoda
setUp, ktera pripravy testovaci prostiedi. Po ni jsou spusténé konkrétni testy.
Vsechny testy by mély mit format ndzvu ve stylu testSubject, kde nizev
vzdy zacCina slovem test a po ném pokracuje predmét testovani (subject). Pro
otestovani podminek se pouzivaji makra XCTAssert, XCTAssertNotNil, XCT-
AssertEqual a dalsi, které pii nesplnéni zvyrazni v editoru, na kterém misté
nastala chyba. Po skonceni vSech testii probéhne metoda tearDown, ve které
by programator mél uvolnit naalokovanou pamét a uzavrit oteviené soubory.

Pri testovani jsem se primarné zaméril na spravnou inicializaci aplikace
a pritomnost vsech dilezitych prvki, jako jsou okna a viewControllery. Dalsim
dilezitym predpokladem, pro spravnou funkénost bylo korektni chovani RTM
API a mého wrapperu, ktery tvori mezivrstvu mezi rtm2cocoa frameworkem
[14] a aplikaci. Toto otestovani jsem provedl v metodé testDataSource.

Jelikoz XCTest poskytuje rozhrani pro testovani asynchronnich volédni,
mohl jsem otestovat i komplikovanéjsi metody. Na nasledujicim tryvku zdro-
jového kédu je vidét, jakym zptisobem tento mechanismus funguje. Vytvori se
XCTestExpectation, kterd ocekavi, ze bude notifikovana, a dokud tomu tak
nenastane, nebo neubéhne nastaveny timeout, bude blokovat ukonceni testu.
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Notifikace je vidét na fadku 8 a blokovani na fadku 11. Pokud ubéhne timeout
a objekt expectation nebyl notifikovan, test bude vyhodnocen jako netspésny.

/* uryvek z testovani asynchronnich metod */
BMDataSource *ds [BMDataSource sharedInstance]
XCTestExpectation *exp = [self expectationWithDescription:@"listExp"];

[ds getListWithId:1list.getListId.integerValue
andCompletion:~ (NSRTMList *1list) {
XCTAssertNotNil(list, @"Returned list cant be nil"); /* vlakno */
[listDownloadedExpectation fulfill]; /* dobehlo -> notifikovat exp */
35
/* zde se ceka na splneni expectation po dobu 5 sekund */
[self waitForExpectationsWithTimeout:5 handler:nil];

5.2 Usability testy

5.2.1 Testovaci subjekty
Aby vysledky testi odpovidaly co nejvice realité, pokusil jsem se sehnat roz-
manitou skupinu testovacich subjekti. Pocinaje vyvojari pro mobilni systém
iOS s dlouholetymi zkusenostmi s aplikacemi pro OS X, konce uzivateli OS
Windows. Celkové dotaznik vyplnilo 10 subjektt, jejich slozeni bylo nasledu-
jict:
e vyvojari i0S (2)
e uzivatelé iPhone a iPad (2)
e uzivatelé OS X
— pokrocili (2)
— zacatecnici (1)
e uzivatelé Windows

— pokroéili (3)

5.2.2 Ukoly

Ukoly jsem postavil tak, aby svym rozsahem pokryly funkéni pozadavky a pii-
pady uziti.

1. Prihlésit se do aplikace a povolit ji pristup k RTM tcétu
2. Vytvorit novy kol

3. Vytvorit novy tkol s dvéma tagy a nastavit mu datum na zititek
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9.

10.

. Upravit existujici tikol zménou data

Splnit vice tkold najednou
Odlozit kol

Smazat kol

Pridat novy kontakt
Pridat poznamku k tkolu

Vyhledat kol podle nazvu

5.2.3 Ohodnoceni

Po splnéni kazdého tkolu, uzivatelé museli rozhodnout, jak naro¢né bylo jeho
vykonani. Na vybér méli z péti moznosti.

e velmi jednoduché (VJ)

e jednoduché (J)

e neutralni (N)

e obtizné (O)

e velmi obti#né (VO)

5.2.4 Vysledek

Tabulka 5.1: Vysledek dotazniku z testu usability

Uzivatel / Ukol Ul |02 |U0U3|U0U4|Us|U6| U7 |U8| U9 | UL
vyvojar iOS 1 Vi|\VvJ | J [ VJ | V]| J | V]| J |V]]| V]
vyvojar i0S 1 VJ | VJ| N J VI | J | VI|N|V]| V]
OS X pokrocily1 | VJ | VJ | J | VI | VJ | N | VJ | J | V]| V]
OS X pokrod¢ily 2 J VI | N [V]]| J N |[VJ| J | V]| V]
OS X zacatecnik 2 | VJ | VJ | N J J N|VJ| N |V]| V]
Windows 1 J VI | N |V | V]| J |V]|J J VI
Windows 2 VI | vy J J VI | J | VI|N|V]| V]
Windows 3 VI| VI | N | VI | V]| J | V]| J |V] J

Primeér VI|VJ| N |VJ VI | J |VJ|J |V]| V]

5.2.5 Zavér

7 vysledku je vidét, ze i pres relativni komplexnost aplikace necinilo bézné
uzivani vétsiné uzivateli zadny problém. Nejméné nesnézi s tikoly méli podle
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ocekavani pokrocili uzivatelé OS X. Méné zkuseni uzivatelé potom méli pro-
blém s komplikovanéjsimi tkoly, jako jsou napiiklad ty s ¢isly 3 a 8.

Dobrou zpravou je, ze nejfrekventovanéjsi tikony, mezi které patii tvorba
a plnéni tkol, prosly testem s nejlepsim moznym vysledkem. Nizkou dspés-
nost ulohy 6 (odlozeni tkolu) pripisuji neintuitivni ikoné. Uzivatel si na prvni
pohled nenf jisty, co dana ikona reprezentuje.

Dal$imi pozitivy jsou kladné vysledky tloh 1 a 10. Uvodni spusténi, i pres
moje obavy, nedélalo uzivatelim vesmés zadny problém a vytvoreni tikold pres
Spotlight si vSichni vychvalovali.

Aplikace byla celkové hodnocena velmi pozitivné. Nejkladnéjsi ohlasy jsem
obdrzel od pokrocilejsich uzivatel, ktefi si ihned oblibili funkce jako je auto-
complete nebo tvorbu kol pres Spotlight. Ostatni uzivatelé aplikaci hodnotili
rovnéz kladné. Obcas napoprvé nevédéli, jak néktery tkol splnit, ale vzdy se
jim to po nékolika pokusech podarilo.

Na zakladé napozorovanych vysledkt jsem se rozhodl do aplikace zapra-
covat nasledujici zmény

e zménit ikonu tlacitka pro odlozeni tkolu

e pridat docCasny text s ukazkou do pole pro tvorbu tkolu
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Zaver

Prvnim cilem této bakalarské prace bylo provedeni reserse nejlepsi praxe na-
vrhu a implementace architektury a grafického rozhrani aplikaci pro opera¢ni
systém Mac OS X 10.9 a vyssi. Cilem druhym bylo praktické vyuziti znalosti
nabytych z reserse pii tvorbé desktopové aplikace pro systém Remember the
Milk. Oba tyto cile se mi podarilo splnit.

V prvni ¢asti reserse jsem se zaméril na programovaci jazyk a knihovny
pouzivané pro tvorbu aplikaci na operac¢ni systém OS X. Nésledujici tietina
byla zaméfena na stukturu a model architektury. V posledni ¢asti jsem se
vénoval ndvrhu grafického rozhrani, kde jsem pri srovnavani konkurencnich
aplikaci poukazoval na ¢asto pouzivané prvky.

Praktickou ¢ast prace jsem zacal analyzou a ndvrhem aplikace Buttermilk.
Na zakladé webové verze RTM jsem sestavil seznam funkénich a nefunkénich
pozadavki. Pokracoval jsem tvorbou diagramt v UML, navrhem architektury
a grafického uzivatelského rozhrani.

P1i implementaci jsem kladl co nejvétsi duraz na rozsiritelnost a dodrzo-
vani navrhovych vzoru, které jsou pri vyvoji téchto aplikaci kritické. Dalsim
z vedlejsich cili prace bylo zaméreni se na efektivitu pouzivani a ovladani.
Tuto ¢ast prace bych chtél vyzdvihnout, jelikoz se mi podarilo naimplemen-
tovat systém pridavani tkolt SmartAdd, a to i s vyuzitim napovidani textu.
Vyuzil jsem i nékolika zbrusu novych technologii. Naptiklad pii tvorbé za-
suvného modulu do notifika¢niho centra, ktery mnoho soucasnych aplikaci
zatim nemad. Zkuseni uzivatelé déle oceni podporu zadavani novych tkoli po-
moci systémového rozhrani Spotlight. Aplikaci je s pomoci téchto technologii
mozné pouzivat velice efektivné a pri vétsiné zakladnich tkonu ji neni potieba
ani primo spoustét, staci vyuzit zdsuvnych modula.

Funkénost vysledné aplikace jsem podrobil sérii jednotkovych testid. Na
otestovani uzivatelského rozhrani jsem vytvoril usability testy formou dotaz-
niku. Vsechny testy dopadly uspésné. Aplikace je v soucasném stavu schopna
nahradit webového klienta ve vykonavani vsech zakladnich ¢innosti spojenych
se spravou ukolt.
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ZAVER

Plany do budoucna

V blizké budoucnosti bych chtél do aplikace pridat méné pouzivané funkce
uzivatelll premium, ke kterym jsem pri implementaci nemél pristup. Také by
bylo na misté nahradit soucasny vzhled grafického rozhrani ndvrhem od gra-
fika. Dalsim mistem pro rozsifeni je zasuvny modul v notifika¢nim centru,
ktery v soucasné dobé slouzi pouze jako prehled nadchéazejicich ukolt.

48



Literatura

APPLE Inc.: Cocoa Fundamentals Guide. [online], 18.09.2013 [cit. 2015-
03-16]. Dostupné z: <https://developer.apple.com/legacy/library/
documentation/Cocoa/Conceptual/CocoaFundamentals/>

APPLE Inc.: Mac Technology Overview. [online], 10.06.2014 [cit. 2015-
04-06]. Dostupné z: <https://developer.apple.com/library/mac/
documentation/Mac0SX/Conceptual/0SX_Technology_Overview/>

APPLE Inc.: Survey the Major Frameworks. [online], 23.04.2013 [cit.
2015-03-05]. Dostupné z: <https://developer.apple.com/library/
mac/referencelibrary/GettingStarted/RoadMap0SX/chapters/
07_Frameworks.html>

HILLEGASS, Aaron a Adam PREBLE: Cocoa programming for Mac OS
X. Addison-Wesley, ¢tvrté vydani, 2012, ISBN 978-0-321-77408-8.

APPLE Inc.: Streamline Your App with Design Patterns.
[online], 23.04.2013  [cit. 2015-04-21]. Dostupné z: <https:
//developer.apple.com/library/mac/referencelibrary/

GettingStarted/RoadMap0SX/chapters/08_DesignPatterns.html>

ENGEL, Ruben: Skeuomorphism gone in Notes app, new PDF
export feature. [online], 24.06.2013 [cit. 2015-04-13]. Dostupné z:
<http://www.tips-and-tricks-in-mavericks.com/skeuomorphism-

gone-in-notes-app-new-pdf-export-feature/>

CUTEDGE SYSTEMS: LDAP Enabler for Mountain Lion. [online],
9.11.2012 [cit. 2015-04-13]. Dostupné z: <https://cutedgesystems.com/
software/LDAPEnablerForMountainLion/>

APPLE Inc.: OS X Human Interface Guidelines. [online], 08.04.2015
[cit.  2015-03-15]. Dostupné z: <https://developer.apple.com/

49


https://developer.apple.com/legacy/library/documentation/Cocoa/Conceptual/CocoaFundamentals/
https://developer.apple.com/legacy/library/documentation/Cocoa/Conceptual/CocoaFundamentals/
https://developer.apple.com/library/mac/documentation/MacOSX/Conceptual/OSX_Technology_Overview/
https://developer.apple.com/library/mac/documentation/MacOSX/Conceptual/OSX_Technology_Overview/
https://developer.apple.com/library/mac/referencelibrary/GettingStarted/RoadMapOSX/chapters/07_Frameworks.html
https://developer.apple.com/library/mac/referencelibrary/GettingStarted/RoadMapOSX/chapters/07_Frameworks.html
https://developer.apple.com/library/mac/referencelibrary/GettingStarted/RoadMapOSX/chapters/07_Frameworks.html
https://developer.apple.com/library/mac/referencelibrary/GettingStarted/RoadMapOSX/chapters/08_DesignPatterns.html
https://developer.apple.com/library/mac/referencelibrary/GettingStarted/RoadMapOSX/chapters/08_DesignPatterns.html
https://developer.apple.com/library/mac/referencelibrary/GettingStarted/RoadMapOSX/chapters/08_DesignPatterns.html
http://www.tips-and-tricks-in-mavericks.com/skeuomorphism-gone-in-notes-app-new-pdf-export-feature/
http://www.tips-and-tricks-in-mavericks.com/skeuomorphism-gone-in-notes-app-new-pdf-export-feature/
https://cutedgesystems.com/software/LDAPEnablerForMountainLion/
https://cutedgesystems.com/software/LDAPEnablerForMountainLion/
https://developer.apple.com/library/mac/documentation/UserExperience/Conceptual/OSXHIGuidelines/
https://developer.apple.com/library/mac/documentation/UserExperience/Conceptual/OSXHIGuidelines/

LITERATURA

[16]

20

library/mac/documentation/UserExperience/Conceptual/
0SXHIGuidelines/>

PIXSHARK Inc.: Safari on OS X Mavericks. [online|, 22.06.2013
[cit. 2015-04-12]. Dostupné z: <http://pixshark.com/os-x-mavericks-
safari.htm>

TRAXSOURCE NEWS: OS X Mavericks Review. [online], 04.11.2012
[cit. 2015-04-13]. Dostupné z: <http://news.traxsource.com/articles/
763/0os-x-mavericks-review>

REMEMBER THE MILK Pty Ltd.: Remember The Milk - What is
Smart Add? [online]|, 12.04.2015 [cit. 2015-03-10]. Dostupné z: <https:
//www.rememberthemilk.com/help/?ctx=basics.smartadd.whatis>

APPLE Inc: Mac App  Programming  Guide. [online],
09.03.2015 [cit. 2015-04-05]. Dostupné z: <https://
developer.apple.com/library/mac/documentation/General/
Conceptual/MOSXAppProgrammingGuide/>

APPLE Inc.: Auto Layout Guide. [online], 18.09.2013 [cit. 2015-
03-14]. Dostupné z: <https://developer.apple.com/library/ios/
documentation/UserExperience/Conceptual/AutolayoutPG>

KKILLIAN: rtm2cocoa. [online], [cit. 2015-04-12]. Dostupné z: <https:
//code.google.com/p/rtm2cocoa/>

GANEM, Eli: i0OS Design Patterns. [online], 04.09.2013 [cit. 2015-04-
17]. Dostupné z: <http://www.raywenderlich.com/46988/ios-design-
patterns>

APPLE Inc.: Objective-C Runtime Reference. [online], 22.10.2014
[cit. 2015-04-17]. Dostupné z: <https://developer.apple.com/library/
mac/documentation/Cocoa/Reference/0bjCRuntimeRef/>

APPLE Inc.: Grand Central Dispatch (GCD) Reference.
[online], 09.17.2014  [cit. 2015-04-01]. Dostupné z: <https:
//developer.apple.com/library/prerelease/mac/documentation/
Performance/Reference/GCD_libdispatch_Ref/>

PARROTT, Nate: Flashlight — do anything with a keystroke. [online],
[cit. 2015-04-10]. Dostupné z: <http://flashlight.nateparrott.com>

APPLE Inc.: Testing with Xcode. J[online], 16.10.2014 [cit.
2015-04-12]. Dostupné z: <https://developer.apple.com/
library/mac/documentation/DeveloperTools/Conceptual/
testing_with_xcode/>


https://developer.apple.com/library/mac/documentation/UserExperience/Conceptual/OSXHIGuidelines/
https://developer.apple.com/library/mac/documentation/UserExperience/Conceptual/OSXHIGuidelines/
https://developer.apple.com/library/mac/documentation/UserExperience/Conceptual/OSXHIGuidelines/
http://pixshark.com/os-x-mavericks-safari.htm
http://pixshark.com/os-x-mavericks-safari.htm
http://news.traxsource.com/articles/763/os-x-mavericks-review
http://news.traxsource.com/articles/763/os-x-mavericks-review
https://www.rememberthemilk.com/help/?ctx=basics.smartadd.whatis
https://www.rememberthemilk.com/help/?ctx=basics.smartadd.whatis
https://developer.apple.com/library/mac/documentation/General/Conceptual/MOSXAppProgrammingGuide/
https://developer.apple.com/library/mac/documentation/General/Conceptual/MOSXAppProgrammingGuide/
https://developer.apple.com/library/mac/documentation/General/Conceptual/MOSXAppProgrammingGuide/
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/UserExperience/Conceptual/AutolayoutPG
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/UserExperience/Conceptual/AutolayoutPG
https://code.google.com/p/rtm2cocoa/
https://code.google.com/p/rtm2cocoa/
http://www.raywenderlich.com/46988/ios-design-patterns
http://www.raywenderlich.com/46988/ios-design-patterns
https://developer.apple.com/library/mac/documentation/Cocoa/Reference/ObjCRuntimeRef/
https://developer.apple.com/library/mac/documentation/Cocoa/Reference/ObjCRuntimeRef/
https://developer.apple.com/library/prerelease/mac/documentation/Performance/Reference/GCD_libdispatch_Ref/
https://developer.apple.com/library/prerelease/mac/documentation/Performance/Reference/GCD_libdispatch_Ref/
https://developer.apple.com/library/prerelease/mac/documentation/Performance/Reference/GCD_libdispatch_Ref/
http://flashlight.nateparrott.com
https://developer.apple.com/library/mac/documentation/DeveloperTools/Conceptual/testing_with_xcode/
https://developer.apple.com/library/mac/documentation/DeveloperTools/Conceptual/testing_with_xcode/
https://developer.apple.com/library/mac/documentation/DeveloperTools/Conceptual/testing_with_xcode/

PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

API Application Programming Interface
ARC Automatic reference counting

BSD Berkeley Software Distribution

GCD Grand Central Dispatch

GUI Graphical user interface

IB Interface Builder

MRC Manual reference counting

MVC Model-view-controller

POSIX Portable Operating System Interface
RTM Remember the Milk

SDK Software development kit

SQL Structured query language

UML Unified Modeling Language

URL Uniform Resource Locator
WYSIWYG What you see is what you get

XML Extensible markup language
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Obrazek B.1: Stuktura tiid projektu Buttermilk v Xcode
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PRILOHA C

Instalacni prirucka

Tato priloha obsahuje navod na instalaci aplikace a pridavného rozsiteni pro
vyhledéavaci systém Spotlight.

C.1 Instalace hlavni Aplikace

Pro nainstalovani stac¢i zkopirovat soubor Buttermilk.app z adresife /exe
na prilozeném disku do adresafe s aplikacemi na pocitaci Mac. Pokud chceme
aplikaci nainstalovat pro vSechny uzivatele daného systému, pouzijeme adre-
sar /Applications. Pokud bychom naopak vyzadovali nainstalovani pouze
pro konkrétniho uzivatele, nakopirujeme ji do adresare s aplikacemi daného
uzivatele. Obvykle se nachdzi na cesté /Users/<username>/Applications.

C.2 Instalace rozsireni pro Spotlight

Pro spravnou funkénost zasuvného modulu je hlavni podminkou mit nainsta-
lovany software Flashlight *.

Dalsim krokem je nakopirovani souboru /exe/bm.bundle na cilovy pocitac
do adresafe /Library/FlashlightPlugins. Funkénost by se méla projevit
obratem. Pokud tomu tak nenastalo, restartujte Flashlight kliknutim na tla-
citko Enable Spotlight Plugins.

C.3 Prvotni prihlaseni

Pii prvotnim prihlaseni se objevi dialogové okno s moznosti ptridéleni prav
aplikaci. Po kliknuti na souhlas se otevie internetovy prohlize¢, kde budete
presmérovani na domovskou stranku Remember the Milk. Zde je nutné pridat
aplikaci vyzadovana prava (¢ist, psdt a mazat). Potom se sta¢i vréatit zpét do
aplikace a kliknout na tlac¢itko Continue. Autorizace je timto u konce.

!dostupny na adrese <http://flashlight.nateparrott.com>
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PRILOHA

Finalni vzhled apl

ikace

L ] ©® RRILCH Today Tomorrow —This Week Q
Lbrs v @ pric: | 1 2 | 3 | show completed X .
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Obrazek D.1: Ukédzka hlavniho okna aplikace s detailem tikolu
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D. FINALNI VZHLED APLIKACE

Obrazek D.2: Ukazka hlavniho okna aplikace s detailem lokace
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PRILOHA E

Obsah prilozeného CD
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