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Abstrakt

Tato bakalá�ská práce se zab˝vá anal˝zou, návrhem a následn˝m v˝vojem
mobilní aplikace pro webov˝ magazín Dotekománie.cz. Aplikace je cílená na
�tená�e tohoto magazínu, kte�í pouûívají mobilní telefon s opera�ním systé-
mem iOS. Nejprve jsem analyzoval jiû existující aplikaci na platform� Android
a poté navrhl moûné �eöení pro platformu iOS dle doporu�ení pro v˝vojá�e pro
tuto plaformu. Na základ� tohoto návrhu byla vytvo�ena mobilní aplikace,
která slouûí �tená��m magazínu jako plnohodnotná náhrada webové aplikace
a nabízí funkce, které jsou p�es b�ûn˝ webov˝ prohlíûe� na mobilním za�ízení
nedostupné.

Klí�ová slova Mobilní aplikace, e-magazín Dotekomanie.cz, návrh, v˝voj,
iOS, Swift, �esk˝ trh

Abstract

This bachelor thesis describes analysis, design and development of mobile ap-
plication for web magazine Dotekomanie.cz. The app is targeted at readers of
this magazine who are using an iOS operating system on their mobile phone.
First, I analysed an existing app on Android platform and then suggested a
possible solution for iOS platform, with all developer guidelines for iOS in
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mind. Based on this design, a mobile application has been created to serve
readers of the magazine as full-fledged alternative to web application and of-
fers features that are unavailable through a regular web browser on mobile
devices.

Keywords Mobile application, e-magazine Dotekomanie.cz, design, develo-
pment, iOS, Swift, Czech market

x



Obsah

Úvod 1

1 Cíl práce 3

2 Anal˝za 5
2.1 Porovnání s konkurencí . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 5
2.2 Verze opera�ního systému . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 8
2.3 Programovací jazyk . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 9
2.4 V˝vojové prost�edí . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 10
2.5 Funk�ní a nefunk�ní poûadavky . . . . . . . . . . . . . . . . . . 11
2.6 Aplikace na platform� Android . . . . . . . . . . . . . . . . . . 12
2.7 Dotekománie API . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 13
2.8 Notifikace . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 14
2.9 P�ihlaöování uûivatel� . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 16
2.10 P�ípady uûití . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 17
2.11 Diagram aktivit . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 18

3 Návrh 21
3.1 Doménov˝ model . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 21
3.2 Uûivatelské rozhraní . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 22

4 Realizace 31
4.1 Pouûité frameworky . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 31
4.2 Práva aplikace a soukromí uûivatele . . . . . . . . . . . . . . . 33
4.3 Testování . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 34
4.4 Diagram nasazení . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 35
4.5 Uûivatelská dokumentace . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 36
4.6 V˝sledn˝ vzhled aplikace . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 38

Záv�r 39

xi



Literatura 41

A Seznam pouûit˝ch zkratek 43

B Obsah p�iloûeného CD 45

C V˝sledn˝ vzhled aplikace 47
C.1 Úvodní obrazovka a hlavní stránka . . . . . . . . . . . . . . . . 47
C.2 Kategorie . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 48
C.3 Nastavení . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 49
C.4 Detail �lánku . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 50
C.5 Komentá�e k �lánku . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 51
C.6 Vyhledávání . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 52

xii



Seznam obrázk�

2.1 Hlavní stránka magazínu mobilstory . . . . . . . . . . . . . . . . . 6
2.2 Hlavní stránka magazínu mobilmania.cz . . . . . . . . . . . . . . . 6
2.3 Hlavní stránka magazínu smartmania.cz . . . . . . . . . . . . . . . 7
2.4 Hlavní stránka magazínu mobilenet.cz . . . . . . . . . . . . . . . . 8
2.5 Zastoupení jednotliv˝ch opera�ních systém� na za�ízeních spole�-

nosti Apple dle statistiky ze 4. prosince 2017 . . . . . . . . . . . . 9
2.6 Rozdíl napsání stejného kódu v Objective-C (naho�e) a Swiftu (dole) 10
2.7 Rozdíl rychlosti �azení pole komplexních objekt� v jazycích Objective-

C a Swift dle spole�nosti Apple . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 10
2.8 Screenshoty z aplikace pro Android . . . . . . . . . . . . . . . . . . 13
2.9 Push notifikace z aplikace Messenger na iOS . . . . . . . . . . . . 15
2.10 Google Sign-in, v˝zva k p�ihláöení . . . . . . . . . . . . . . . . . . 16
2.11 P�ípady uûití . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 17
2.12 Diagram aktivity p�ihláöení . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 19

3.1 Doménov˝ model . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 21
3.2 Návrh ikony aplikace . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 23
3.3 Návrh uvítací obrazovky . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 23
3.4 Návrh hlavní obrazovky od zadavatele . . . . . . . . . . . . . . . . 24
3.5 Návrh obou situací obrazovky vyhledávání od zadavatele . . . . . . 25
3.6 Návrh obrazovky nastavení . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 26
3.7 Návrh obrazovky profil od zadavatele . . . . . . . . . . . . . . . . . 27
3.8 Návrh obrazovky detail �lánku od zadavatele . . . . . . . . . . . . 28
3.9 Návrh obrazovky kategorie od zadavatele . . . . . . . . . . . . . . 29

4.1 Aplikace Keychain access a ov��en˝ Push Certifikát . . . . . . . . 33
4.2 Práva aplikace . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 34
4.3 Diagram nasazení . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 36

C.1 V˝sledn˝ vzhled uvítací a hlavní obrazovky . . . . . . . . . . . . . 47
C.2 V˝sledn˝ vzhled obrazovek kategorií . . . . . . . . . . . . . . . . . 48

xiii



C.3 V˝sledn˝ vzhled obrazovky s nastavením . . . . . . . . . . . . . . . 49
C.4 V˝sledn˝ vzhled detailu �lánku . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 50
C.5 V˝sledn˝ vzhled obrazovky s komentá�i . . . . . . . . . . . . . . . 51
C.6 V˝sledn˝ vzhled obrazovky s vyhledáváním . . . . . . . . . . . . . 52

xiv



Úvod

Pouûívání mobilních za�ízení se stalo b�ûnou sou�ástí naöeho ûivota. Více neû
polovina veökerého provozu na internetu je realizována z mobilních za�ízení.
Sou�asn� je ale sloûité optimalizovat uûivatelské rozhraní a záûitek z webové
aplikace na webov˝ch prohlíûe�ích v mobilních za�ízeních a mnohem více se
za�ínají prosazovat aplikace mobilní. Dle v˝zkumu firmy Oracle z roku 2015,
preferuje 55 % uûivatel� mobilní aplikaci p�ed mobilní webovou stránkou [1].
Mobilní aplikace jsou rychlejöí a öet�í mobilní data uûivatele i baterii v jeho
za�ízení. Dále mohou vyuûívat funkcí a sluûeb za�ízení a opera�ního systému,
na kterém jsou spuöt�ny, a� uû je to kamera, systémové notifikace nebo akce-
lerometr.

Ú�elem mé bakalá�ské práce je vytvo�it takovou aplikaci, a to pro webov˝
magazín Dotekománie.cz, která bude zobrazovat �lánky a dalöí data z webové
aplikace v uûivatelsky p�ív�tivé podob� na displeje mobilních za�ízení a obo-
hatí uûivatel�v záûitek o dalöí uûite�né funkce, které by mu p�es standardní
mobilní webov˝ prohlíûe� nebyly dostupné.
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Kapitola 1

Cíl práce

Cílem mé bakalá�ské práce je vytvo�it mobilní aplikaci pro e-magazín Doteko-
mánie.cz. V˝stup práce pom�ûe uûivatel�m na platform� iOS vyuûít funkce,
které by v b�ûném prohlíûe�i na mobilním za�ízení vyuûít nemohli, a lépe se
orientovat mezi �lánky. Pouûívání aplikace zárove� uûivateli zna�n� sníûí ob-
jem vy�erpan˝ch mobilních dat. Aplikace také vûdy p�i vydání nového �lánku
upozorní uûivatele, nemusí tedy vûdy otvírat aplikaci webovou, aby zkont-
roloval, zda nevyöel nov˝ �lánek. Celá tato tvorba se �ídí klasick˝mi principy
v˝voje softwaru v softwarovém inûen˝rství. Cíl bakalá�ské práce lze tak rozd�-
lit na n�kolik �ástí. Sb�r poûadavk�, kde bude t�eba zjistit co nejvíce informací
od zákazníka o jeho p�edstav� o produktu. Anal˝zu, kde prob�hne zhodnocení
poûadavk� a v˝b�r vhodn˝ch nástroj� a metod pro v˝voj. Dalöí �ástí je návrh,
kde z p�edchozí specifikace poûadavk� a jejich anal˝zy stavíme architekturu
systému a tvo�íme uûivatelské rozhraní. Následuje realizace tohoto návrhu a
poté testování.
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Kapitola 2

Anal˝za

Anal˝za je nedílnou sou�ástí v˝voje sotwaru. V této fázi je velice d�leûit˝
kontakt se zákazníkem a co nejlepöí porozum�ní vöem jeho poûadavk�m. P�i
nedostate�né komunikaci nebo malém zájmu programátora m�ûe totiû dojít
k nesprávnému pochopení n�kter˝ch poûadavk�, coû má �asto za následek
nespokojenost zákazníka a finan�ní ztráty.

2.1 Porovnání s konkurencí

Jak jsem se jiû zmínil, v dneöní dob� jdou mobilní technologie a zájem o
n� opravdu rychle kup�edu [2]. Proto je dobré zjistit, zda jiû existuje n�jaká
mobilní aplikace konkuren�ního magazínu, pop�ípad� p�ijít s funkcí, kterou
konkuren�ní aplikace neposkytují a získat tak konkuren�ní v˝hodu. Rozhodn�
je také u t�chto aplikací v˝hodné se pou�it z jejich chyb �i v˝tek v recenzích.

Zadal jsem tedy do Google vyhledávání "mobil magazín", vybral jsem �ty�i
�eské internetové magazíny s podobn� zam��en˝m obsahem jako Dotekomá-
nie.cz a zkoumal, zda mají vlastní mobilní aplikaci �i zda mají alespo� opti-
malizované rozhraní webové aplikace pro displeje mobilního za�ízení.

2.1.1 mobilstory

Jako první jsem vybral magazín mobilstory. Bohuûel tento magazín nemá mo-
bilní aplikaci ani na platform� iOS, ani na platform� Android. Prvky webové
stránky jsou sice velikostn� optimalizovány na displeje mobilních za�ízení,
avöak rozliöení n�kter˝ch obrázk� a tla�ítek nejsou dostate�ná. Stránka je
navíc �áste�n� v angli�tin� a �áste�n� v �eötin�, coû m�ûe uûivatel�m zhoröit
záûitek p�i prohlíûení stránky. Také reklamy hned v horní �ásti úvodní stránky
mohou p�sobit öpatn˝ dojem.
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2. Anal˝za

Obrázek 2.1: Hlavní stránka magazínu mobilstory

2.1.2 mobilmania.cz

Dalöím vybran˝m magazínem byl mobilmania.cz. Tento magazín také nenabízí
mobilní aplikaci. Mobilní webová stránka se velice pomalu na�ítá a n�které
ikony jsou v p�íliö malém rozliöení a mohou tak p�sobit zastarale.

Obrázek 2.2: Hlavní stránka magazínu mobilmania.cz
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2.1. Porovnání s konkurencí

2.1.3 smartmania.cz

Jako t�etí konkuren�ní magazín byl vybrán smartmania.cz. Ani tento magazín
nenabízí sv˝m �tená��m mobilní aplikaci. Na druhou stranu je mobilní webová
stránka velice sviûná a p�ehledná. P�i bliûöím pozorování si m�ûeme vöimnout
mal˝ch nedostatk� jako je ne�iteln˝ text na tmavém pozadí tla�ítka odeslání
komentá�e, ale to je pro naöe pozorování zanedbatelné.

Obrázek 2.3: Hlavní stránka magazínu smartmania.cz

2.1.4 mobilenet.cz

Jako poslední magazín byl vybrán mobilenet.cz. K mému p�ekvapení ani tento
magazín nemá ûádnou mobilní aplikaci. Mobilní webová stránka po krátkém
pozorování funguje bez problém�.
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2. Anal˝za

Obrázek 2.4: Hlavní stránka magazínu mobilenet.cz

2.1.5 Shrnutí v˝sledk�

Velice m� p�ekvapilo, ûe ani jeden z vybran˝ch magazín� nem�l mobilní apli-
kaci. Na druhou stranu, vöechny z mobilních webov˝ch stránek zmín�n˝ch
magazín� uspokojiv� plní svou hlavní funkci a tou je zobrazování �lánk�. M�-
ûeme tedy prohlásit, ûe konkurence na poli iOS aplikací �esk˝ch internetov˝ch
magazín� o mobilních technologiích neexistuje.

2.2 Verze opera�ního systému

V zadání bakalá�ské práce je jasn� uvedeno, ûe aplikace je cílena na opera�ní
systém iOS od firmy Apple. Tento opera�ní systém byl p�edstaven v roce 2007,
tenkrát jeöt� jako iPhone OS, spole�n� s první verzí iPhone. Spole�nost Apple
kaûdoro�n� vylepöuje opera�ní systém o nové funkce a bezpe�nostní záplaty a
v roce 2017 je vydána jiû verze 11, aktuáln� verze 11.2.1. Dle statistiky spo-
le�nosti Apple ze 4. prosince 2017 je na 59 % vöech za�ízení nainstalován iOS
11 a pouze 8% tvo�í uûivatelé s verzí opera�ního systému staröí neû 2 roky
[3]. Verze iOS 11 SDK obsahuje velké mnoûství nov˝ch nástroj� pro v˝vojá�e,
které umoû�ují �eöit spoustu d�íve obtíûn˝ch situací velmi jednoduöe. Obsahuje
dále spoustu bezpe�nostních záplat a v˝konnostních vylepöení. Proto jsem zvo-
lil iOS 11 jako minimální nutnou verzi opera�ního systému pro tutu aplikaci.
Nastavení minimální verze systému se nachází v konfiguraci iOS projektu pod
volbou deployment target, kde je t�eba nastavit p�ísluönou minimální verzi
systému.
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2.3. Programovací jazyk

Obrázek 2.5: Zastoupení jednotliv˝ch opera�ních systém� na za�ízeních spo-
le�nosti Apple dle statistiky ze 4. prosince 2017

2.3 Programovací jazyk
Jelikoû je cílovou platformou opera�ní systém iOS a protoûe jsem se rozhodl
pro nativní aplikaci, vypl˝vá z toho, ûe programovacím jazykem m�ûe b˝t
Objective-C nebo Swift. Nejd�íve p�iblíûím jednotlivé jazyky v následujících
podsekcích a následn� zd�vodním sv�j v˝b�r.

2.3.1 Objective-C

Objective-C je objektov� orientovan˝ programovací jazyk implementovan˝ jako
rozöí�ení jazyka C, do kterého byl p�idán systém zasílání zpráv z jazyka Small-
talk. Vznikl roce 1986 ve spole�nosti Stepstone. V sou�asné dob� je pouûíván
v opera�ních systémech macOS, iOS a GNU projektu GNUstep. P�eklada�
tohoto jazyka je sou�ástí GCC. Ovöem nejpouûívan�jöím p�eklada�em v sou-
�asné dob� je clang, díky jeho pouûití firmou Apple v Xcode [4].

2.3.2 Swift

Swift je multi-paradigmatick ,̋ kompilovan ,̋ open source programovací jazyk
od spole�nosti Apple ur�en˝ pro v˝voj na platformách iOS, macOS, watchOS,
tvOS a Linux. Vznikl v roce 2014 ve spole�nosti Apple jako alternativa k
Objective-C. Dle spole�nosti Apple by m�l b˝t rychlejöí, bezpe�n�jöí a snad-
n�jöí na �tení i psaní. Umí spolupracovat s existujícími frameworky Cocoa
a Cocoa Touch. Swift je kompilován pomocí LLVM a ve stejném programu
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m�ûe b˝t pouûit spolu s kódem v jazycích C a Objective-C. V prosinci roku
2017 se Swift, dle pr�zkumu spole�nosti Tiobe, vyöplhal na jedenáctou pozici
v kategorii nejoblíben�jöí programovací jazyk [5].

2.3.3 Shrnutí a v˝b�r

M�l jsem tedy na v˝b�r ze dvou programovacích jazyk�. Na jedné stran�
dosp�l ,̋ ale sloûit˝ programovací jazyk, na stran� druhé mlad˝ ale snadn ,̋
�iteln˝ a stále se rozvíjející. Zvolil jsem programovací jazyk Swift a to hlavn�
proto, ûe pro m� byla velice d�leûit˝m faktorem syntaxe. V jazyce Objective-C
je syntaxe zbyte�n� sloûitá a kód se tak rychle m�ûe stát ne�iteln˝m. Dalöími
v˝hodami jazyka Swift je jiû zmín�ná rychlost �i bezpe�nost.

Obrázek 2.6: Rozdíl napsání stejného kódu v Objective-C (naho�e) a Swiftu
(dole)

Obrázek 2.7: Rozdíl rychlosti �azení pole komplexních objekt� v jazycích
Objective-C a Swift dle spole�nosti Apple

2.4 V˝vojové prost�edí
V˝b�r vhodného v˝vojového prost�edí m�ûe v˝vojá�i v mnoha sm�rech usnad-
nit vytvá�ení aplikace. Nejznám�jöím v˝vojov˝m prost�edím pro iOS v˝vojá�e
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je Xcode od spole�nosti Apple. Aplikace je zdarma a poskytuje veökeré ná-
stroje pot�ebné k v˝voji na platform� iOS v programovacím jayzce Swift, a�
uû se se jedná o kompilátor jazyka nebo simulátor za�ízení. Alternativou by
mohlo b˝t v˝vojové prost�edí AppCode od spole�nosti JetBrains. AppCode
lze po�ídit na rok za 4 999 K�. Jelikoû pro vypracování mé bakalá�ské práce
má Xcode vöechny pot�ebné nástroje a navíc je zdarma, zvolil jsem ho jako
v˝vojové prost�edí pro tento projekt.

2.5 Funk�ní a nefunk�ní poûadavky
Sb�r poûadavk� je jednou ze základních a nejd�leûit�jöích �ástí anal˝zy. Cílem
je p�edejít nesrovnalostem ve vzniklém produktu mezi zákazníkem a v˝vojá-
�em [6]. Je tedy t�eba vytvo�it dohody se zákazníky a dalöími zainteresovan˝mi
stranami o tom, co by systém m�l d�lat a pro�. Tyto dohody také chrání v˝-
vojá�e, kte�í pak mají p�ímo potvrzené zadání od zákazníka. Ten pak nem�ûe
tvrdit, ûe cht�l n�co, co mu nebylo dodáno. Sou�ástí toho je také definování
hranic systému, tedy p�esné ur�ení, co bude a co nebude v˝sledn˝ produkt
obsahovat. Sb�r poûadavk� m�ûe také pomoci poskytnout základ pro odhad
náklad� a �asu na vytvo�ení systému [7].

2.5.1 Funk�ní poûadavky

Funk�ní poûadavky reprezentují chování aplikace �i systému. Vyjád�ení je ve
form� zadání vstupních a v˝stupních podmínek.

Úplnost Aplikace bude poskytovat veökeré funkce dostupné v mobilní verzi
webové stránky. Mezi tyto funkce pat�í zobrazování �lánk�, zobrazování kate-
gorií a vyhledávání �lánk�, p�idávání komentá�� a p�ihlaöování uûivatel�.

P�ihláöení Uûivatel bude mít moûnost p�ihláöení p�es sv�j Google ú�et do
aplikace po kliknutí na p�ihlaöovací ikonu.

Notifikace Po zve�ejn�ní nového �lánku se uûivateli zobrazí notifikace o
novém �lánku v�etn� informace o názvu �lánku. Toto je t�eba realizovat p�es
OneSignal API.

Komentá�e Uûivatel bude mít moûnost komentovat �lánky, pouze pokud
je p�ihláöen. Komentá�e, na které n�kdo odpov�d�l, nep�jdou smazat, dokud
bude existovat alespo� jedna odpov��.

Data o vyuûívání aplikace Po kliknutí na �lánek je t�eba uloûit informaci
o této události a ID �lánku a odeslat ji na Firebase Analytics.
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2.5.2 Nefunk�ní poûadavky

Hardwarová náro�nost Aplikace by m�la b˝t optimalizovaná a nevyuûívat
zbyte�n� mnoho systémov˝ch prost�edk� jako jsou pam�� RAM nebo proce-
sor, aby ji bylo moûno pouûívat i na mén� v˝konn˝ch za�ízeních. Zárove� by
nem�la zbyte�n� spot�ebovávat mobilní data, �ehoû lze dosáhnout nap�íklad
ukládáním obrázk� do do�asné pam�ti cache.

Dostupnost obsahu o�ine Aplikace musí poskytnout uûivatel�m, kte�í
mají zakoupené p�edplatné, jejich staûené �lánky, i kdyû nejsou p�ipojeni k
internetu.

Typ za�ízení Aplikace bude funk�ní na vöech za�ízeních iPhone, která pod-
porují alespo� iOS 11, tedy iPhone 5S a v˝öe.

Jazyk Aplikace bude lokalizována v �eötin�.

Design Aplikace musí b˝t v souladu s nejnov�jöími principy návrh� designu
pro opera�ní systém iOS.

2.6 Aplikace na platform� Android

Zmínil jsem jiû existenci aplikace Dotekománie.cz na platform� Android [8].
Existence této aplikace pro m� byla velkou v˝hodou, jelikoû jsem se mohl in-
spirovat p�i návrhu aplikace pro iOS. Aplikace pro Android nabídne po spuö-
t�ní t�i hlavní rozhraní, která se dále rozd�lují na menöí rozhraní. Stream je
rozhraní, které reprezentuje hlavní stránku aplikace. Najdeme zde nejnov�jöí
�lánky a recenze. Dalöím rozhraním jsou kategorie, kde má uûivatel moûnost si
vybrat z n�kolika druh� kategorií, které zobrazují odpovídající �lánky. Násle-
dující rozhraní reprezentuje profil uûivatele. Zde se uûivatelé mohou p�ihlásit
p�es sv�j Google ú�et. Poté se jim zp�ístupní moûnost koup� p�edplatného,
které odstraní z aplikace monetiza�ní reklamy a odemkne n�které prémiové
funkce jako nap�íklad uloûení �lánku. Tyto uloûené �lánky pak najde uûivatel
op�t v rozhraní profilu.

V neposlední �ad� je t�eba zmínit rozhraní se samotn˝m �lánkem. Rozhraní
je dob�e strukturováno a nabízí dále moûnost sdílení, uloûení �i komentování
�lánku. Jako poslední zmíním horní liötu, tzv. navigation bar. V levém hor-
ním rohu je ikona aplikace (logo magazínu) a v pravém pak moûnost zapnout
"tmav˝ mód", kter˝ invertuje barvy v aplikaci na tmavé pro p�íjemn�jöí �tení
�lánk� ve tm�. Dále zde najdeme tla�ítko vyhledávání a rozkliknutelné tla-
�ítko, které obsahuje odkazy na nastavení a informace o aplikaci.

12



2.7. Dotekománie API

(a) Rozhraní kategorie z aplikace pro An-
droid

(b) Rozhraní stream z aplikace pro An-
droid

Obrázek 2.8: Screenshoty z aplikace pro Android

2.7 Dotekománie API

P�i v˝voji aplikace pro Android bylo nutné n�jak˝m zp�sobem získávat data
z databáze na serveru do aplikace. Proto bylo vytvo�eno API, které tato data
poskytuje. API má napsanou dokumentaci na serveru Apiary.io. Tato doku-
mentace poskytuje v�töinu d�leûit˝ch informací. Toto API bude vyuûito i v
mé bakalá�ské práci. API poskytuje následující informace:

Status serveru Poskytuje základní informace o stavu serveru jako je datum
a �as poslední aktualizace �lánk�.

V˝pis �lánk� Vrací �lánky se�azené od nejnov�jöího. Je moûno volit po�et
�lánk�, které chceme na�íst, p�es parametr limit, a také po�et p�esko�en˝ch
�lánk� od za�átku, které nechceme na�ítat, p�es parametr offset.

V˝pis �lánk� v kategorii Vrací �lánky v dané kategorii. P�ijímá jako pa-
rametr identifikátor kategorie. Kategorie jsou �íslovány cel˝mi �ísly a �lánky
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jsou se�azeny od nejnov�jöího. Op�t m�ûeme pouûít parametry limit a offset

jako v p�edchozím p�ípad�.

�lánek Poskytuje strukturu �lánku. Obsahuje jak textové �ásti, tak odkazy
na obrázky v �lánku. Vöechny elementy jsou �azené postupn� tak, jak se mají
pod sebou zobrazovat.

�lánek podle jeho ID Pokusí se vyhledat �lánek podle jeho ID. P�i úsp�-
chu vrací strukturu �lánku jako v p�edchozím p�ípad�. Pokud �lánek neexis-
tuje, vrátí chybu.

Uûivatel Operace s uûivatelem m�ûeme rozd�lit na dva dotazy. GET dotaz
poskytne informace o daném uûivateli. Obsahuje mimo jiné i expiraci p�ed-
platného. POST dotaz vytvo�í nov˝ záznam o uûivateli v databázi.

Redaktor Vyhledá autora podle ID. Lze pouûít pro jakéhokoliv uûivatele,
ale na rozdíl od standardního hledání uûivatele z minulého odstavce vrací jiné
hodnoty.

Komentá�e k �lánku Komentá�e k �lánku lze získat p�es GET dotaz. Ko-
mentá�e lze p�idávat p�es POST dotaz, kde je dále uvedeno ID rodi�ovského
komentá�e. Pokud komentá� nemá rodi�e, je tento identifikátor 0. Komentá�e
je t�eba i mazat, to je �eöeno p�es DELETE dotaz s p�idan˝m identifikátorem
komentá�e.

Kategorie Kategorie roz�azují jednotlivé �lánky dle jejich obsahu. Tento
dotaz vrací vöechny aktuáln� pouûívané kategorie, které se zobrazí v aplikaci.

Vyhledávání Slouûí k vyhledání zadan˝ch klí�ov˝ch slov v �láncích na ser-
veru.

Plánované �lánky Uûivatelé s p�edplatn˝m mají d�ív�jöí p�ístup k �lánk�m
a tento dotaz vrací práv� tyto �lánky. Do hlavi�ky poûadavku je t�eba p�idat
parametr userId, kter˝ lze získat po p�ihláöení p�es Google ú�et z profilu
p�ihláöeného.

P�edplatné P�es PUT dotaz slouûí k registraci nového p�edplatného.

2.8 Notifikace
V p�edchozí sekci jsem zmínil poûadavek na zasílání notifikací o nov˝ch �lán-
cích. Sluûeb, které poskytují notifikace na platform� iOS, je mnoho, já se vöak
zam��ím pouze na jednu konkrétní, a to OneSignal.
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OneSignal je multiplatformní sluûba, která poskytuje push notifikace pro
webové a mobilní aplikace. Push notifikace je zpráva, která je zaslána z bac-
kend serveru nebo aplikace do uûivatelského rozhraní nap�. mobilní aplikace
[9]. Podle spole�nosti Apple by toto �eöení m�lo b˝t öetrn�jöí na baterii [10].
Vyuûívají se nap�íklad v IM klientech jako je WhatsApp nebo v kalendá�ích,
kde je t�eba p�ipomenout n�jakou událost v konkrétní �as. P�i interakci s touto
notifikací je v�töinou spuöt�na klientská aplikace a uûivateli je zobrazen obsah
notifikace. P�i p�íkladu IM klienta si pod tím m�ûeme p�edstavit zobrazení
konverzace uûivatele poté, co zareagoval klepnutím na notifikaci. Sluûba One-
Signal byla vybrána proto, ûe uû je sou�ástí aplikace pro Android a jelikoû je
multiplatformní, je moûné zasílat stejné notifikace ve stejn˝ �as jak na iOS,
tak na Android. OneSignal poskytuje nativní SDK pro platformu iOS v�etn�
návodu na integraci do projektu. Pro integraci je zapot�ebí mít ú�et na sluûb�
OneSignal, OneSignal App ID a iOS Push Certifikát [11]. iOS Push Certifikát
lze získat aû po zakoupení ro�ního �lenství v Apple Developer Programu za
cenu $99 [12].

Obrázek 2.9: Push notifikace z aplikace Messenger na iOS
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2.9 P�ihlaöování uûivatel�
Dalöím poûadavkem bylo p�ihláöení uûivatele pomocí Google ú�tu. Existuje
mnoho sluûeb, které poskytují tuto funkci a n�kdy i n�jaké navíc, jako nap�í-
klad p�ihláöení p�es Facebook ú�et. Jelikoû se vöak snaûím dosáhnout nízké
náro�nosti a v aplikaci je pot�eba pouze p�ihláöení p�es Google, bude nejlepöí
vyuûít Google Sign-In SDK, které poskytuje p�ímo spole�nost Google. Google
Sign-In nabízí snadné p�ihláöení uûivatele p�es jeho Google ú�et a obsahuje
i uûite�né funkce jako je automatické p�ihláöení, pokud uû se n�kdy p�edtím
uûivatel p�ihlásil. Uûivatel pouze zadá své p�ihlaöovací údaje, které jsou ná-
sledn� ov��eny p�es servery Google. Aplikace má pak p�ístup k informacím z
profilu uûivatele jako je jméno, email �i profilov˝ obrázek [13]. Nejd�leûit�jöím
atributem je vöak userId, coû je unikátní identifikátor uûivatele. Pod tímto
identifikátorem je pak uûivatel registrován v databázi Dotekománie. Tato re-
gistrace je nutná z d�vodu moûnosti zakoupení p�edplatného, které nejenûe
odstraní reklamy v aplikaci, ale také odstraní reklamy na webové stránce. Re-
gistrace probíhá pouze v p�ípad�, ûe uûivatel jeöt� v databázi nemá záznam.

Obrázek 2.10: Google Sign-in, v˝zva k p�ihláöení
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2.10 P�ípady uûití
P�ípad uûití (nebo také use case) zobrazuje chování systému z hlediska uûiva-
tele. Use case definuje transakce mezi systémem a uûivatelem. Hlavním ú�elem
je zachycení vztah� mezi aktéry a sluûbami, které jim jsou poskytovány. Use
case je nej�ast�ji zakreslován jako elipsa s jeho názvem uvnit�. Obrázek pod
textem zachycuje n�kolik p�ípad� uûití. Následující diagram p�ípad� uûití byl
vytvo�en v programu UMLet.

Obrázek 2.11: P�ípady uûití

Zobrazit �lánek Po kliknutí na �lánek se odeöle poûadavek na server a ten
odeöle zp�t do aplikace data �lánku, která se zobrazí v aplikaci.

Zobrazit kategorie Po kliknutí na seznam kategorií se odeöle poûadavek
na server a ten odeöle zp�t seznam kategorií, kter˝ se zobrazí v aplikaci.

Vyhledat �lánek Po zadání klí�ov˝ch slov a klepnutí na tla�ítko vyhledání
se odeöle poûadavek na server a ten odeöle zp�t seznam �lánk�, které vyhovují
zadání.
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P�ihlásit se Po kliknutí na p�ihlaöovací tla�ítko se uûivatel p�ihlásí sv˝m
Google ú�tem, kter˝ se ov��í na Google serveru a pokud je vöe v po�ádku,
stáhnou se data ze serveru Dotekománie.

Uloûit �lánek Po kliknutí na tla�ítko uloûit se p�ihláöenému uûivateli, kter˝
má zakoupené p�edplatné, uloûí �lánek do kategorie Staûené �lánky.

Sdílet �lánek Po kliknutí na tla�ítko sdílet se zobrazí nativní nabídka sdí-
lení systému iOS.

Odeslat feedback Kdyû uûivatel stiskne tla�ítko odeslat feedback, zobrazí
se mu nativní email klient s p�edvypln�nou emailovou adresou, na kterou m�ûe
snadno odeslat zp�tnou vazbu.

2.11 Diagram aktivit

Diagram aktivit pat�í mezi UML diagramy, které popisují chování aplikace
nebo systému. Pouûívá se pro modelování procedurální logiky, proces� a za-
chycení workflow. Následující diagram aktivit zachycuje situaci, kdy se uûivatel
p�ihlaöuje do aplikace. V první �ad� uûivatel stiskne tla�ítko p�ihláöení a zadá
p�ihlaöovací údaje ke svému Google ú�tu. Poté jsou údaje ov��eny na Google
serveru a pokud nejsou správné, je uûivatel vyzván k op�tovnému zadání nebo
zruöení akce. Pokud vöe prob�hne v po�ádku, je t�eba zkontrolovat, zda uû je
uûivatel registrován v databázi Dotekománie. V opa�ném p�ípad� je t�eba uûi-
vatele registrovat. Pokud se tato akce nezda�í, aktivita kon�í a uûivatel bude
zaregistrován p�i p�íötím pokusu o p�ihláöení. Kdyû vöe prob�hne bez chyb,
uûivatel je registrován, p�ihláöen a aktivita kon�í.
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Obrázek 2.12: Diagram aktivity p�ihláöení
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Kapitola 3

Návrh

Dalöí velice d�leûitou fází v˝voje softwaru je jeho návrh. V této fázi jsem vy-
uûil p�edchozí specifikace poûadavk� a data anal˝zy k vytvo�ení architektury
aplikace a tvorb� uûivatelského rozhraní.

3.1 Doménov˝ model
V softwarovém inûen˝rství slouûí doménov˝ model jako konceptuální návrh,
kter˝ udává jednotlivé vazby mezi t�ídami.

Obrázek 3.1: Doménov˝ model
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3. Návrh

Na obrázku 3.1 jsou vid�t vztahy mezi objekty kategorie, �lánek, uûiva-
tel a komentá�. Z diagramu lze vypozorovat, ûe �lánek nem�ûe existovat bez
kategorie, avöak v kategorii nemusí b˝t ûádn˝ �lánek. Dále je vid�t vazba ko-
mená�e na �lánek a uûivatele. éádn˝ komentá� nem�ûe existovat bez vazby k
�lánku a autorovi komentá�e.

3.2 Uûivatelské rozhraní
Návrh uûivatelského rozhraní pomáhá v˝vojá�i p�edstavit si vzhled v˝sledné
aplikace a následn� podle n�j tento vzhled realizovat. V této fázi �asto není
pot�eba �eöit detaily, sta�í promyslet rozloûení hlavních element� a tla�ítek na
jednotliv˝ch obrazovkách. Pro mou bakalá�sou práci bylo zadáno uûivatelské
rozhraní p�ímo od vedoucího práce. I p�esto ale bylo t�eba n�která rozhraní ob-
razovek pozm�nit pro následn˝ snadn�jöí v˝voj. Toto zadané rozhraní je velmi
jednoduché a p�ehledné. Opírá se o nejnov�jöí grafické principy s vyuûitím
moderních prvk� uûivatelského rozhraní v systému iOS. Návrhy jednotliv˝ch
obrazovek byly zpracovány a nahrány do programu Zeplin, kter˝ p�i v˝voji
pom�ûe snadn˝m zobrazením velikostí prvk� a jejich vzdáleností. Zobrazo-
vání jednotliv˝ch obrazovek spravuje tzv. Tab Bar Controller, kter˝ tvo�í
práv� spodní �ást obrazovky s v˝b�rem jednotliv˝ch scén a stará se o jejich
správné p�epnutí p�i interakci [14]. Pro ostatní obrazovky, které nejsou sou-
�ástí spodního Tab Baru je zapot�ebí pouûít Navigation Controller. Ten
se bude starat o správné p�echody mezi obrazovkami, které nejsou sou�ástí
Tab Baru, a udrûovat jejich hierarchii. Navigation Controller funguje na
principu zásobníku a podporuje tedy jeho základní operace. První d�leûitou
operací je p�idání obrazovky, coû je akce, která je vyvoláná p�i p�esunu na jinou
obrazovku. P�i této operaci se do zásobníku nad poslední p�idanou obrazovku
p�idá obrazovka, na kterou se uûivatel p�esouvá. Následn� je pro návrat na
p�edchozí obrazovku moûno snadno pouûít operaci odebrání obrazovky, která
pouze ze zásobníku vy�adí práv� zobrazovanou obrazovku. Ta se vûdy nachází
na vrcholu zásobníku. Tato operace uûivatele vrátí na obrazovku p�edchozí
[15]. Toto je pouûito hlavn� pro operaci "návrat zp�t". V následujících pod-
sekcích p�iblíûím jednotlivé návrhy uûivatelsk˝ch rozhraní aplikace.
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3.2. Uûivatelské rozhraní

3.2.1 Ikona aplikace

Stejn� jako uûivatelské rozhraní je nutné navrûení ikony. Jako ikona aplikace
bylo zvoleno logo magazínu.

Obrázek 3.2: Návrh ikony aplikace

3.2.2 Uvítací obrazovka

Uvítací obrazovka je rozhraní, které uûivatele p�ivítá p�i prvním spuöt�ní apli-
kace. Tato obrazovka uûivatele informuje o funkcích a moûnostech aplikace.
Uvítací obrazovka nebyla sou�ástí dodaného uûivatelského rozhraní. Navrhl
jsem ji podle uvítacích obrazovek nativních aplikací od spole�nosti Apple, aby
na uûivatele p�sobila znám� a ud�lala dobr˝ dojem p�i prvním spuöt�ní. Po
stisknutí tla�ítka Pokra�ovat je uûivatel p�esunut na hlavní stránku a zárove�
se aplikace dotáûe, zda chce uûivatel zasílat notifikace.

Obrázek 3.3: Návrh uvítací obrazovky
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3.2.3 Hlavní stránka - Stream

Hlavní stránka reprezentuje obrazovku, na kterou se uûivatel dostane po spuö-
t�ní aplikace, pop�ípad� po opuöt�ní uvítací obrazovky. Hlavní stránka má za
úkol zobrazovat nejnov�jöí �lánky a recenze v p�ehledné a jednoduché form�.
Návrh byl p�ed realizací jeöt� �áste�n� upraven, coû není vid�t v prvotním
návrhu od zadavatele. Posuvné menu na bu�ce �lánku bylo upraveno a nadpis
obrazovky byl zm�n�n ze "Stream"na "Dotekománie".

Obrázek 3.4: Návrh hlavní obrazovky od zadavatele
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3.2.4 Vyhledávání
Obrazovka vyhledávání slouûí k vyhledávání klí�ov˝ch slov a zobrazování k
nim relevantních �lánk�. V horní �ásti obrazovky je vyhledávací pole a pod
ním historie hledání. Pokud uûivatel zadá klí�ové slovo nebo slova a stiskne
tla�ítko hledat, bude mu místo historie zobrazen seznam s v˝sledky hledání,
jak je vid�t na následujících obrázcích. Uûivatel si pak m�ûe jak˝koli �lánek
dále otev�ít. Návrh historie hledání byl navíc rozöí�en o p�idání tla�ítka na
vymazání historie, coû v prvotním návrhu od zadavatele není.

(a) Návrh obrazovky vyhledávání (b) Návrh obrazovky vyhledávání po za-
dání klí�ov˝ch slov

Obrázek 3.5: Návrh obou situací obrazovky vyhledávání od zadavatele
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3.2.5 Nastavení
Obrazovka nastavení je ur�ena k zobrazení moûn˝ch uûivatelsk˝ch úprav v
aplikaci. V po�átku bude tato obrazovka obsahovat pouze moûnost nastavení
automatického vypínání obrazovky, moûnost vymazání do�asné pam�ti, tla-
�ítko pro odeslání zp�tné vazby a odkaz na podmínky pouûívání aplikace.

Obrázek 3.6: Návrh obrazovky nastavení
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3.2.6 Profil
Obrazovka profil je dostupná po p�ihláöení uûivatele, a to klepnutím na ikonu
jeho profilu na hlavní stránce nebo v obrazovce kategorie. Obrazovka profil
zobrazuje vöechny d�leûité informace o uûivateli jako je email, jméno �i pro-
filov˝ obrázek. Zobrazuje uûivateli také status p�edplatného. Ve spodní �ásti
této obrazovky se nachází tla�ítko pro odhláöení uûivatele.

Obrázek 3.7: Návrh obrazovky profil od zadavatele
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3. Návrh

3.2.7 Detail �lánku
Obrazovka detail �lánku zobrazuje �lánek po rozkliknutí. Toto rozhraní �erpá
design z Android aplikace. V horní �lásti je vid�t úvodní obrázek a pod ním
nadpis. Barvy nadpisu a obdélníku pod ním jsou dynamické dle úvodního ob-
rázku. To znamená, ûe je pot�eba nejprve zjistit dominantní barvy z obrázku
a následn� obarvit p�ísluöné elementy na obrazovce. Pro tuto funkci jsem se
rozhodl vyuûít framework UIImageColors, kter˝ je pod MIT licencí voln� do-
stupn˝ ze serveru Cocoapods.

Obrázek 3.8: Návrh obrazovky detail �lánku od zadavatele
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3.2.8 Kategorie
Obrazovka kategorie umoû�uje uûivateli zúûit v˝b�r zobrazen˝ch �lánk� s po-
dobnou tématikou.

Obrázek 3.9: Návrh obrazovky kategorie od zadavatele
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Kapitola 4

Realizace

V této �ásti mé bakalá�ské práce popisuji samotnou implementaci a pouûité
frameworky. Vycházel jsem z návrh� v p�edchozí kapitole a zadan˝ch poûa-
davk� pro vytvo�ení grafické �ásti a logiky aplikace.

4.1 Pouûité frameworky

Pouûití framework� p�i tvorb� aplikací není absolutn� nutnou záleûitostí. Avöak
ve v�töin� p�ípad� m�ûe pomoci v˝voj zna�n� usnadnit a urychlit, jelikoû jsou
vyuûívány jiû vytvo�ené moduly, které plní n�jakou konkrétní funkci. Tyto
moduly zaobalují komplexní operace do jednoduch˝ch metod, které m�ûe pro-
gramátor p�i v˝voji vyuûít. P�i v˝voji aplikace jsem se snaûil co nejvíce drûet
�ist� systémov˝ch framework�, které poskytuje iOS SDK. Avöak pro n�které
jiû zmín�né funkce jako p�ihlaöování a notifikace bylo zapot�ebí zakomponovat
do aplikace i frameworky t�etích stran.

4.1.1 UIKit

Nejd�leûit�jöím systémov˝m frameworkem, kter˝ jsem p�i implementaci pou-
ûil, je UIKit. Tento framework obsahuje základní systémové prvky uûivatel-
ského rozhraní sytému iOS. Tyto prvky si pak m�ûe v˝vojá� �áste�n� p�izp�-
sobit podle sebe, a� uû jde velikost ráme�ku obrázku �i barvu pozadí tla�ítka.
Také poskytuje p�ístup k animacím, informacím o displeji a za�ízení nebo
správu textu. Základními prvky, které jsem vyuûil p�i implementaci,
jsou:

UIView Tento prvek je základem pro vöechny ostatní prvky frameworku.
Vypl�uje obdélníkovou oblast danou sv˝m rozm�rem. UIView m�ûeme pouûít
na zaobalení v�töí skupiny prvk�, nebo jako samostan˝ element. P�íkladem
pouûití UIView v aplikaci je pozadí pod nadpisem v detailu �lánku.
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4. Realizace

UILabel Tento element reprezentuje jednu �i více �ádek textu. D�leûité je,
ûe tento text je pouze pro �tení a uûivatel nemá moûnost interakce s textem.
Programátor si m�ûe jako hlavní atributy upravit jeho obsah, velikost textu,
barvu textu, barvu pozadí a dalöí moûnosti vzhledu. Tento prvek jsem pouûil
nap�íklad pro krátké nadpisy na hlavní stránce.

UIButton Prvek UIButton poskytuje funkci tla�ítka. Tomu lze dále p�i-
dat libovolnou akci �i více akcí, které se po stisknutí provedou. Stejn� jako
UILabel se dá öiroce modifikovat. Prvek je pouûit vöude, kde je tla�ítko po-
t�eba, nap�íklad u sdílení �lánku.

UITextView UITextView si m�ûeme p�edstavit jako UILabel, kter˝ podpo-
ruje posun, v˝b�r a editaci textu. Dále podporuje funkce automatické detekce
r�zn˝ch typ� jako jsou webové odkazy nebo telefonní �ísla. UITextView je po-
uûito ve vöech textov˝ch �ástech detailu �lánku nebo p�i p�idávání komentá��.

UIImageView Jak jiû název napovídá, tento element poskytuje funkci zob-
razení obrázku v aplikaci. Jediné, co pot�ebuje, je zdroj. Neumí vöak zobrazo-
vat obrázky pouze na základ� webové URL. Nejprve je t�eba obrázek stáhnout
a následn� ho teprve p�idat do UIImageView.

UITableView Prvek UITableView zobrazuje data do p�ehledné tabulky o
n �ádcích a 1 sloupci. Po�et �ádk� si volí programátor, nej�ast�ji se pouûije
po�et prvk� v poli objekt�, kter˝m má b˝t tabulka vypln�na. V aplikaci je
tabulka pouûita nap�íklad u v˝�tu kategorií.

4.1.2 Google Sign In
Tento jiû zmín�n˝ framework velice usnadnil implementaci p�ihláöení uûivatel�
p�es Google ú�et. Implemetace dle návodu na stránkách frameworku [13] byla
jednoduchá, jelikoû návod obsahoval detailn� popsané postupy zakomponování
frameworku do projektu.

4.1.3 OneSignal
OneSignal framework byl pouûit p�i nastavení notifikací o nov˝ch �láncích
na za�ízeních. Stejn� jako Google Sign In má i tento framework v˝born�
napsanou dokumentaci a postup zakomponování frameworku do aplikace. Po
implementaci je nutno aplikaci zapnout funkci notifikace v nastavení projektu.
K tomu je zapot�ebí jiû zmín�n˝ Push Notification Certifikát, kter˝ je k vy-
zvednutí p�es aplikaci Keychain access na opera�ním systému macOS. K jeho
ov��ení je t�eba následné p�ihláöení na Apple Developer Portál a nahrání vy-
tvo�eného certifikátu k ov��ení. Pak sta�í jen stáhnout vygenerovan˝ soubor
s p�íponou .p12 a uloûit ho do programu Keychain access. Xcode si následn�
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4.2. Práva aplikace a soukromí uûivatele

sám certifikát vyhledá a ov��í jeho platnost.

Obrázek 4.1: Aplikace Keychain access a ov��en˝ Push Certifikát

4.2 Práva aplikace a soukromí uûivatele

Z d�vodu zv˝öení soukromí a bezpe�nosti uûivatel� na platform� iOS se musejí
aplikace dotazovat na d�leûitá práva jako je p�ístup ke kame�e nebo mikrofonu.
Aplikace Dotekománie nezasahuje za ûádn˝ch okolností do uûivatelského sou-
kromí, avöak je t�eba se uûivatele dotázat, zda má zájem o zasílání oznámení.
Tato v˝zva je uûivateli zobrazena po prvním spuöt�ní aplikace po opuöt�ní
úvodní obrazovky. Uûivatel m�ûe následn� svou volbu zm�nit, a to v systémo-
vém nastavení aplikací, jak je vid�t na obrázku 4.2.

33



4. Realizace

Obrázek 4.2: Práva aplikace

4.3 Testování

Poslední fází p�ed nasazením softwaru je typicky testování vytvo�eného pro-
duktu. Testování je v˝zkum kvality testovaného produktu jeho zkoumáním.
Existuje veliké mnoûství typ� testování softwaru. V podsekcích rozeberu typy
test�, které byly na aplikaci provedeny.

4.3.1 Testování v˝vojá�em

Jedná se o testování zaloûené na kontrole kódu ihned po jeho napsání. V praxi
�asto provádí kontrolu jin˝ programátor, neû ten, kter˝ dan˝ kód psal. Pokud
je v této fázi testování nalezena chyba, její oprava je nejmén� náro�ná [16].
Jelikoû vyvíjím aplikaci sám, bude toto testování provád�no mnou.
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4.4. Diagram nasazení

4.3.2 Jednotkové testy

Tyto testy ov��ují funkcionalitu konkrétní �ásti kódu. Typicky jsou testovány
metody t�íd porovnáváním v˝stup� s o�ekávan˝mi v˝sledky. D�leûité je otes-
tovat zejména mezní hodnoty, kde m�ûe docházet k chybám. Jednotkové testo-
vání v programu Xcode zajiö�uje t�ída XCTest. Samotné jednotkové testování
nezaru�uje funkcionalitu softwaru jako celku. Je vöak vyuûíváno k zajiöt�ní
nezávislosti jednotliv˝ch prvk� softwaru.

4.3.3 Black-box testování p�es aplikaci TestFlight

Testování formou Black-box je metoda testování, kdy uûivatel, kter˝ apli-
kaci testuje, nezná zdrojov˝ kód ani vnit�ní strukturu aplikace. V této me-
tod� teste�i pouûívají aplikaci a zkoumají její reakci a v˝stupy na základ�
jejich interakce s uûivatelsk˝m rozhraním. [17] Toto testování zajiö�uje apli-
kace TestFlight od firmy Apple. Aplikace je voln� dostupná p�es Apple App
Store a je vyuûívána velk˝m mnoûstvím v˝vojá��. P�idávání jednotliv˝ch tes-
ter� probíhalo p�es pozvánku emailem, kter˝ testery vyzve ke staûení aplikace
TestFlight, kde se jim následn� zobrazí moûnost stáhnout si aplikaci Dote-
kománie. Aplikace TestFlight má i tu v˝hodu, ûe veökeré pády aplikace jsou
zaznamenávány a v˝vojá� si je m�ûe prohlédnout v aplikaci Xcode.

4.3.4 V˝sledky testování

Testování mé aplikace uûivateli bylo velice p�ínosné. Vöichni zú�astn�ní pe�liv�
otestovali kaûdou �ást aplikace a p�i kaûdé iteraci hlásili chyby a moûná vylep-
öení. Ukázalo se, ûe nejv�töí problémy byly v designu, kde v n�kter˝ch �ástech
nebyla aplikace dostate�n� p�ehledná. Dále bylo odhaleno n�kolik problém� s
p�ihlaöováním uûivatel� a stahováním �lánk�. Na základ� zp�tné vazby jsem
pr�b�ûn� vydával nové verze aplikace na testování. Kaûdá nová verze obsaho-
vala opravy chyb z verze p�edchozí. Tímto zp�sobem se mi poda�ilo dosáhnout
stavu, kdy je aplikace p�ipravená na vydání do obchodu App Store.
D�kuji zú�astn�n˝m za otestování aplikace Dotekománie.

4.4 Diagram nasazení

Diagram nasazení ukazuje rozloûení jednotliv˝ch softwarov˝ch komponent na
hardwarov˝ch zdrojích a jejich vzájemnou spolupráci. Na obrázku 4.3 je vid�t,
jak aplikace Dotekománie na systému iOS vyuûívá server Dotekománie pro
získávání dat do aplikace a server Google pro ov��ení p�ihlaöovacích údaj�
uûivatele. Dále m�ûeme vid�t komunikaci serveru Dotekománie a OneSignal,
p�es kter˝ se zasílají notifikace do aplikace. Diagram byl vytvo�en pomocí
voln� dostupného programu UMLet.
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Obrázek 4.3: Diagram nasazení

4.5 Uûivatelská dokumentace

Sou�ástí bakalá�ské práce je manuál psan˝ v �eském jazyce, kter˝ pom�ûe
mén� zkuöen˝m uûivatel�m s orientací v aplikaci. Tento manuál popisuje kroky
k poznání základních funkcí aplikace.

4.5.1 První spuöt�ní

Po prvním spuöt�ní Vám bude zobrazena uvítací obrazovka, která Vám po-
píöe n�které funkce aplikace. Poté, co se rozhodnete pokra�ovat, klepn�te na
tla�ítko Pokra�ovat a budete vyzváni k potvrzení �i zamítnutí zasílání ozná-
mení. Oznámení zasíláme formou systémov˝ch notifikací pokaûdé, kdyû vyjde
nov˝ �lánek. P�i rozhodování se nemusíte bát o v˝drû své baterie.

4.5.2 Hlavní stránka

Poté, co se rozhodnete o notifikacích, zobrazí se Vám hlavní stránka aplikace.
Na této stránce najdete nejnov�jöí �lánky v horní �ásti a recenze v dolní �ásti
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obrazovky. Pokud si p�ejete zobrazit více �lánk� z dané kategorie, pouûijte
tla�ítko Více v pravém horním rohu libovolné kategorie.

4.5.3 P�ihláöení
Z hlavní stránky máte také moûnost p�ihláöení. Pro p�ihláöení klepn�te na tla-
�ítko s obrázkem �erveného obrysu postavy v pravém horním rohu obrazovky
a postupujte podle pokyn� na obrazovce. Po úsp�öném p�ihláöení se obrázek
na tla�ítku zm�ní na Váö profilov˝ obrázek z ú�tu Google. Pokud op�t klep-
nete na toto tla�ítko, zobrazí se Vám souhrn informací o Vaöem profilu. Také
se zde nachází informace o p�edplatném. Pro odhláöení z aplikace klepn�te
na tla�ítko Odhlásit ve spodní �ásti obrazovky. Pro návrat zp�t klepn�te na
tla�ítko Hotovo, které se nachází v pravé horní �ásti obrazovky.

4.5.4 Kategorie
Pokud si chcete vybrat �lánky pouze z ur�ité kategorie, klepn�te na spodní
liöt� na ikonu s názvem Kategorie. Poté zvolte vybranou kategorii klepnutím
a zobrazí se Vám p�ísluöné �lánky.

4.5.5 Vyhledávání
Pro vyhledávání �lánk� klepn�te ve spodní liöt� na ikonku s názvem Hledat.
Poté klepn�te do vyhledávacího pole v horní �ásti obrazovky a zadejte klí�ová
slova. Po skon�ení zadávání klepn�te na tla�ítko Hledat na klávesnici a bude
Vám zobrazen seznam v˝sledk�. Pozor, vyhledávací pole je omezeno kapacitou
150 znak� a p�ijímá pouze �ísla, písmena a mezery. Kdykoli se na tuto obra-
zovku vrátíte, uvidíte historii hledání. Pokud se rozhodnete, ûe chcete historii
smazat, klepn�te na tla�ítko Smazat v pravé horní �ásti tabulky.

4.5.6 Nastavení
Tuto obrazovku otev�ete klepnutím na ikonu ve spodní liöt� s názvem Na-
stavení. V nastavení najdete volbu vypnutí zámku obrazovky p�i pouûívání
aplikace. Tato volba do�asn� deaktivuje automatick˝ zámek obrazovky. To
znamená, ûe p�i �tení delöího �lánku Vám nezhasne obrazovka, pokud máte
zapnuté automatické uzam�ení v nastavení telefonu. Po instalaci aplikace je
tato funkce deaktivována. Chcete-li ji tedy vyuûívat, aktivujte ji klepnutím na
p�epínací tla�ítko napravo od popisku funkce.
Nachází se zde také tla�ítko na vymazání mezipam�ti. Toto tla�ítko smaûe do-
�asn� uloûené obrázky, které mohou zabírat místo na interním úloûiöti, avöak
öet�í Vaöe mobilní data, protoûe obrázky jsou stahovány pouze jednou. Dále
zde najdete tla�ítko pro odeslání zp�tné vazby, které pouûijte v p�ípad�, ûe
nebudete n��emu rozum�t, n�co Vám nebude fungovat nebo budete mít tip na
vylepöení aplikace. Posledním tla�ítkem v této nabídce je zobrazení podmínek
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uûívání aplikace. Je d�razn� doporu�eno si tyto podmínky projít jeöt� p�ed
pouûíváním aplikace.

4.5.7 Detail �lánku
Po kliknutí na libovoln˝ �lánek, kter˝ jste si vybrali v jedné z jiû p�edstaven˝ch
moûností, Vám bude tento �lánek zobrazen. V horní �ásti obrazovky najdete
tla�ítko na návrat zp�t a zobrazení komentá��. U nadpisu je tla�ítko na sdílení.
P�i klepnutí na toto tla�ítko Vám budou zobrazeny moûnosti sdílení. Na konci
�lánku pak najdete tla�ítko na uloûení komentá�e. Pro ukládání �lánk� musíte
b˝t p�ihláöeni a mít aktivní p�edplatné. Pokud tyto podmínky spl�ujete a
klepnete na toto tla�ítko, �lánek bude uloûen a najdete ho v záloûce Staûené
�lánky v kategoriích. Dále jsou zde op�t tla�ítka na sdílení �lánku a zobrazení
komentá��. U tla�ítka komentá�� je navíc indikátor jejich aktuálního po�tu.

4.5.8 Komentá�e k �lánku
Tla�ítko pro zobrazení komentá�� jsem p�edstavil v p�edchozí podsekci. Ob-
razovka s komentá�i obsahuje v horní �ásti tla�ítko na vrácení zp�t a tla�ítko
na p�idání komentá�e. Pokud jiû �lánek n�jaké komentá�e obsahuje, jsou �a-
zeny pod sebe na této obrazovce. Pokud chcete p�idat nov˝ komentá�, klikn�te
na tla�ítko s ikonou + v pravé horní �ásti obrazovky. Dále napiöte komentá�
a klikn�te na tla�ítko Odeslat. Pokud chcete tento komentá� následn� sma-
zat, klepn�te na ikonu koöe u komentá�e. Smazat jdou vöak pouze komentá�e
bez odpov�di. Pokud chcete na n�jak˝ komentá� odpov�d�t, klepn�te na tla-
�ítko öipky u tohoto komentá�e a dále postupujte, jako byste p�idávali nov˝
komentá�.

4.6 V˝sledn˝ vzhled aplikace
V˝sledn˝ vzhed aplikace m�ûete vid�t v p�íloze C.
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Záv�r

V práci jsem se zab˝val anal˝zou, návrhem, implementací a testováním apli-
kace pro mobilní platformu iOS. Aplikace uûivatel�m usnadní �tení �lánk� z
magazínu na mobilních za�ízeních a poskytne uûivatelsky p�íjemné rozhraní,
které umoû�uje i funkce, jeû p�es webov˝ prohlíûe� nejsou k dispozici.

Cíl práce se mi po�adilo splnit, vytvo�il jsem pomocí moderních technolo-
gií a princip� aplikaci, která umoû�uje uûivatel�m rychl˝ a snadn˝ p�ístup k
�lánk�m z magazínu a obsahuje funkce jako staûení �lánku, pohodlné p�idání
komentá�e �i vyhledávání mezi �lánky. Také jsem jiû nad rámec práce p�ipra-
vil základ pro nákupy v aplikaci, a�koli tato funkce jeöt� vyûaduje schválení
spole�nosti Apple. Aplikaci bych rád umístil do internetového obchodu App
Store, kde by byla p�ístupná uûivatel�m opera�ního systému iOS. Navíc by v
sou�asné dob� m�la v˝hodu b˝t první aplikací tohoto typu a nem�la by tudíû
konkurenci.

V budoucnu by bylo moûné aplikaci rozöí�it vytvo�ením unikátních roz-
hraní pro iPad �i Apple Watch, která by byla p�izp�sobena pro rozdílné veli-
kosti displej� t�chto za�ízení. Dále je moûné p�idání funkcí jako je widget se
zobrazením nejnov�jöího �lánku, aniû by uûivatel musel otev�ít aplikaci, �i 3D
Touch zkratky v celé aplikaci. Také by se daly rozöí�it moûnosti p�ihláöení,
nap�íklad p�es Facebook ú�et.
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P�íloha A

Seznam pouûit˝ch zkratek

IM Instant messaging

SDK Software development kit

API Application Programming Interface

ID Identifier
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P�íloha B

Obsah p�iloûeného CD

readme.txt...................................stru�n˝ popis obsahu CD
ipa ....................... adresá� se spustitelnou formou implementace
src

impl...................................zdrojové kódy implementace
thesis ...................... zdrojová forma práce ve formátu LATEX

text ....................................................... text práce
thesis.pdf............................. text práce ve formátu PDF
thesis.ps................................ text práce ve formátu PS
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P�íloha C

V˝sledn˝ vzhled aplikace

C.1 Úvodní obrazovka a hlavní stránka

(a) V˝sledn˝ vzhled uvítací obrazovky (b) V˝sledn˝ vzhled hlavní obrazovky

Obrázek C.1: V˝sledn˝ vzhled uvítací a hlavní obrazovky
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C. V˝sledn˝ vzhled aplikace

C.2 Kategorie

(a) V˝sledn˝ vzhled obrazovky kategorií (b) V˝sledn˝ vzhled jednotliv˝ch kategorií

Obrázek C.2: V˝sledn˝ vzhled obrazovek kategorií

48



C.3. Nastavení

C.3 Nastavení

Obrázek C.3: V˝sledn˝ vzhled obrazovky s nastavením
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C. V˝sledn˝ vzhled aplikace

C.4 Detail �lánku

(a) V˝sledn˝ vzhled horní �ásti detailu
�lánku

(b) V˝sledn˝ vzhled spodní �ásti detailu
�lánku

Obrázek C.4: V˝sledn˝ vzhled detailu �lánku
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C.5. Komentá�e k �lánku

C.5 Komentá�e k �lánku

(a) V˝sledn˝ vzhled obrazovky s komentá�i (b) V˝sledn˝ vzhled po p�idání komentá�e

Obrázek C.5: V˝sledn˝ vzhled obrazovky s komentá�i
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C. V˝sledn˝ vzhled aplikace

C.6 Vyhledávání

(a) V˝sledn˝ vzhled obrazovky s historií
vyhledávání a vyhledávacím polem

(b) V˝sledn˝ vzhled po nalezení v˝sledk�
vyhledávání

Obrázek C.6: V˝sledn˝ vzhled obrazovky s vyhledáváním
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