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Abstrakt

Tato bakalarska prace se zabyvd analyzou, ndvrhem, implementaci, testova-
nim a nasazenim mobilni aplikace Life is Skill pro iOS platformu, diky niz se
mohou déti zapojit do soutéze s volnocasovymi aktivitami. Pro plnohodnot-
nou ucast v soutézi musi aplikace uzivatelim nabizet funkcionality, mezi néz
patii moznost vyhledat soutézni aktivity, nacitat body za splnéné volnocasové
aktivity pomoci NFC a QR technologii, zobrazit si prehled nac¢tenych bodu
a také porovnat své vysledky s ostatnimi soutézicimi. Hra je implementovana
v programovacim jazyku Swift s vyuzitim modernich technologii pro vyvoj
iOS aplikaci.

Vysledkem prace je mobilni aplikace, jez je dostupnia v obchodu App
Store a umoznuje uzivatelim s iOS zafizenim plnohodnotnou ucast ve hie
Life is Skill.

Klicova slova hra Life is Skill, mobilni aplikace, iOS, aplikace pro déti,
Swift, App Store

vii



Abstract

This bachelor thesis deals with an analysis, proposal, implementation, testing
and deployment of a mobile application Life is Skill for iOS platform, thanks
to which children are able to join a competition with leisure time activities. To
gain full access to the competition, the application has to offer functionalities
such as a possibility to look out competitive activities, to load the credits for
fulfilled leisure time activities through NFC and QR technologies, to display
a review of loaded credits and also to compare one’s results with other com-
petitors. The game is implemented in a programming language Swift together
with modern technologies for iOS applications development.

The result of the thesis is a mobile application available in App Store and
it enables the users with iOS equipment full access to the game Life is Skill.

Keywords Life is Skill game, mobile app, iOS, app for kids, Swift, App
Store

viii



Obsah

3

I‘Z Predstaveni hry a cilové platformyl 5
2.1 Organizace Life is Skill ....................... 5

2.2 Hra Lifeis Skill . . . ... ... ... ... ............ 5

D.3 _ Cilova platformal . . . . . . . ... ... ... 7

2.4 Pruzkum verzi cilové platformyl .................. 7

0.5 Programovaci iazvkl ......................... 8
2.5.1  Multiplatformni pfistud .................. 8

2.5.2  Nativni pfistupl ....................... 8

D.6

Vyvojové prostfedi ......................... 10

E Anals'lzg 11

3.1 Technologie pro nacitani bodd ................... 11
3.2 Univerzalni graficky ndvrh pro mobilni aplikacd ......... 13
3.3 Webova aplikacd .......................... 17
3.4 Android aplikacd . . . . .. ... ... 18
8.5 Backend REST API . . . . ... ... .............. 19
3.6 Analyza pozadavku aplikace{ .................... 22
3.6.1 Funkcni pozadavky prvni verze aplikacej ......... 23

3.6.2 Nefunkcni pozadavky aplikacel ............... 23

E Névra 25
1.1 Zvoleny jazyk a vyvojové prostf"edi ................ 25
1.2 Podporovand zarfizend . . . . . . . ... oo 25
1.3 Podpora technologii nacitani bodd ................ 26
1.4  Funkcionalné reaktivni programovéni ............... 26

ix



|4.5 Architektural ............................
4.5.1  MVC (Model-View-Controller) . . . . . ... ......
1.5.2  MVVM (Model-View-ViewMode) . . . . . .. ... ...
1.5.3  Zvolena architektural ....................

E Realizaca

5.1 SHOVA VISEVAL . . . o
H.2 Repository obiektvl .........................
.3 Protocol oriented programmind ..................
b.4 Dependency management] . . . . . . . . . ... ... ... ...
5.5 Verzovéni ..............................
5.6 Implementace uzivatelského rozhrani ...............
5.6.1  Uskalf navrhu a implementace UII .............
5.6.2 Implementace uzivatelského rozhrani v LiS Apﬂ .....

E Testovén}

6.1  Statickd analyza k6du . . . . . .o
6.2 Unit testd ..............................

b.2.1 Testovani reaktivntho kédu . . . . . . ...
6.3 Beta teStovAn] . . . . .
6.4 Firebase analytics a crashlyticsi ..................

t? Nasazeni a budoucnost aplikacel

7.1 Appstord ..............................
7.2 Vydani nové verze aplikacd ....................
7.2.1 App Store Review Cuidelined . . . . . . ... ... ...
7.2.2 App Previews and Screenshotsl ..............
7.2.3  Samotné vydani aplikacd . . . .. ... ... ... ...
7.3 Problémy pri schvalovéni ......................
7.4 Statistikyl . ... ...
7.5 Budoucnosd .............................

Bibliografie

|A Seznam pouzitych zkratekl

B Graficky navrh mobilni aplikace

kj Finalni podoba aplikacel

IE Obsah priloZzené pamétové kartyl

31
31
31
32
32
33
34
35

39
39
39
40
41
41

43
43
43
43
44
44
45
46
48

49

51

55

57

61

67

75



Seznam obrazku

|2.1 Swift & Objective-C v roce 20191 ................... 9
8.1 Life is Skill desticka s bodem . . . . . oo 11
8.2 iOS NFC sheet]l . . . .o oo 12
3.3 Graficky navrh - Prihlaseni a registracd ............... 13
3.4 Graficky navrh - Domovska obrazovkal ................ 14
3.5 Graficky navrh - Mapa a népovédel .................. 15
3.6 Graficky navrh - Prehled nactenych bodd .............. 16
3.7 Graficky navrh - Zebiicek a piehled V{fheli .............. 17
3.8 Ukézka android aplikacel ........................ 19
3.9 REST APLXML| . . . o o oot 20
3.10 Kontrola uzivatelského iménal ..................... 21
3.11 Use case diagram aplikacd ....................... 24
1.1 Ukézka reaktivné funkcionalniho programovéni ........... 27
4.2 Schéma MVA . . . . ..o 27
1.3 Schéma Apple MVd .......................... 28
4.4 Schéma MVVM . . . . . .. 29
5.1 Ukézka SnapKit knihovny . . . . . . . . . . . ... ... ... 35
b.2 Navigation Bara TabBay . . . . .. ... ... ... ........ 37
6.1 Statickd analyza kodu . . . . . oo 39
6.2 Appstore Screenshotsl ......................... 40
7.1 Appstore Screenshoté ......................... 44
7.2 Pocet stazeni aplikacd ......................... 47
7.3 Aktivita uzivatell] . . . . ... e 47
B.1 Pihlagovini a ndpovedal . . . . . ..o 57
B.2 NAPOVEAA . . . o o v oo e 58

xi



B.3 Registracel ................................ 58
B.4 Registrace rodice a Mapal ....................... 59
B.5_Skenovéni bodil . . . . . . ... ... 59
B.6_ Prehled bodu a nastaveni ....................... 60
B.7 Zebiftek soutéze a vihryl. . . . . ..o 60
C.1 Piihlagovani a ndpovedal . . . . o oo 61
C.2 Népovédal ................................ 62
C.3 Re@ISTIACH . . o o o oo e o 62
C.4 Registrace rodice a GDPRI ....................... 63
C.5 Skenovani bodil . . . . . . . ... 63
C.6_Skenovani QRa NFQ . . . . .. ... ................ 64
C.7 Prehled bodit a nastaveny . . . . . . oot 64
C.8 Mapa a odeslani chvbd ......................... 65
C.9 Pravidla soutéze a Vyhryl ........................ 65
(.10 Zebiftek SOUt&zd . . . o v v o e 66
D.1 Porovnani prodeju mobilnich telefond ................ 67
D.2 Porovnani popularity operacnich systému pro mobilni telefonyl .. 68
D.3 i0S verze pro Cesky trH ........................ 68
D.4 Porovnani adaptace na nové verze systému mezi iOS a Android .. 69
D.5 Schéma MVC - masivni Controller{ .................. 70
D.6_ Protocol oriented programmind .................... 70
D.7 Life is Skill webovad aplikacd . . . . . v v ovi e 71
D.8 Xcode Interface Builderl ........................ 72
D.9Webové TestFlight prostiedi. . . . . . . ... ............ 72
D.10 TestFlight aplikace a zamitnuti vékové hranicd ........... 73
D.11 Zamitnuti vydani aktualizace aplikacd ................ 74

xii



Uvod

Dnesni doba modernich technologii dava mladezi velké mnozstvi prilezitosti.
Hry, socialni sité a seridly shledavaji jako daleko atraktivnéjsi nez aktivity,
kterymi se v mladi bavili nasi rodi¢e. Déti a mladistvi sviij volny cas travi
s mobilnimi zafizenimi, u pocitace nebo u televize a volnocasové aktivity jako
napriklad navstéva kina, kulturnich pamatek, sportovist ¢i vychazky do pri-
rody jsou pro mnohé vyjimecnou zdlezitosti. Mladez zijici virtudlni realitou
¢asto nezna ani okoli svého bydlisté. S timto se rozhodli skoncovat dva muzi
z Chomutova. Vymysleli soutéz, ve které tcastnici pomoci mobilnich telefont
sbiraji bodiky ze soutéznich desti¢ek umisténych na vybranych volnocasovych
aktivitdch. Nasbirané body jsou zapocitany do nékolika soutézi, které jsou
po predem specifikovaném casovém obdobi, tzv. sezénné, vyhodnoceny. Vy-
herci jsou nejen ti nejlepsi, ale také nahodné vybrani hraci, kteri se dané
soutéze zucastnili.

Byl jsem osloven s prosbou o pomoc pti vytvareni iOS aplikace pro tuto
hru, kterd ma doplnit jiz dostupnou Android a webovou aplikaci. Myslenka hry
a implementace iOS aplikace od uplného zakladu mé natolik zaujaly, Ze jsem
se rozhodl neziskové organizaci Life is Skill pomoci a vyvinul jsem pro ni plné
funkéni aplikaci.

V nésledujicim textu se budu vénovat celému softwarovému procesu vyvoje
mobilni aplikace neboli analyze, ndvrhu, implementaci, testovani a nasazeni.
Funkcéni a nefunkéni pozadavky zformuluji podle analyzy grafického navrhu
a jiz existujicich systému hry, tedy webové aplikace, Android aplikace a také
backend API. Pfi ndvrhu a implementaci aplikace se zaméfim na pouziti mo-
dernich postupt a technologii pro tvorbu iOS aplikaci. V neposledni radé
navrhnu vhodné strategie testovani aplikace a nasadim aplikaci do obchodu
App Store.






KAPITOLA

Cil prace

Cilem bakalaiské préace je vytvoreni prvni verze aplikace pro mobilni opera¢ni
systém 1083, jez bude umoznovat tcast ve hte Life is Skill.

Prvotnim cilem je analyza vsSech jiz existujicich softwarovych systémi hry
Life is Skill, mezi které patii backend API, webova aplikace uréend pro spravu
uzivatelského 1ctu a jiz dostupnéd Android aplikace. Provedena bude také ana-
lyza grafického navrhu vytvoreného pro tuto aplikaci. Z analyzy specifikuji
funkéni a nefunkéni pozadavky na aplikaci, vytvoirim vhodny softwarovy na-
vrh a nasledné za pomoci modernich technologii implementuji aplikaci obsahu-
jici vSechny vydefinované funkcionality pro prvni verzi, ktera bude jednoduse
rozsititelnd. V neposledni radé je cilem nasazeni a zpristupnéni iOS aplikace
alespon uzavriené skupiné uzivateli. Nasazeni musi predchazet vhodné otesto-
vani vSech funkcionalit.

Prinosem préace bude vytvoreni a zpiistupnéni iOS aplikace Life is Skill,
diky niz se mohou do soutéze s volnoc¢asovymi aktivitami zapojit také majitelé
iPhone zarizeni.






KAPITOLA 2

Predstaveni hry a cilové
platformy

V této kapitole se vénuji predstaveni hry Life is Skill, cilové platformy a roz-
dilnych pristupt vyvoje aplikaci pro danou platformu.

2.1 Organizace Life is Skill

, Ustav Life is Skill vznikl jako neziskovd organizace se zaméfenim na déti
a mlddez ve skolnim veku.“ Hlavnim zakladatelem je Mgr. Petr Kas, jenz prisel
s myslenkou hry Life is Skill, kterd motivuje déti a mladez k volnocasovym
aktivitam, jiz v roce 2015.

Priprava této hry, jez je hlavnim projektem, byla spusténa v roce 2017.
Mezi vedlejsi projekty patii prednasky pro déti z détskych domovi s nazvem
,» Chci opravdu do krimu? Kterd cesta je pro mé vysnéna?“.[l1]

2.2 Hra Life is Skill

Hlavni podstatou hry je evidence déti a mladeze ve véku od 6 do 18 let
na vsech volnocasovych aktivitdch registrovanych v této hre, nasledné vy-
hodnoceni a odménéni tcastniki.

Kazdy ucastnik prokazuje svoji ticast na aktivité nactenim virtualnich bo-
dikd pomoci mobilniho telefonu ze specidlni soutézni desticky. Prehled lokalit
vSech desticek je dostupny ve webové a mobilni aplikaci. Volnocasové akti-
vity se déli do tii kategorii: sport, kultura a ekologie. Motivaci pro icastniky
hry neni pouze dobry pocit ze splnénych aktivit a vzpominky, ale v rdmci
projektu jsou vyhlasoviny soutéze trvajici urcité ¢asové obdobi, tzv. sezdny.
Po ukonceni a vyhodnoceni kazdé sezény ziskavaji ticastnici hodnotné ceny
od sponzoru projektu. Odménovani ale nejsou pouze nejlepsi hraci. Prvni po-
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lovinu cen ziskavaji soutézici s nejvyssim poc¢tem nasbiranych bodt a druhd
polovina cen je ndhodné rozdélena mezi ostatni soutézici.

V nulté sezoné, ktera probihala od kvétna do zaii 2019, bylo mezi Gcastniky
rozdéleno 50 cen. Mezi vyhrami se nachézela jizdni kola, sportovni obleceni,
poukézky na let letadlem ¢i volné vstupné na sportovisté. Momentalné probihd
prvni sezéna soutéze a ke dni 22. 5. 2020 je rozmisténo 250 soutéznich desticek
a hra ma 431 aktivnich uzivatel.[2]

Zisk bodi

Body se nacitaji pomoci mobilni aplikace z desticky osazené NFC ¢ipem nebo
QR kdédem. Tyto desticky jsou umistény na registrovanych zdjmovych mistech.
Prehled vsech lokaci desti¢ek je v mobilni i webové aplikaci.

Bod lze nacist po splnéni volnocasové aktivity nebo pouhym navstivenim
mista s destickou. Dle [B] lze ve hie ziskat:

e« Bod za pravidelnou dochazku do klubu: ,, Clen jakéhokoliv spor-
tovniho ¢i zdjmového klubu ziskdvd bod za ucast na pravidelném tréninku
nebo schizce. Bod si nacte na uréeném misté pomoci svého mobilu.“

e Bod za sportovni aktivitu: ,, Bod lze ziskalt za ndvstévu sportovisté
mimo clenstvi v klubu. Bod je ziskdn po vstupu na sportovisté a nacteni
pomoci mobilniho telefonu. Z jednoho sportoviste lze ziskat pouze 1 bod
za den. Pokud jsou na sportovisti rizné sporty a je-li to technicky mozné,
muze byt umoznéno ziskdni bodi z ruzngch sporti jednoho sportovisté.“

e Bod za kulturni aktivitu: ,, Bod za ndvstévu kulturni akce. Je mozné
ziskat 1 bod z jedné akce za den.”

e« Bod za ekologickou aktivitu: ,, Bod za ticast na ekologické akci. Je
mozné ziskat 1 bod z jedné akce za den.“

e Bod za zajmové misto: ,, Bod je ziskdn za ndvstévu kulturni pamdtky
nebo turistické atrakce. Jednd se napriklad o hrad, zamek, tvrz, rozhlednu
apod. Lze ziskat 1 bod za den. U vybranych zdajmovych mist je mozné zis-
kdni bodu az po uplynuti urcitého casového obdobi od predchoziho nacteni
bodu v rozmezi 1 tyden - 6 mésicu. Tato informace je u kazdého takového
bodu uvedena.*

¢ Bod za nauény prostor: ,, Bod je ziskdn za ndvstévu urcitého naucného
mista jako celku.”

e Bod specialni: ,, V pripadé pordddni jednordzové akce jsou pridéleny
specidlni body. Jejich hodnota je ddna ndrocnosti akce a je vidy zretelné
vyznacena u jejiho vyhldseni na portdalu Life is Skill.“



2.3. Cilova platforma

Pravidla nacitani bodu

e Poloha: Aby byl bod uznan, musi byt nacten v blizkosti jeho umisténi.
Body, které nebudou nacéteny v tésné blizkosti desticky, nebudou uznany.

o Cas: Kazda aktivita ma své specifické casové omezeni. Pokud uzivatel
nacte volnocasovou aktivitu vicekrat v tomto limitu, bod nebude uznan.

2.3 Cilova platforma

Cilova platforma aplikace je operacni systém iOS vyvijeny spole¢nosti Apple,
které patii druhd pozice (obr. E) mezi prodejci mobilnich telefoni a tabletii
na svété. Tento operacni systém UNIXového typu bézi na zafizenich iPhone,
iPad a iPod touch. Hlavnim rysem iOS je jednoduchost a bezpecnost, na kterou
Apple priméarné cili. Apple iOS je po Androidu druhy nejpouzivanéjsi operacni
systém pro mobilni zafizeni na svété (obr. ).

»Systém 108 tvori zdiklad mobilni platformy spolecnosti Apple. Skutecnost,
ze Apple ovlddd cely ekosystém svijch produktu, a to véetné hardwary i softwaru,
znamend, Ze muze nabidnout co nejlepsi zdZitek vzdajemnym propojenim téchto
produkti a ziskat nejlepsi viykon z hardwaru diky chytré integraci se softwarem.
Rowvnéz umoznuje spolecnosti Apple nabizet pravidelné aktualizace softwaru pro
vsechna zarizent, aniz by vyzadovala testovani a schvdleni od ruznich virobcu
nebo poskytovateli mobilnich sluzeb.” [4]

Velkym benefitem zminované integrace je dlouhodobéjsi podpora starsich
zafizeni novymi verzemi operacniho systému. Diky tomu na rozdil od Android
platformy bézi vétsina zarizeni na posledni verzi systému, kterd obsahuje nej-
novéjsi funkcionality a bezpecnostni aktualizace (obr. @)

Tento operacni systém je také znamy takzvanou uzavienosti. Systém lze
oproti Android platformé velmi maélo prizpusobovat, aplikace ziji ve vlastni
schrance a maji omezenou primou komunikaci s ostatnimi aplikacemi. Diky
tomuto omezeni Apple dosahuje vétsi bezpecnosti své platformy a zabranuje
sifen{ virt mezi aplikacemi. [5]

Nativni aplikace pro platformu iOS lze vyvijet pomoci jazykt Objective-C
a Swift. Dalsi variantou je multiplatformni vyvoj. Moznostmi vyvoje iOS apli-
kaci se vénuji v sekci @

2.4 Prizkum verzi cilové platformy

V sekci @ jsem zminil rychlou adaptaci uzivatelti na nejnovéjsi verzi systému
a dlouhodobou dostupnost nejnovéjsich aktualizaci pro starsi zarizeni. Podle
dostupnych dat k inoru 2020 bézi ptiblizné 70 % zafizeni (obr. ) na nejno-
véjsim 10S. Podle dostupnych informaci pro cesky trh (obr. ) méa 81,5 %
uzivateli nainstalovanou nejnovéjsi verzi i0S a ptiblizné 96 % iPhone zafizeni
bézi na verzi 124. Z této statistiky a prehledu podpory iOS pro jednotlivé

7
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modely iPhone (viz. [6]) vyplyva, ze 96 % uzivatelu vlastni modely iPhone 5S,
iPhone 6, iPhone 6 Plus a novéjsi.

2.5 Programovaci jazyk

V této sekci se zabyvam nejcastéji pouzivanym piistupiim pro implementaci
mobilnich aplikaci, kterymi jsou nativni a multiplatformni vyvoj. Mezi na-
tivni i0OS programovaci jazyky patii Objective-C a jazyk Swift, jenz je na-
stupce Objective-C a postupné jej nahrazuje. Popularnimi multiplatformnimi
frameworky pro vytvareni iOS aplikaci jsou naptiklad ReactNative a Flutter.

2.5.1 Multiplatformni pristup

» Aplikace jsou psany pomoct jednoho programovaciho jazyka. Zdrojovy kod je
pri vytvdrent distribucniho balicku preloZen do nativniho kédu dané platformy.
Prelozena je logika aplikace © sablony definujici vzhled aplikace. Kod je priblizné
z 80 % sdileny mezi platformami. Zbytek kédu je potreba napsat v nativnim
kodu. Preklad kodu je provdden samostatne pro kazZdou platformu, kdy viysled-
kem jsou jednotlivé spustitelné soubory, které lze nahrdt do obchodu s aplika-
cemi. Nekteré cdsti kodu mohou byt interpretovdny za béhu, coZ muze snizit
rychlost aplikace. Posledni nevijhodou oproti nativnim aplikacim je dprava uzi-
vatelského prostredi zdvisld na moznostech daného ndstroje.“[[]] Mezi populdrni
mobilni multiplatformni programovaci jazyky patii:

e React Native: Framework od spolec¢nosti Facebook, ktery umoznuje
vyvojarum vytvaret mobilni a webové aplikace s vyuzitim kombinace
jazyku JavaScript a XML.[R|

o Flutter: ,, Mobilni framework pro vytvareni multiplatformnich nativnich
aplikaci. K psani Flutter aplikace se pouZivd objektove-orientovany pro-
gramovact jazyk Dart.“[9]

2.5.2 Nativni pristup

Aplikace jsou navrzeny a implementovany pouze pro jednu specifickou mo-
bilnf platformu. Césti zdrojového kédu nejsou sdileny mezi platformami jako
u multiplatformniho ptistupu. Nativni pristup je vhodnéjxsi pro komplexni
aplikace Tesici slozitéjsi tukoly.[10]

Objective-C

Objective-C je univerzalni, objektové orientovany programovaci jazyk, ktery
do programovaciho jazyka C pridavd vymeénu zprav mezi objekty ve stylu
jazyka Smalltalk.[11] Tento jazyk byl hlavnim programovacim jazykem spo-
le¢nosti Apple pro operacni systémy OS X a iOS. V roce 2014 byl spole¢nosti
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Apple predstaven programovaci jazyk Swift, jenz postupné Objective-C na-
hrazuje (obr. R.1)).

Number of Swift and Objective-C developers

53%
31%

o

Swift only Swift and Objective-C Objective-C only

Obrézek 2.1: Swift & Objective-C v roce 2019 [19]

Swift

Programovaci jazyk Swift je nastupce Objective-C urceny pro iOS, macOS,
watchOS, tvOS a servery. Tento vykonny a intuitivni open-source programo-
vaci jazyk je vyvijeny spolecnosti Apple a je navrzen tak, aby maxim&lné
vyuzival nejnovéjsi hardware.[13] Swift je multi-paradigmaticky jazyk, ktery
zahrnuje aspekty jazyku Objective-C, Ruby, Python, Haskell, Rust, C#, D
a daléich.[

Apple se snazi implementovat Swift tak, aby vyvojaitm usnadnil nejen
vyvoj, ale i idrzbu programii. Pro Swift byly dle [lﬁﬂ definovany tti zédkladni
hodnoty:

o Safe: ,, Nedefinované chovani je nepritelem bezpecnosti a chyby vijvojdri
by mely byt zachyceny drive, nez bude software nasazen do produkce.
Rozhodnuti se pro bezpecnost znamend, Ze Swift bude v nékterych mo-
mentech prilis strikind.“

o Fast: | Swift je ndhrada jazyku z rodiny C, mezi které patri C, C++
a Objective-C. Proto musi byt vykonnost Swiftu pro vétsinu wloh srov-
natelnd s temito jazyky. Viykon must byt predvidatelny a konzistentni.“

o Expressive: , Swift tézi z dekdd pokroku v oblasti informatiky a nabizi
syntaz, kterou je radost pouZivat, s modernimi funkcemsi, které vijvojdri
ocekdvaji. Jazyk se bude neustdle vyvijet s jazykovymsi pokroky, aby byl
jeste lepsi.”

Swift obsahuje mnoho modernich programovacich vzora. Nize uvadim funk-
cionality, které mé nejvice zaujaly:

e Proménné jsou vzdy pred pouzitim inicializovany.

e Tzv. optionals zajistuji explicitni zpracovani nil hodnoty.
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e Obsahuje funkce vyssiho fadu jako map, flatMap, filter a reduce.
e Typy konstant nebo proménnych jsou odvozovany kompilatorem.
e Objekty podporuji extensions a protokoly.

o Swift je type safe jazyk. Pfitazeni hodnot jednoho typu do jiné proménné
jiného typu je detekovano pii kompilaci.

o Pamét je spravovana automaticky pomoci automatického pocitani refe-
renci, tzv. ARC. Uzivatel se tedy nemusi podilet na pocitani referenci,
ale musi dukladné zvazit zavislosti mezi objekty, aby se vyhnul tniku
paméti, tzv. memory leak.[15]

2.6 Vyvojové prostredi

Pro implementaci iOS aplikaci vyviji Apple vlastni IDE nazvané Xcode. Xcode
nabizi vse potrebné pro implementaci, debugging a vydani aplikace. Alterna-
tivou k Xcode miize byt IDE AppCode od JetBrains, postavené na IntelliJ
IDEA platform, které na pozadi vyuziva Xcode. AppCode pouziva Xcode si-
mulédtor, nenabiz{ moznost vydani aplikace a je placené.|[16]

10



KAPIiTOLA

Analyza

Cilem prace je implementace prvni verze aplikace, kterd bude obsahovat funk-
cionality vydefinované dle konzultace s neziskovou organizaci. V této kapitole
analyzuji technologie pro naéitdni bodu, Android aplikaci, webovou aplikaci,
REST API a graficky navrh pro tuto praci. Funkcionality, které jsou mimo
definovany rozsah, v analyze zamérné vynechavam. Na konci kapitoly za po-
moci vysledkl analyz a definovaného rozsahu specifikuji funkéni a nefunkéni
pozadavky pro prvni verzi aplikace.

3.1 Technologie pro nacitani bodu

Body za splnéni volnocasové aktivity uzivatelé nacitaji z plastové desticky
(obr. @), jez je osazena NFC ¢ipem a QR kédem.

Obrézek 3.1: Life is Skill desticka s bodem
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QR code - Quick Response code

QR kobd je dvoudimenzionalni ¢tvercovy carovy kod, ktery umoznuje zakddovat
az 4000 znaki. Nejbéznéjsi vyuziti je ulozeni URL adresy nebo vizitky ve for-
métu vCard.[17] Pro nacitani QR kédu je potieba vlastnit zafizeni s funkénim
fotoaparatem a podporou ¢teni této technologie. Implementaci ¢teni QR kdédu
v i0S umoznuje AVFoundation framework od Applu, ktery je podporovany
od i0S 7.0.[18] Tento ¢arovy kod neni pro ucely hry bezpecény, protoze jej lze
zkopirovat vyfocenim a nacist pouhym dosazenim lokality desticky bez splnéni
volnocasové aktivity.

NFC - Near Field Communication

NFC je bezdratova technologie, fungujici na béazi kratkych radiovych vin,
umoznujici rychlou a zabezpecenou vyménu dat na vzdélenost do 4 cm. V sou-
tézni destiCce se nachazi programovatelné NFC tagy, které pii blizkém kon-
taktu s aktivnim vysilacem vytvareji elektromagnetické pole, a proto nepo-
tfebuji napéjeni.[19] Nékteré typy NFC tagu lze zabezpecit proti klonovani
za pomoci pristupu zalozeného na autentizaci. Diky zabezpeceni proti klo-
novani jsou NFC ¢py pro tuto hru vhodnéjsi. Cteni NFC je podporovano
telefony od modelu iPhone 7 a lze jej na iOS implementovat pomoci Apple
frameworku Core NFC, ktery je dostupny od iOS 11.0. Cteni NFC musi byt
vyvolano akei, kterd otevie tzv. NFC sheet a aktivuje ¢teni. Poté staci prilozit
telefon horni stranou k ¢ipu.[20] IPhone XS, iPhone XS Max, iPhone XR a no-
véjsi modely podporuji ¢teni NFC na pozadi. Zafizeni po naskenovani NFC
tagu zobrazi notifikaci, kterd po rozkliknuti vyvola pozadovanou akci jako na-
priklad otevfeni aplikace, otevieni webové stranky nebo zahajeni hovoru.[21]
Pro implementaci frameworku je potieba placeny developersky tucet.

Hold your iPhone near the [object name].

Cancel

Obrazek 3.2: i0OS NFC sheet [20]
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3.2. Univerzalni graficky ndvrh pro mobilni aplikace

3.2 Univerzalni graficky navrh pro mobilni
aplikace

K aplikaci byl dodan univerzalni graficky navrh pro mobilni aplikaci, ktery vy-

tvoril student Vysoké skoly kreativni komunikace Jifi Chyla. Navrh byl vytvo-

fen v grafickém editoru AdobeXD. Kromé designu lze také zobrazit prototyp

aplikace. Nékteré obrazovky budu analyzovat samostatné, nékteré po logic-

kych celcich pro zachovani kontextu funkcionalit.
Vsechny obrazovky z grafického navrhu jsou umistény v priloze E

)
A p
@ ol
& Udaje rodice

Vitej zpét!

Pro pokragovani je nutné vyslovit souhlas

[ ] Registrovat
(a) Prihlasovaci obrazovka (b) Registrace

Obrazek 3.3: Graficky navrh - Prihlaseni a registrace

Prihlasovaci obrazovka

Prihlasovaci obrazovka (obr. @) nabizi moznost prihlaseni a registrace uzi-
vatele. Na obrazovce se nachéazi dvé textova pole, jedno pro uzivatelské jméno
a druhé pro heslo. Ptihlaseni uzivatele probéhne po vyplnéni téchto poli a stisk-
nuti tlacitka Prihldsit se. Tlacitko Vytvorit novy ucet se nachazi pod tlac¢itkem
pro prihlaseni a otevird obrazovku s registraci.

Registrace

Registrace uzivatele se skladé ze t¥1 stranck formulaf (obr. B.4 a [B.4). Pohyb
mezi strankami probihd pomoci tlaé¢itek na spodni strané obrazovky. Prvni
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stranka obsahuje policka Jméno, Prijment, Prezdivka, Heslo a Heslo znovu.
Druhy formuléf slouzi k ziskani kontaktnich a doplnujicich informaci o uziva-
teli. Policka druhého formulate jsou: Email, Mobil, PSC (Postouni smérovaci
¢islo), Datum narozeni a Pohlavi. Po vyplnéni tdaji o uzivateli je nutné vypl-
nit na posledni strance idaje o rodici a vyjadrit souhlas s GDPR zaskrtnutim
check boxu. Formular s idaji o rodic¢i obsahuje nésledujici pole: Jméno, Pri-
jment, Mobil, Vztah.

Hlavni obrazovka a fotoaparat

Domovské obrazovka (obr. @) se uzivateli objevi po tspésném ptrihlédseni.
Na spodni strané obrazovky je menu, které slouzi k pohybu mezi jednotli-
vymi obrazovkami aplikace. Z popisku umisténého uprostied obrazovky vy-
plyva, ze nac¢itdni pomoci NFC je aktivni pfi zobrazeni domovské obrazovky.
Pod timto popiskem se nachazi tlacitko, které slouzi ke skenovani QR kdédu.
Aplikace po stisknuti tlacitka nacti QR kéd presméruje uzivatele na obrazovku
s kamerou. Pod tlac¢itkem umoznujicim ¢teni QR kdédu se nachazi tlacitko s na-
povédou. V pravém hornim rohu obrazovky je umisténa informace o poctu
bodi, které uzivatel jiz nasbiral.

bodd: 99 Naéti QR kéd

’

Naéti NFC
Pro naéteni bodu pomoci NFC
PFibliz telefon ke znatce

Zaméfte fotoaparat na platny LiS QR kéd

- 9 A @

(a) Hlavni obrazovka (b) Kamera

Obréazek 3.4: Graficky navrh - Domovska obrazovka
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3.2. Univerzalni graficky ndvrh pro mobilni aplikace

Mapa registrovanych boda v soutézi

Druhou polozkou ve spodnim menu je prehled lokalit volnocasovych aktivit
(obr. @? Celou obrazovku pokryvd mapa s body zajmu, tzv. piny, pro jed-
notlivé aktivity. Kazdy pin ma barvu a ikonu dle druhu volnocasové aktivity.

e Sportovni aktivita: Ruzové pozadi a ikona tenisového micku.
e Kulturni aktivita: Modré pozadi a ikona chramu.
e Ekologicka aktivita: Zelené pozadi a ikona listu.

Na mapé je také zobrazena aktualni poloha uzivatele pomoci modrého
trojuhelniku. Uzivatel miize zamérit svou polohu pomoci prislusného tlacitka.

Napovéda

Obrazovka s nadpovédou (obr. @ a @) se skldda ze tii stranek, mezi nimiz
se uzivatel posouva pomoci tlac¢itek umisténych na spodni strané obrazovky.
Néapovéda ma uzivatele seznamit s principy soutéze. V dolni poloviné obra-
zovky je pro kazdou stranku umistén text s napovédou a nad nim se nachéazi
grafika, ktera je s timto textem tematicky spojena. Prvni obrazovka se vénuje
nalezeni bodu, druh4 nacteni bodu a treti dané aktivité.

Pomoci mapy najdi umisténi
LiS ¢iph

0
.@.
2 A 9 1

(a) Mapa (b) Népovéda

() Dalsi

Obréazek 3.5: Graficky navrh - Mapa a napovéda
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Prehled nactenych bodi a nastaveni

Prvni strdnkou z menu je prehled uzivatelského uc¢tu (obr. @), ktery po-
skytuje hraci informace o poctu nasbiranych bodu a historii jejich nacitani.
Historie nacitani je zobrazena pomoci tabulky, ve které kazda bunka predsta-
vuje nacteny bod. Bunka obsahuje informaci o datu nacteni, ndzev a hodnotu
bodu. Pozadi buniky odpovidé kategorii bodiku. V hlavicce tabulky se nachazi
avatar hrace a udaj o celkovém poctu nasbiranych boda. V pravém hornim
rohu je umisténo tlacitko, s jehoz pomoci si muze uzivatel otevrit nastaveni.

Nastaveni se sklada z tabulky se dvéma sekcemi. Sekce Obecné obsahuje po-
lozky Upozornéni a Nahldsit problém. Druhd sekce, nazvana Osobni, se sklada
z poli Osobni tddaje, Upravit avatar, Podminky a Odhldsit.

# ‘ Nastaveni

Obecné
Upozornéni
Nahlasit problém

Osobni

Osobni udaje

v
J I rl k Upravit avatar

99 bod(
Podminky

25 Bonusovizkee: 1 By odhlasit

kvéten 2019 muzeum Zatec
1315

T mpmoom
kvéten 2019 tiidéni odpadu 1Bod
1456

Volejbal:
i TIVeros Chomutoy | Bod
1632

18 sonwsovsice

LS 9 A ®m

(a) Pfehled bodu (b) Nastaveni

Obrazek 3.6: Graficky navrh - Pfehled nactenych bodt

Zebiitek a piehled vyher

Zebiicek soutéze (obr. @) je zobrazen tabulkou. Kazda bunka tabulky obsa-
huje poradi, avatar, jméno a pocet bodu uzivatele. Bunky pro prvni tii mista
obsahuji obriazek poharu na pravé strané bunky, jenz odpovida pozici hréce.
Bunka s umisténim prihlaSeného uzivatele je zvyraznéna ruzové. V pravém
hornim rohu se nachézi tlacitko s obrazkem poharu, ktery odkazuje na obra-
zovku s tabulkou vyher.
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Vyherni ceny

d

n ‘ 1 Zahraniéni zajezd
o
2. SPYDER -jizdni kolo
3. SPYDER-jizdni kolo
4. SPYDER - set sportovniho oblegeni
1
5.  SPYDER - set sportovniho obleeni
ﬁ Lucka ) 6. surfArena - poukaz - 1 hodina single (A)
120 bodi
7.  surfArena - poukaz - + hodina single (A)
2 Ferda / 8.  Hurricane Factory - poukaz STORM
. 115 boddi
9. Hurricane Factory - poukaz STORM
‘ Endy
3- o / 13 bodl 10. 2 vstupenky na MMA zapasy XFN
4. @ Kiki T1. 2 vstupenky na MMA zapasy XFN
100 bod
12. 2 vstupenky na MMA zapasy XFN
5 Tomy 13. Sportovni obleceni SWEEP - poukaz 1000 K&
. 94 bodUl
14. sportovni obleeni SWEEP - poukaz 1000 K&
‘ Tony
6' S / 93 bodl 15. surf Arena poukaz - 1/2 hodiny pro celou
z ' h . l . Sportovni oble¢eni SWEEP - poukaz 500 K&
r7 v v
) Zebtice (b) Prehled vyher

Obrazek 3.7: Graficky navrh - Zebiicek a prehled vyher

Mé zhodnoceni grafického navrhu

Graficky navrh obsahuje pestrou grafiku a hodi se k tématu aplikace. Nékteré
obrazovky budou muset byt prizptisobeny pokynim pro uzivatelské rozhrani,
tzv. Human Interface Guidelines, spolec¢nosti Apple.[22] Bunky v tabulce his-
torie nacitani boda obsahuji mnoho informaci a budou muset byt upraveny
tak, aby se vesly na displej mensich zatizeni a jednotliva textova pole se nepte-
kryvala. Dle mého nazoru aplikaci chybi podrobnéjsi predstaveni hry pro nové
uzivatele a moznost zobrazeni pravidel pred registraci. Na ivodni strance by
mohl byt umistén odkaz na webové stranky.

Hlavnim nedostatkem grafického navrhu je absence uzivatelského testo-
vani.

3.3 Webova aplikace

Webova aplikace hry Life is Skill (ddle jen LiS) je urCena pro spravu uziva-
telského uctu. Grafické rozhrani vychazi ze stejného grafického zakladu jako
graficky navrh pro mobilni aplikace (viz ) Aplikace se skldd4 ze dvou hlav-
nich obrazovek.

Prihlasovaci obrazovka nabizi uzivateli moznost prihldseni nebo registrace.
Oproti grafickému nédvrhu pro mobilni aplikace je neprihlasenému uzivateli do-
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stupny prehled lokalit bodi, pravidla soutéze, prehled partneri soutéze a kon-
taktni idaje s kontaktnim formulaiem.

Po kliknuti na tlac¢itko Vytvorit novy tucet se otevie modalni okno s jednim
registracnim formulafem. Validace jednotlivych poli se provede po stisknuti
tlac¢itka Registrovat. Chybové hlasky se zobrazi na pravé strané od jednotlivych
textovych poli.

Po prihlaseni se uzivateli zobrazi hlavni stranka (obr. @), ktera obsahuje
vSechny potfebné informace k tcasti v soutézi. V horni ¢asti této stranky se
nachdzi avatar uzivatele s prezdivkou, po¢tem bodl a pozici v aktudlni se-
z6né. Stranka je rozdélena na t¥i sloupce. Prvni polovinu levého sloupce vypl-
nuje tabulka s prehledem ziskanych bodt z aktudlni a minulé sezény. Bunky
tabulky nejsou konzistentni s grafickym navrhem pro mobilni aplikace. Ve
spodni casti se nachazi zebricek aktualni a minulé sezény. Prostiedni, domi-
nantni ¢ast stranky vyplnuje prehled bonusovych akci, mapa s lokalitami bod
a plovouci prehled partneri. Lokality bodt 1ze filtrovat podle kategorie. Prava
cast stranky zobrazuje prehled vyher.

Webova aplikace je po grafické strance konzistentni s grafickym navrhem
pro mobilni aplikaci. Jedinou zasadni inkonzistenci vidim v moznosti vybéru
boda z aktudlni a minulé sezény a také ve filtrovani bodd na mapé podle
kategorie.

3.4 Android aplikace

Android aplikaci (obr. @) lze stdhnout na Google Play od kvétna roku 2019,
kdy startovala nultd sezéna hry. Dostupné je vSem uZivatelim s Android plat-
formou od verze 4.4. Jednd se o pilotni verzi, ve které uzivatelské rozhrani
nevychazi z dodaného grafického navrhu pro mobilni aplikace a v dobé psani
této prace se pracuje na redesignu.

Hlavni funkci aplikace je nacitdni bodika ze soutéznich desticek. Body lze
nacitat pomoci NFC a QR technologii. U zarizeni podporujiciho ¢teni NFC je
ihned po prihlaseni aktivni NFC ¢tecka a nacteni bodu lze dosdhnout pouhym
priblizenim k ¢ipu. Pro ¢teni QR kédu musi byt vyvolano spusténi fotoaparatu
stisknutim prislusného tlacitka.

Mezi dalsi funkcionality aplikace patri:

e Zobrazeni zédkladnich idaji o uzivatelském tctu - pocet bodii, umisténi,
prezdivka

o Registrace
e Zobrazeni mapy s lokalitami soutéznich bodt
e Zobrazeni nactenych bodu

e Zobrazeni zprav
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e Zobrazeni bonusovych akci

e Moznost kontaktovani organizatora soutéze primo z aplikace

2114 MO @ A - © 0O .d89%N 2116 B @ O @ -
= LiSApp 1 opHiAsir
—~17 Gymnazium Chomutov @)
.- LIFEISSKILL
Henry Martin
y Kaufland @
Mé poradi: 0 Sady G5
Body: 275 ik
~7
ol oA . 17
Mestska sportovni haidyip S\’
N
Q ~7
VY Sy
Pro nactenf bodu pomoci NFC pribliz telefon ke znatce Steak Ba (o) e
Meéstska véz Chomutov
7 ;
Aktuélni pozice :cEmu\O N Ukcrhesms‘vudo
om

50.4616089, 13.4190113

Interniet je dostupny

@gblstnimuzeim
omutove
N v L350

NACTI LISAPP QR KOD

(a) Hlavni obrazovka (b) Mapa

Obrazek 3.8: Ukazka android aplikace

3.5 Backend REST API

REST je architektura API, kterd ndm umoznuje pracovat s daty. ,, Tato ar-
chitektura implementuje ctyri zakladni metody, které jsou zndmé pod oznace-
nim CRUD, tedy vytvoreni dat (Create), ziskini poZadovanych dat (Retrieve),
zménu (Update) a smazdni (Delete). Tyto metody jsou implementovdny pomoci
odpovidajicich metod HTTP protokolu.” [@]

HTTP je aplikacni protokol, jenz je zalozen na principu pozadavek /odpovéd.
Klient posle pozadavek a server mu odpovi. Dulezitou informaci obsazenou
v pozadavku je metoda, kterd rikd, jaky typ operace klient po serveru poza-
duje.[24] Mezi zékladni operace patii:

e GET - ziskani objektu

e POST - vytvoreni nového objektu
e PUT - aktualizovani objektu

e DELETE - smazani objektu
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K existujicimu REST API neexistuje dokumentace. Byly mi poskytnuty
ukazkové requesty a odpovédi. K dispozici jsou dvé prostredi, aby vyvoj apli-
kace a zmény v backendu neovlivnily probihajici sezénu. Prvni, tzv. stage,
slouzi k vyvoji. Druhé, oznacované jako produkce, je uréeno pro verzi aplikace,
jez je pristupna uzivatelim. Backend API obsahuje dvé adresy pro zasilani po-
zadavki, tzv. endpointy.

Zakladni popis endpointi

Prvni endpoint poskytuje zdroj dat pro mapu. Pfehled vsech umisténych bo-
dikt ziskdm zavolanim GET metody na prislusny endpoint. API vraci ko-
lekci vSech bodi v XML forméatu. Odpovéd obsahuje kolekci marker elementt
zndzornujici pin na mapé. Vsechny informace daného prvku jsou obsazeny
v atributech elementu (obr. B.9).

<?xml version="1.0" encoding="utf-8" standalone="yes"?>

<markers>
<marker ID="289" pCode="190720082558" Value="1" Lat="50.631701" Lng="13.57232"
Name="Sport aredl Kliny" Type="1" Address="Kliny 27, 436 01 Kliny" Spec="0"
Cluster="" IsValid="1" InGroup="1"/>

</markers>

o Ul A WN B

Obrazek 3.9: REST API XML

Druhy endpoint umoznuje zavolani specifickych tloh pomoci hodnoty klice
task. Mezi dostupné tlohy patfii:

o Prihlasovani - login

o Registrace uzivatele - register

o Kontrola existence uzivatelského jména - checknick

o Kontrola existence uzivatelského e-mailu - checkemasil
« Kontrola platného PSC - checkpsc

¢ (Odeslani nac¢teného bodu - point

o Historie nac¢itani - listpoints

e Zebticek - rank

Obsah pozadavki i odpovédi je ve formatu JSON. Format kli¢a requesti je
konzistentni na rozdil od klich odpovédi, kde klice zacinaji na velka, ¢i mald
pismena. Nékteré klice jsou v anglickém jazyce, jiné pak v jazyce Ceském.

Validace platnosti na¢teného bodu probiha na API a neni potfebné v apli-
kaci implementovat danou logiku.
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Autentizace

Autentizace probiha pomoci uzivatelského jména a prijmeni. Odpovéd vraci
identifikator uzivatele, ktery se pouziva v requestech jako polozka dictionary.
Kazdy request pozaduje kromé identifikdatoru uzivatele také polozku znacici
verzi aplikace a unikatni identifikator konkrétni aplikace.

Zhodnoceni

Vsechny pozadavky jsou srozumitelné a plni ilohy, které jsou ocekavany. Né-
které odpovedi vraceji zbytecné polozky, které mohou byt zavadéjici. Prikla-
dem muze byt hodnota klice Valid obsazena v odpovédi na pozadavek validace
bodu, kterd vsak nemad nic spolecného s vysledkem validace.

Odpoved requestu pro kontrolu uzivatelského jména (obr. ) vraci po-
lozky Task, Message, Result, UserValid, Valid. Polozka Valid vyjadiuje vysle-
dek provedené operace. Ocekaval bych, ze vysledek bude vracet hodnotu true
pro volné uzivatelské jméno, ale vraci hodnotu false. Polozky Resul a UserVa-
ltd nehraji zddnou roli a vzdy nabyvaji stejnych hodnot. Message vraci fetézec
s popisem vysledku. Kontrola postovniho smérovaciho ¢isla naopak vraci hod-
notu true klice Valid pro tuspéch.

{
"Task" : "checknick",
"Message" : "Uzivatelské jméno je k dispozici",
"Result" : "OK",
"UserValid" : true,
"Valid" : false
}
(a) Je k dispozici
{
"Task" : "checknick",
"Message" : "UZivatelské jméno je jiZ pouzivéno",
"Result" : "OK",
"UserValid" : true,
"Valid" : true
}

(b) Jiz pouzivédno

Obrazek 3.10: Kontrola uzivatelského jména

Odpovéd validace bodu obsahuje polozku Valid, ktera ale pro uznany i ne-
uznany bod vraci hodnotu true. Informace o vysledku validace je obsazena
v hodnoté klice Message, ktery obsahuje doprovodny text o vysledku validace
v nékolika vétach. Bez této zpravy neni mozné zjistit vysledek.

API chybi jakékoliv handlovani problémt pomoci status code. VSechny
vysledky pozadavki jsou predavany pomoci polozek odpovedi.
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Casovy tidaj o nac¢teni bodu se posila jako dva samostatné fetézce pro da-
tum a Cas ve formatu dd. MM.yyyy (napt. 06.09.2019) pro datum a HH:mm:ss
(napf. 11:56:29) pro ¢as. Pozadavek na ziskani historie nac¢itani boda vraci
Casovy udaj v ISO 8601 formétu yyyy-MM-dd HH:mm:ss (napt. 2019-09-05
11:56:29). Tato inkonzistence piinasi do aplikace slozitou logiku nachylnou
na chyby.

Za nesikovné Teseni povazuji pouziti XML pro jeden endpoint a JSON pro
endpoint druhy. Zména z XML jazyka na JSON by sjednotila praci s parso-
vanim odpovédi serveru.

Navrhovana zlepsSeni

Navrhuji nékolik zmén tykajicich se backend API, které by vedly ke zjedno-
duseni logiky sitové vrstvy aplikace:

o API prijimé a vraci stringové datum a ¢as v nékolika forméatech. Dopo-
rucuji pouzit tzv. Timestamp, ktery vyjadruje pocet sekund od pocatku
roku 1970. Tento format je univerzalni pro vSechny regiony a z aplikace
by odpadla logika s prevodem nékolika rtznych formata casu.

e Netspéchy requestt by mohly byt vraceny errorem s prislusSnym statu-
sovym kédem a pripadnou detailni informaci v téle. Kontrola uzivatel-
ského jména by mohla kopirovat dotaz do tabulky a vracet status code
200 pro jiz pouzivanou hodnotu a 400 pro volnou hodnotu. Neplatné
nac¢teni bodu by mohlo vracet error se specifickym status code a v téle
vracet informace o chybé.

o Klice odpovédi serveru by mély byt konzistentni. Navrhuji zménit format
klice tak, aby kazdy kli¢ za¢inal malym pismenem a byl vzdy v anglickém
jazyce.

e Odpovédi requestu pro validaci bodu detekuji spravnost nacteni bodu
pomoci fetézce znakti. Navrhuji pridat polozky pro detekci chyby vali-

dace mista a ¢asu nacteného bodu.

¢ Odpovéedi obou endopointti bych zasilal ve stejném formatu.

3.6 Analyza pozadavku aplikace

Funkéni a nefunkéni pozadavky aplikace byly specifikovany z analyz prove-
denych v této kapitole. Nasledné byly vybrany pouze ty, které jsou potrebné
pro prvni verzi aplikace.
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3.6. Analyza pozadavki aplikace

3.6.1 Funkcni pozadavky prvni verze aplikace

Funkéni pozadavky definuji zakladni chovani systému. V zasadé jde o defi-
nici, co systém déld, nebo nesmi délat.[25] Pozadavky musi byt jednoznacné,
splnitelné a ovéritelné.

F1 Prihlaseni: Uzivatelim je umoznéno prihlaSeni pomoci uzivatel-
ského jména a hesla.

F2 Odhlaseni: Uzivatel se mize odhlasit ze svého uzivatelského tuctu.

F3 Registrace: Uzivatelé mohou v aplikaci vytvorit uzivatelsky ucet,
ktery je podminkou pro icast ve hie. Registrovat se mohou pouze hraci
ve véku od 6 do 18 let. Vytvoreni t¢tu neni umoznéno hrac¢tm, kteri
neodsouhlasi GDPR.

F4 Nacteni bodu: Aplikace umoznuje nacteni bodiku pomoci techno-
logie dostupné na daném zafizeni. Bodiky lze nacitat ¢tenim NFC ¢ipu
nebo naskenovanim QR kédu.

F5 Zobrazeni historie uzivatelem nactenych bodiki: Uzivatel ma
moznost zobrazit historii bodu, které uspésné nacetl béhem aktualni
sezény.

F6 Zobrazeni mapy s piehledem lokaci bodu: Utastnik soutéze
si muze pomoci mapy zobrazit umistnéni a doprovodné informace vsech
dostupnych bodi. Mapa zobrazuje polohu uzivatele. Uzivatel nevidi po-
lohu jinych uzivatelu.

F7 Zobrazeni zebricku soutéze: Aplikace umoziiuje vSem uzivate-
lim zobrazit zebticek pravé probihajici sezény s poradim vsSech hraca
zapojenych do této sezony.

F9 Zobrazeni pravidel soutéze: V aplikaci budou dostupna aktualni
pravidla soutéze.

F10 Kontaktovani organizatora: Uzivatel muze piimo z aplikace
kontaktovat organizatora.

3.6.2 Nefunkéni pozadavky aplikace

»Nefunkcéni pozZadavky jsou doplnék funkcénich poZadavkud. Popisuji dalsi ne-
zbytné vlastnosti systému. Jednd se napriklad o poZadavky na spolehlivost,
bezpecnost, vgkonnost nebo dostupnost.“[26]

N1 Dostupnost: Aplikace bude dostupné pies obchod AppStore.

N2 Responzivita: Uzivatelské rozhrani bude responzivni pro vSechny
velikosti obrazovek zafizeni iPhone.
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3. ANALVZA

« N4 Stabilita aplikace: Aplikace bude stabilni a nebude dochazet k ne-
oc¢ekavanym padam.

« N5 Software bude rozsiritelny: Software bude mozné jednoduse roz-
sirit o dalsi funkcionality.

e N6 Udrzitelnost: Udrzovani aplikace nebude naro¢né. Kéd bude zdo-
kumentovany a nebude pouzivat zastaralé technologie.

Life is Skill aplikace

Pfihlaseni

Registrace

Zobrazeni
ZebFiGku
soutéze

Zobrazeni mapy
s prehledem lokaci
aktivit

Nacteni bodu

Zobrazeni
historie
nacitani

Al

Uzivatel Kontaktovani

organizatora

Zobrazeni
pravidel
soutéze

Obrazek 3.11: Use case diagram aplikace
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KAPITOLA 4

Navrh

V této kapitole definuji na zdkladé analyzy vhodné technologie pro implemen-
taci této prace. Nejdrive volim programovaci jazyk, ve kterém budu aplikaci
vyvijet, a také vhodné vyvojové prostiedi. Sekce @ se zabyva minimalni pod-
porovanou verzi i0S. V sekci predstavuji funkcionélné reaktivni progra-
movani, jez se dle vysledkt analyzy hodi pro tento druh aplikace, a na zavér
volim vhodnou architekturu.

4.1 Zvoleny jazyk a vyvojové prostredi

Android aplikace je pro hru Life is Skill jiz implementovana. Nativni jazyky
Objective-C a Swift jsou uréeny primo pro implementaci iOS aplikaci, a proto
jsou pro tuto platformu optimalizovany a maji okamzitou podporu novych
funkci systému. Z nativnich jazykid jsem si vybral jazyk Swift, protoze je
nastupce Objective-C _a_obsahuje funkcionality soucasnych modernich a po-
puldrnich jazyku (viz )

Jako vyvojové prostiedi jsem zvolil Xcode, jenz obsahuje vsechny potiebné
funkcionality a nastroje pro vyvoj iOS aplikaci. Dalsim dtvodem je oproti
AppCode bezplatnd dostupnost Xcode IDE pro uzivatele Mac zafizeni.

4.2 Podporovana zarizeni

Pti vybéru minimélni verze iOS, dale deployment target, je potieba brat
v tvahu cilovou skupinu LiS aplikace, umisténi bodik na tizemi Ceské re-
publiky a rozsiritelnost ¢i stabilitu aplikace. Nastavenim deployment targetu
na iOS 11.0 bude podle pruzkumu z @ aplikace dostupnd pro 96 % uzivatela,
ale odeberu podporu pro zafizeni iPhoneb a iPhone 5C, ktera uzivatelé stéle
pouzivaji, a da se predpokladat, ze pujde prevazné o mladsi vlastniky hlavné
z diavodu finanéni narocnosti Apple produktia. Téchto zarizeni je na Ceském
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trhu maximalné okolo 4 %. Cim nizsi deployment target nastavim, tim t&zsi
bude pfechod na nejnovéjsi SDK (soubor néstroju pro vyvoj softwaru).
Deployment target byl po zvazeni vyse zminénych faktord stanoven

na i0OS 10.3. Aplikace bude dostupnd pro vice nez 96 % uzivatelu se zafi-
zenimi iPhone (obr. @) od modelt iPhone 5 a iPhone 5C. Jsem si védom
faktu, ze prechod na nejnovéjsi budouci SDK mtze znamenat odebrani pod-
pory vétsi skupiné zarizeni iPhone, nez by tomu bylo po nastaveni miniméalni
verze na iOS 11.0.

4.3 Podpora technologii nacitani bodu

Zarizeni iPhone do modelu iPhone 65 véetné (viz El]) nepodporuji c¢teni NFC.
Témto zarizenim bude umoznéno nac¢itani bodu QR kédem. Novéjsi modely
podporuji nacitani bodi pomoci bezpecénéjsi technologie NFC, kterd bude
pro tyto modely hlavnim zptisobem naéitani. Cteni QR kéda bude v aplikaci
dostupné jako alternativa k NFC.

4.4 Funkcionalné reaktivni programovani

Mobilni aplikace reagujici na akce uzivatelu a komunikujici s API vyzaduji pa-
ralelni zpracovani tikold neboli zpracovani nékolika tikolu soucasné. Déle také
transformaci dat z API na modelové tfidy pouzivané v aplikaci a preddvani
velkého mnozstvi callbacka neboli funkce, jez je vykonana pravé tehdy, kdyz
je jina funkce ukoncena. V aplikaci pouziji knihovnu kombinujici reaktivni
a funkcionalni programovani, kterd usnadni asynchronni zpracovani udélosti
a propagaci vysledku uloh.

,» Reaktivni programovdni je programovaci paradigma, které se zabyvd
asynchronnimi datovymi toky (sledy uddlosti) a sitenim zmén, které jsou pro-
vddény v urceném poradi. [27]

Funkcionalni programovani je programovaci paradigma, ve kterém je
zékladni metodou vypoctu aplikace funkei na argumenty.[28] Hlavnimi znaky
funkciondlniho programovani jsou vypocty pomoci matematickych funkei, ne-
ménitelnost a minimalizovani pouziti proménnych a rozdilnych stavi.

Funkcionalné reaktivni programovani kombinuje koncept reaktivniho
a funkcionalniho programovani. Mezi nejpopularnéjsi funkcionalné reaktivni
knihovny v iOS patii RxSwift, ReactiveCocoa & ReactiveSwift ¢i Combine.
Ve své praci jsem si vybral ReactiveCocoa a ReactiveSwift (obr. f.1]).

4.5 Architektura

Softwarova architektura popisuje rozdéleni aplikace na komponenty a vztahy
mezi nimi.[29] Pro spravny navrh aplikace je dulezité zvolit vhodnou archi-
tekturu. Jeji vybér predstavuje klicové rozhodnuti v pocatecéni fazi projektu,
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1 // Jakmile se zméni ‘user’, pak zobraz polet bodd uZivatele v ‘pointsLabel’
2 pointsLabel.reactive.text <~ user.producer.map { "Polet bodl: " + $0.points }
3

4 // Do “invalidPoints® vyber vsechny body, které

5 // nejsou validni a sefad je podle data nacteni.

6 //

7 // Provede se pokazdé, kdyZ se zméni hodnota ‘points’

8 invalidPoints <~ pointsRepository.points.producer

9 .map { $0.filter { point -> Bool in

10 point.isValid == false

11 }

12 .map {

13 $0.sorted { (lhs, rhs) —> Bool in

14 lhs.timestamp < rhs.timestamp

15 i3

Obrazek 4.1: Ukazka reaktivné funkciondlniho programovani

jelikoz pozdéjsi zmény jsou velmi naroc¢né. Mezi nejpopularnéjsi architektury
pro vyvoj i0S aplikaci patii MVC (Model- View-Controller) a MVVM (Model-
View-ViewModel). Mezi dalsi oblibené architektury patii MVP (Model- View-
Presenter) a VIPER.

4.5.1 MVC (Model-View-Controller)
Tradi¢ni MVC

» MVC architektura (obr. @) byla navriena v sedmdesdtijch letech vyvojdri
Smalltalku. JelikoZ Smalltalk silné ovlivnil programovaci jazyk Objective-C
ve firmé NeXSTEP, kterd se pozdéji spojila s Applem, softwarovd architektura
MVC se stala de facto standardem pro vijvoj na Apple platformé.“[3(]

MVC oddéluje zodpovédnosti architektury, tudiz kazda komponenta vy-
konava pouze jednu ¢innost. Model ukladd data, View zobrazuje data a Con-
troller vhodné manipuluje s modelem a reaguje na udalosti uzivatele.[30]

Sends user actions = »|
1

Controller Updates

: Replaces—

<
View Model
Gets changed state—>{

Obrazek 4.2: Schéma MVC [31]

Apple MVC

V tradicnim MVC jsou vsechny tfi entity blizce sviazané a kazda entita vi
o dalsich dvou. Z davodu blizkého provazani entit, které zpusobuje Spatnou
znovupouzitelnost jednotlivych entit, je MVC v modernim iOS developmentu
upraveno.[31] Schéma Apple MVC se nachézi na obrazku §.3. Controller je
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4. NAVRH

prostfednik mezi View a Modelem, a tak View a Model o sobé nevi. Nejméné
znovupouzitelny je Controller, ktery obsahuje vétsinu business logiky aplikace.

Sends user actions = —Updates

. Controller

1

1

! 0

a ]
1

View “€—Updates Notifies= = = Model

Obrazek 4.3: Schéma Apple MVC [31]

Vyhody Apple MVC

e« MVC architektura je i0S standardem. Vétsina Apple frameworku jako
UIKit, AppKit, and WatchKit tuto architekturu podporuje.[30]

e Oddéluje zodpovédnosti do samostatnych komponent. View a Model
nejsou viubec svazany.

e Modely jsou lehce testovatelné.

e Modely a View jsou snadno znovu pouzitelné.

Nevyhody Apple MVC

« Controller a View jsou ¢asto blizce svazany a je tézké je oddélit. Aplikace
velmi ¢asto obsahuji masivni Controllery (obr. ).

e V nékterych piipadech je tézké rozhodnout, jestli dand zodpovédnost
patfi do View nebo Controlleru.

e View a Controllery je obtizné testovat, protoze obsahuji prvky knihovny
UIKit.[31]

4.5.2 MVVM (Model-View-ViewMode)

MVVM (obr. @) je architektura, kterd byla navrzena jako variace MVC. Tato
architektura vychazi z MVC a MVP (Model-View-Presenter). Martin Fowler
v roce 2004 prisel s MVP alternativou k MVC. Predstavil novy objekt nazvany
Presentation model, ktery uklada stav aplikace oddélené od uzivatelského roz-
hrani.[30] Tento objekt je vyuzivin v MVVM. Model v MVVM architektuie
ukldda data. ViewModel obsahuje business logiku aplikace a View zpracovava
interakci uzivatele a zobrazuje data. V iOS MVVM je View oznacovano jako
ViewController.[31]
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4.5. Architektura

UIKit independent view representation

UIView and/or UIViewController i —|
View Model
Owns and updates

Owns

'
'
. '

'
View - -Data and user action_ _1
binding

Obrézek 4.4: Schéma MVVM [31]

Vyhody MVVM

« Velkou vyhodou MVVM je testovatelnost. Zadné dvé komponenty nejsou
vzajemneé tzce svazany. V aplikaci s MVVM architekturou mtzeme lehce
testovat ViewModel bez Controlleru. Pro otestovani Controlleru ndm
staci pouze mock, tzn. ndhrazka za realny objekt, v tomto pripadé View-
Model.

o V aplikaci nevznikaji masivni Controllery.

e Zodpovédnosti komponent jsou rozdéleny rozumné, tudiz jim dokéze po-
rozumét i zacatecnik.

Nevyhody MVVM

e Nejvétsi nevyhodou MVVM architektury je slozité debbugovani bin-
dings, jez nam umoznuji propagovat zménu dat na obrazovku a opacné.

Pri¢ina chyby se hleda slozitéji nez u klasického imperativniho jazyka,
kde staci nastavit breakpointy.

o U malych projekta s pouzitim MVVM nartsta slozitost kédu.[32]

4.5.3 Zvolena architektura

Pro projekt jsem zvolil MVVM architekturu hlavné z divodu odstinéni busi-
ness logiky do samostatného ViewModelu a jeho snazsi testovatelnosti. Kom-
binace reaktivniho programovani a MVVM se primo nabizi, jelikoz MVVM
pozaduje prvky obsazené v reaktivnim programovani, jako jsou bindings mezi
komponentami ViewModel a View.

Pro usnadnéni zalozeni projektu pouziji open-souce Sablonu i{OS MVVM
Project Template od programéatori spole¢nosti AckeeCZ. Sablona obsahuje po-
¢atecni nastaveni projektu, vzorové rozdéleni komponent podle MVVM a déle
naptiklad obecnou sitovou vrstvu. Diky této pocateéni konfiguraci nemusim
nastavovat projekt a mohu se rovnou pustit do programovani.
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KAPITOLA 5

Realizace

V této kapitole popisuji zavedené postupy ¢i principy, které jsem pii navrhu
aplikace neplanoval, ale bylo vhodné ¢i nutné zavést je pfi implementaci.

5.1 Sitova vrstva

Aplikace je zavisld na sitové komunikaci s API. Jak jsem v @ nastinil, ko-
munikace s API neni jednoduché, protoze je potieba vyuzivat az devét zdroju
inkonzistentnich odpovédi na objekty, které vyuzivam v aplikaci.

Proto jsem se drzel Ssablony zminéné v a oddélil sitovou vrstvu. Lo-
gika sestaveni requestli, komunikace s API a mapovani odpovédi na objekty
pouzivané aplikaci probihd v APIService objektech. Metody téchto objekti
tedy prijimaji a vraci objekty, které se pouzivaji v aplikaci. Diky této vrstvé
odpada ViewModel objektiim zodpovédnost za jejich mapovani.

5.2 Repository objekty

Informace o poc¢tu bodu uzivatele je zobrazena na obrazovce urcené k nacitani
¢iptu a také na prehledu nactenych bodu. Vsechny ViewModel objekty musi
znat identifikator uzivatele, jenz je ziskan z odpovédi requestu pro ptihlaseni,
aby mohly komunikovat skrz sitovou vrstvu s API. Refresh historie nac¢tenych
bodt miize vyvolat sdm uzivatel, nebo je vyvolan automaticky po tspésném
nacteni a ovéreni bodu.

Vsechny tyto operace vyzaduji stejné akce nebo stejny zdroj dat, a proto
jsem v aplikaci vytvoril singleton objekty nazvané Repository, jez sjednocuji
duplicitni operace, komunikuji se sitovou vrstvou a slouzi také jako tulozisté
sdilenych dat. Celkem byly vytvoreny ¢tyTi tyto objekty: UserRepository, Poin-
tRepository, CompetitionRepository a LocationRepository.
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ViewModel objekty vyuzivaji reaktivni programovani, zminované v @,
k Tizené propagaci zmén sdilenych hodnot z repository objektli, s nimiz déle
pracuji.

Jako priklad bych rad uvedl UserRepository objekt, jenz byl vytvoren pro
spravu dat o uzivateli. Tento objekt ridi prihlasovani a udrzuje informace o uzi-
vatelském Uc¢tu, poctu bodu uzivatele, pozici uzivatele a nasbiranych bodech
uzivatele. Obrazovky zobrazujici informaci o poc¢tu boda uzivatele pozoruji
proménnou s po¢tem bodu na UserRepository a hodnota se pri jakékoliv zméné
propaguje na tyto obrazovky.

Pridanim Repository objektii jsem snizil pocet zodpovédnosti ViewModel
objekti. Také jsem odstranil duplicitni operace, jelikoz transformace, napr.
sefazeni ¢i zména formatu, stejnych proménnych by musela probéhnout v kaz-
dém ViewModel objektu zvlast.

5.3 Protocol oriented programming

Vsechny ViewModel, Repository a APIService objekty maji vlastni protokol
definujici rozhrani, jez fidi pristup k objektu (obr. @) Pri implementaci je
nejdiive vytvoren protokol a az poté se vytvaii tfida z néj dédici. Protokol
obsahuje v nazvu priponu -ing, napriklad PointViewModeling.

5.4 Dependency management

V aplikaci pouzivam knihovny tfetich stran, mezi néz patii napriklad Reacti-
veSwift a SnapKit (viz @) Pro koordinaci integrace zavislosti tfetich stran do
softwaru se pouziva tzv. dependency manager neboli spravce zavislosti. Mezi
popularni dependency managery v iOS patfi CocoaPods, Carthage a Swift
Package Manager. V tomto projektu jsem pro spravu zavislosti pouzil Coco-
aPods a Carthage.

CocoaPods

CocoaPods je open-source dependency manager pro Swift a Objective-C Cocoa
projekty, ktery obsahuje pres 70 tisic knihoven. CocoaPods maji centralizo-
vany repozitar vsech knihoven, které mohou byt pouzity v Xcode projektech.
Jsou velmi oblibené kvili rozmanitosti knihoven, které obsahuji, ale také kvuli
snadnému pridani novych zavislosti. Mezi hlavni nevyhody patii build time.
Pri kazdém sestaveni aplikace se musi sestavit kazda zavislost, coz Casto vede
k delsimu build timu.[33]

Carthage

Carthage stejné jako CococaPods je také open-source dependency manager
pro Swift a Objective-C projekty. Carthage neméa centralni ulozisté, je tedy
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decentralizovany. Hlavni vyhodou oproti CocoaPods je build time, ktery je vy-
razné kratsi, protoze sestavuje frameworky pouze jednou pii pridani zavislosti

vvvvvv

zavislosti oproti CocoaPods, mensi podpora frameworki a poc¢ateéni kompi-
lace zavislosti, kterd ¢asto trvd v fadu jednotek minut.[33]
Zavislosti pouzité v aplikaci

e ReactiveSwift a ReactiveCocoa - reaktivni knihovny

e Alamofire - sifovd knihovna poskytujici elegantni rozhrani

e SnapKit - auto layout DSL knihovna

e SwiftLint - knihovna pro statickou analyzu kédu

o ACKReactiveExtensions - rozsifeni pro ReactiveSwift

o ACKategories - swift ndstroje, cocoa podtridy a rozsiteni

Vv,

e Codextended - rozsiteni pro elegantnéjsi transformaci JSON objekti do
Swift objekti

e Crashlytics - podrobné zpravy o padech aplikace
o Firebase Analytics - knihovna pro statistiky aplikace

e Google Maps a Google Places - google mapa

5.5 Verzovani

Uchovavani historie vyvijeného softwaru je zédsadni pro zalohu starsich verzi,
vyvoj novych funkcionalit bez ztraty ptivodni verze a také pro distribuci sou-
bort mezi viceclenny tym. Pro snadné verzovani se pouziva spravce verzi.[34]
Spravce verzi je systém, ktery zaznamenava zmény souboru nebo sady sou-
bort v case tak, abychom se mohli pozdéji k urcité verzi vratit. Spravce verzi
umoznuje nejen vratit software do predchoziho stavu bez ztraty novych funk-
cionalit, ale také porovnat zmény soubortu provedenych v ¢ase ¢i uchovavat
zédznam o tom, kdo a kdy jakou ¢ast upravil.[35] Mezi zndmé verzovaci systémy
patii Git, Subversion a Mercurian.

Verzovani LiS aplikace

Pro spravu verzi jsem pouzil GitHub, ktery poskytuje hosting a rozhrani
pro verzovaci systém Git. VSechny verze jsou uchovany v GitHub repozitafi,
ve kterém jsem vytvoril tfi stalé branche:

e Development: Branch slouzici pro vyvoj novych funkcionalit.
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e Stage: V této vétvi se nachazi aplikace, ktera je testovana pred vydanim
na AppStore.

e Master: Vétev udrzujici verze aplikace, které byly vydané a jsou do-
stupné uzivatelum.

Verzovani v systému Git probiha obvykle pomoci piikazové radky. Pro poho-
dlnéjsi proces verzovani pouzivam SourceTree software, ktery vytvaii grafické
uzivatelské prostredi pro Git.

Proces verzovani pri vyvoji nové funkcionality

1. Z development branche vytvorim novou vétev s ndzvem
feature/nazevNové Funkcionality

2. Novou funkcionalitu vyvijim ve vytvorené vétvi. Pokud je funkcionalita
rozsahla, vytvorim si dalsi vétev pro ¢ast vyvijené funkcionality.

3. Po dokonceni vyvoje funkcionality zamerguji development do aktualni
verze a spustim testy.

4. Vytvorim pull request z aktualni branche do development branche. Zkon-
troluji nové pridané funkcionality a opravim pripadné syntaktické chyby.

5. Po potvrzeni pull requestu pokracuji prvnim bodem pro vyvoj nové funk-
cionality. V ptipadé dokonceni vSech funkcionalit aktudlni verze aplikace
vytvorim pull request development vétve do stage vétve.

6. Zkontroluji pull request, zamerguji development vétev a zpristupnim
verzi pro testovani.

7. Pro opravu chyb v testované verzi vytvorim ze vétev bugfix/ndzevChyby.
Chybu v této vétvi opravim a vytvorim pull request do stage vétve.

8. Po otestovani a opraveni vSech chyb zamerguji stage vétev do master
vétve.

9. Priddm tag aktudlni verze ve formatu cislo Verze/pocet Commiti.

10. Verzi aplikace z master vétve nasadim.

5.6 Implementace uzivatelského rozhrani

Xcode nabizi pro implementaci uzivatelského rozhrani Interface Builder (obr.

). ,, Editor uzZivatelského rozhrani Interface Builder v Xcode usnadniugje vy-
tvoreni plného uzivatelského rozhrani bez nutnosti psani kédu. Jednoduse pre-
tahnéte okna, tlacitka, textovd pole a_dalsi objekty na ndvrhové pldtno a vy-
tvorte funkcnd uZivatelské rozhrani[36] Velkou vyhodou Interface Builderu je
okamzity nédhled vlozeného UI prvku.
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Alternativou ke storyboards pouzivanych v Interface Builderu je imple-
mentace uzivatelského rozhrani pomoci kédu. Znovupouziti ¢asti Ul a verzo-
vani aplikace patii mezi vyhody implementace uzivatelského rozhrani kédem.

Uzivatelské rozhrani v LiS aplikaci je implementovano pomoci kédu. Pro de-
finici vztahtt mezi jednotlivymi prvky Ul pouzivam SnapKit, jednoduché DSL
pro Auto Layout.

// Without SnapKit

1blTimer.translatesAutoresizingMaskIntoConstraints = false

NSLayoutConstraint.activate([
1b1Timer.widthAnchor.constraint(equalTo: view.widthAnchor, multiplier: ©.45),
1blTimer.heightAnchor.constraint(equalToConstant: 45),
1b1Timer.topAnchor.constraint(equalTo: viewProgress.bottomAnchor, constant: 32),
1b1Timer.centerXAnchor.constraint(equalTo: view.centerXAnchor)

1)

0 NV s WN PP

o

10 // With SnapKit
11 1blTimer.snp.makeConstraints { make in

12 make.width.equalToSuperview().multipliedBy(@.45) // 1

13 make.height.equalTo(45) // 2

14 make.top.equalTo(viewProgress.snp.bottom).offset(32) // 3
15 make.centerX.equalToSuperview() // 4

16 }

Obrézek 5.1: Ukéazka SnapKit knihovny [37]

5.6.1 Uskali navrhu a implementace UI

Pri nédvrhu a implementaci uzivatelského rozhrani je potreba myslet na rtizné
velikosti obrazovek. Apple nabizi produkty ve velikosti od 4”do 6,5”. Pokud
bereme pri implementaci v potaz pouze jednu velikost, ¢asto dochazi k prekry-
vani ¢i uplnému skryti prvki, které se nevejdou na mensi obrazovku. Na vétsi
obrazovce mohou vznikat velké mezery mezi prvky uzivatelského rozhrani.

Nejen velikost obrazovky miize zpusobit problémy. Kazda platforma ma
své standardy pro navrh uzivatelského rozhrani. Google pouziva na Android
platformé tzv. ,,Material Design“, Apple ma své pokyny pro vytvareni UI,
tzv. , Human Interface Guidelines“, které sjednocuji vsechny Apple platformy.
Uplné odklonéni od téchto pokyni muze vést k zamitnuti distribuce aplikace
do obchodu App Store.

5.6.2 Implementace uzivatelského rozhrani v LiS App

Navrh uzivatelského rozhrani dodany k této aplikaci byl vytvoren ve forméatu
univerzalniho designu pro mobilni platformy. Nékteré prvky proto musely byt
prizptusobeny Human Interface Guidelines od spolecnosti Apple. Projekt se
pri implementaci také vyvijel a bylo potfeba reagovat na zmény pridanim,
¢i odebranim nékterych prvk.
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S organizaci Life is Skill jsem byl domluven, Ze se v nékterych piipadech
mohu mirné odklonit od ndvrhu a navrhnout zmény, které budou déle kon-
zultovany s tvircem grafického navrhu.

V této podsekci popisuji zmény grafického uzivatelského rozhrani, jez bylo
vhodné ¢i nutné provést. Screenshoty finalni podoby hlavnich obrazovek se
nachazi v priloze E

5.6.2.1 Prihlaseni

Obrazovka ptihlaseni (obr. @) az na jednu vyjimku odpovidd grafickému
nadvrhu. Do pravého horniho rohu jsem pridal ikonu, jez po stisknuti otevie
moda&lni okno s napovédou (obr. @)

5.6.2.2 Napovéda

Napovéda zachycena na obrazcich @ a @ se stejné jako v grafickém na-
vrhu skladé ze t¥{ stranek. Okno napovédy se zobrazuje zespodu nahoru jako
modalni okno, a proto jsem tlacitko trojuhelniku pro akci zpét nahradil iko-
nou krizku pro zavieni. Posun mezi jednotlivymi strdnkami je zajiStén pomoci
swipe gesta, proto neni potreba implementovat specialni tlacitka, jez tento
posun zajistuji.

5.6.2.3 Tab Bar a Navigation Bar

Tab Bar i Navigation Bar (obr. @) slouzi pro navigaci v aplikaci. Tab Bar
je fixni komponenta, tzn. tato komponenta nereaguje napiiklad na posun ta-
bulky, kterd se nachézi ve spodni ¢asti obrazovky a sklada se z tzv. zdlozek,
jez predstavuji obrazovky aplikace. Navigation Bar je umistén naopak tplné
nahofe a fixni byt nemusi. V této praci se na vétsiné obrazovek Navigation
Bar hybe s tabulkou. Pro tyto komponenty jsem oproti grafickému navrhu
(obr. @) navrhl redesing neboli zménu navrhu.

Graficky navrh na obrazovkach prehledu bodu, zZebricku a nacitani bo-
dikd nebere v potaz nativni Navigation Bar, jenz je vizualné oddélen a prvky
v této komponenté maji stejnou barvu jako pismo pouzité v aplikaci. Tlacitka
umisténd v Navigation Bar komponenté splyvaji s textem a neni zfejmé, ze se
jedna o prvky, které po kliknuti vyvolaji akci. Proto jsem zménil barvu téchto
prvki na Sedou, abych vizualné oddélil obsah obrazovky od navigacni listy.

Tab Bar je typicka komponenta pro iOS aplikace. Bez podrobnéjsi znalosti
grafického navrhu (obr. @)) bych nebyl schopen rozpoznat, k jakému ucelu
slouzi dvé z péti ikonek. Z tohoto duvodu jsem navrhl kompletni redesign této
komponenty. Za prvé jsem pridal kazdé zalozce co nejkratsi doprovodny text,
ktery jasné definuje obrazovku, jiz zastupuje. Nasledné jsem k texttm vybral
vhodné ikony, které jasné definuji, na jakou obrazovku zalozka odkazuje. Tkony
jsem volil tak, aby mély témér totozné proporce. Barvu polozek jsem volil
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ekvivalentné k Navigation Bar komponenté, abych sjednotil naviga¢ni prvky
a zaroven je oddeélil od obsahu obrazovky.

Zmény designu téchto komponent byly konzultovany jak se zastupci Life
is Skill, tak také autorem grafického navrhu. Zmény byly zapracovany a pti pla-
novaném uzivatelském testovani dojde k vyhodnoceni, ktera varianta je pro
uzivatele privétivéjsi.

=

Nagist body

(a) Navigation Bar (b) Tab Bar

Obrézek 5.2: Navigation Bar a Tab Bar

5.6.2.4 Skenovani bodu

Jak jsem zminil v sekci @, technologie NFC je dostupna pouze pro nékteré
verze iPhone zafizeni, a proto jsem vytvoril dva stavy obrazovky pro skenovani
bodit (obr. [C.4).

Platforma iOS neumoznuje automatické skenovani NFC na pozadi, a proto
jsem vytvoril tlac¢itko pro spusténi ¢teni NFC, které chybi v grafickém navrhu.
Timto tlacitkem jsem nahradil tlacitko pro skenovani QR kédu, jez jsem umis-
til misto napovédy pod nové NFC tlac¢itko. Nédsledné jsem vytvoril nové tla-
¢itko pro napovédu a umistil jsem jej do pravé ¢asti navigacéni listy. Informaci
0 poc¢tu bodtl jsem presunul na levou stranu navigacni listy a pridal akci, jez po
stisknuti presméruje uzivatele na prehled nactenych bodu. Pro zarizeni, kterda
podporuji pouze QR technologii, se zobrazuje tlacitko pro ¢teni dle UI navrhu.

Po stisknuti tlacitka pro ¢teni QR koédu se otevie obrazovka s kamerou.
Po kliknuti na NFC tlacitko ztmavne pozadi a objevi se NFC sheet zminovany
v sekci B.1. Oba piipady jsou zachyceny na obrizku .

5.6.2.5 Zeb¥icek

Obsah stranky zebricku, jenz miizeme vidét na obrazku , je totozny s gra-
fickym névrhem. Na levou stranu od Navigation Bar komponenty jsem pridal
udaj o poradi uzivatele, jenz po stisknuti posune tabulku soutéze na pozici
uzivatele (obr. )

5.6.2.6 Profil hrace s prehledem bodu

Finalni podoba obrazovky profilu hrace s prehledem nactenych bodi se na-
chézi na obrazku .

Bunky tabulky nactenych bodu byly prepracovany podle webové aplikace
(obr. @; Nad avatara uzivatele bylo stejné jako ve webové aplikaci pridano
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ruzové kolecko obsahujici poradi uzivatele v soutézi, jez po stisknuti presmé-
ruje uzivatele na obrazovku s zebrickem.

5.6.2.7 Nastaveni

Snimek obrazovky nastaveni se nachdzi na obrazku @ Titulek je pro nativni
Navigation Bar umistén uprostred této komponenty, proto se oproti grafickému
navrhu nachéazi uprostied. Tab Bar neni schovan, jelikoz Apple doporucuje
neskryvat Tab Bar manudlné a ponechat nativni chovani. Tlacitko zpét bylo
implementovano pomoci nativniho prvku.

Do zéapati tabulky jsem umistil nové ikony pro socidlni sité, jez uzivatele
presmeéruji na konkrétni Life is Skill profil ¢i stranku.

Graficky navrh obsahuje polozky, které nejsou zahrnuty do této verze apli-
kace. Naopak v pribéhu implementace byly pridany nové polozky: Pravidla,
Partneri, Ndapovéda, Sdilej nds kamarddim a O aplikaci. Nastaveni jsem na
zakladé téchto zmén rozdélil na sekce Hra LiS a Obecné.

5.6.2.8 Registrace

Registrace byla implementovana dle grafického navrhu. Pro indikator stranky
formulate, vybér data narozeni a vybér pohlavi byly pouzity nativni kompo-
nenty. Findlni podoba registrace se nachazi na obréazcich a

Pole vyzadujici odeslani requestu pro validaci jsou validovana po stisknuti
tla¢itka pro posun na dalsi krok registrace. Ostatni textovd pole se validuji
po zméné obsahu. Chybova hliska validace se zobrazuje ¢ervenym pismem
namisto nadpisu policka.
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KAPITOLA 6

Testovani

Kazda aplikace musi byt pred zpristupnénim uzivatelim radné otestovana.
V této kapitole se vénuji tfem druhtim testovani, které byly provedeny pred
vydédnim kazdé verze aplikace.

6.1 Staticka analyza kédu

Statickd analyza kédu nevyzaduje spusténi programu, a proto je mozné testo-
vat i fragmenty aplikace, které jsou stdle v procesu vyvoje a nejsou zatim spus-
titelné.[@] Pro statickou analyzu kédu byla pouzita knihovna SwiftLint. Tato
knihovna pred kazdou kompilaci testuje zdrojovy kéd pomoci desitek pravidel,
kterd si muze uzivatel upravovat ¢i pridavat. Mezi kontrolované aspekty patii
napfiklad syntax a konvence jazyka Swift, nepouzité importy a parametry
blokt, prebytecné bilé znaky a vynucené pretypovani. Za skvélou funkciona-
litu povazuji také oznaceni todo komentara. SwiftLint nabizi moznost zvolit si,
které prohtesky by mély pferusit kompilaci nebo které by mély byt oznaceny
pouze jako upozornéni, tzv. warning.

func fetchPrizes() —> SignalProducer<[PrizeValuel], RequestError> {
let url = URL(string: Environment.lisAPIBase)!
let requ

& Force Unwrapping Violation: Force unwrapping should be avoided.
(force_unwrapping)
let parameciers = L

Obrazek 6.1: Statickd analyza kédu

6.2 Unit testy

Unit testy jsou malé izolované automatizované testy, které vykonavaji jednu
ulohu a kontroluji jeji vysledek. Pokud se vysledek neshoduje s referenénim
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feSenim, test skonc¢i s chybou. Unit testy testujeme struktury od malych metod
az po tridy.[39]

K unit testovani bylo vyuzito testovaci prostredi, které nabizi Xcode.
Pro kazdy testovany objekt jsem vytvoril vlastni testovaci tridu.

Diky vhodnému vybéru architektury a struktury projektu bylo mozné
podrobit testovani vSechny objekty s business logikou od jednoduchych metod
az po metody vyuzivajici zavislosti. Pro testovani metod zavislych na jinych
objektech jsem vytvoril Mock objekty zavislosti.

Pri testovani je dilezité zvolit vhodnou strategii a testovat spravné i ne-
spravné chovani. V testovani jsem se zaméril na:

e ruzné datové formaty zminované v @

o validace v registraci

o transformace API odpovédi na modelové tridy aplikace
o metody ViewModel objektu

« metody Repository objektt

o metody APIService objekti

e propagaci zmén u reaktivniho kédu

Unit testovani byla podrobena celd business logika aplikace. Vytvoril jsem
104 unit testt s pokrytim 23 %. Xcode pocita pokryti jako pocet procent fadku
kédu z celku, které byly podrobeny testovani. Tato informace neni prilis vypo-
vidajici, jelikoz vice jak polovina vSech radkia kédu je spojena s implementaci
prvku uzivatelského rozhrani, které neni mozné testovat unit testy.

6.2.1 Testovani reaktivniho kédu

Reaktivni programovéani (viz. @) prindsi mnoho benefitd, mezi které patii
usnadnéni vytvoreni asynchronnich operaci. Asynchronni operace vykondvaji
tlohu na vice vlaknech soucasné a tomuto chovani je potfeba prizpiisobit testy.

1 func testGetStats() {

2 let expectation = self.expectation(description: "testGetStatsExpectation")
3 // Nastartuj pozorovani hodnot proménné ‘stats’

4 competitionRepository.stats.producer.skip(first: 1).startWithValues { _ in
5 // Spli ocekavéani, jestlize prijde hodnota

6 expectation. fulfill()

7 }

8 // Spust akci k ziskani statistiky

9 competitionRepository.getStats.apply().start()

10 // Pockej na spléni ‘expectation® po dobu 5 sekund

11 wait(for: [expectation], timeout: 5)

12 XCTAssertEqual(competitionRepository.stats.value.count, statsAPIService.statsArray.count)
13 }

Obrazek 6.2: Appstore Screenshots
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Pro testovani asynchronnich operaci je nutné zajistit, aby funkce, jez ma
testovat danou funkcionalitu, neskoncila diive, neZ se provede tloha zavo-
lana na jiném vlakné. Pro testovani asynchronnich operaci ma v sobé Swift
implementovany funkce a specidlni proménné. Nejdrive je potreba vytvorit
proménnou (obr. .2), tzv. o¢ekavani, které bude cekat na splnéni asynchron-
niho kédu. Do bloku, ve kterém je mozné pozorovat vysledek tlohy spusténé
na jiném vlakné, je potteba pridat akci, kterd ocekavani splni. Déle je potieba
pred vyhodnocenim spravnosti vysledku asynchronni operace ptidat piikaz,
ktery ¢ekd po ndmi stanovenou dobu na splnéni proménné ocekavani. Pokud
neni ocekavani v definovaném casovém limitu splnéno, testovaci scénar selze.
Pokud splnéni probéhne v ndmi stanovém casovém okamziku, pak se ¢ekani
odblokuje a mohou byt spustény testy ovérujici vysledek testované funkciona-
lity.

6.3 Beta testovani

Aplikace byla vydédna ve ¢trnacti verzich podle predem definovanych skupin
funkcionalit. Jednotlivé verze musely pfed vydanim projit testovanim v redl-
ném prostredi. Na testovani jsem se nepodilel pouze ja, ale také osoby z organi-
zace Life is Skill. Jednotlivé buildy verzi urcené k beta testovani jsem vydéaval
pomoci Xcode do TestFlight prostiedi (obr. @), které je soucasti Apple Store
Connect portalu. V TestFlight prostiedi je mozné urcit testery, zobrazit jim
informace o buildu, ziskavat feedback a také zobrazit data o padech aplikace,
jez vzniknou pri testovani. Testertim jsou jednotlivé buildy pristupné pomoci
TestFlight iOS aplikace (obr. )

Beta testovani pomoci TestFlight odhalilo nékolik chyb a ukazalo se jako
velmi tc¢inné. Odhaleny byly pady aplikace pri ¢teni QR kodu, které nejde
nasimulovat na simuldtoru z davodu absence podpory fotoaparatu pro simu-
lator. Beta testovani také odhalilo chyby pfi realné komunikaci s API, které
neni mozné odhalit mockovanim.

6.4 Firebase analytics a crashlytics

V aplikaci pouzivam Firebase analytics a crashlytics nastroje, které mi doda-
vaji dilezité informace a statistiky o aplikaci a uzivatelich.

Crashlytics je nastroj pro shromazdovani dat o padech aplikace. V pri-
padé padu aplikace je mozné ziskat informace o zafizeni, opera¢nim systému
a verzi aplikace. Nastroj nabizi také vypis zadsobniku operaci jednotlivych vla-
ken, takze je mozné zjistit, jaké operace predchazely padu aplikace, na jakém
radku kédu a z jakého diavodu aplikace havarovala. Diky tomuto nastroji je
mozné okamzité a efektivné reagovat na piipadné pady aplikace. Crashlytics
jsem integroval do komunikac¢ni aplikace Slack. Diky této integraci dostanu
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pomoci zpravy okamzité upozornéni se zakladnimi informace a odkazem na de-
tailni informace.

Analytics jsou nastroje pro sledovani aktivity uzivateld. Hlavnimi zaji-
mavymi informacemi jsou statistiky aktivity uzivateld, adaptace uzivatelu
na nové verze, prehled zarizeni uzivateli a statistika vyuzivanosti jednotli-
vych funkcionalit aplikace.
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KAPITOLA 7

Nasazeni a budoucnost aplikace

Cilem préce byla nejen implementace aplikace, ale také nasazeni a zpiistupnéni
uzivateltim, aby se soutéze Life is Skill mohli iicastnit uzivatelé s i0OS platfor-
mou. S organizaci Life is Skill jsme si pfedem stanovili rozsah jednotlivych

vvvvv

7.1 Appstore

Jedinym oficidlnim mistem pro stazeni aplikaci do iOS zafizeni je AppStore,
obchod s aplikacemi, jenz je znamy vysokymi naroky na aplikace. ,, Apple je
extrémné vybiravy v tom, které z aplikaci pusti do svého App Store. Nerad
by si totiz pokazil svou dobrou reputaci, a proto se tam dostanou jen kvalitni
a dostatecné otestované aplikace.“[40]

7.2 Vydani nové verze aplikace

Pred vydanim aplikace je potfeba zalozit Apple developersky ucet, pripra-
vit ikonu aplikace, zkontrolovat, jestli aplikace splnuje podminky App Store
(viz ) a vytvorit ukdzkové video ¢i snimky obrazovky k predstaveni apli-

kace (viz )

7.2.1 App Store Review Guidelines

» Hlavni princip obchodu App Store je jednoduchy. UZivatelum chceme poskyt-
nout bezpecny zdzitek a vSem vjvojdrim prileZitost, aby byli uspésni.[22]
Vydéani nové verze aplikace predchézi kontrola, kterd je provadéna Apple
testerem, jenz je nahodné vybran. Aby aplikace prosla kontrolou, musi splio-
vat zasady této kontroly, tzv. App Store Review Guidelines. Guidelines jsou
rozdélené do péti kategorii: bezpecnost, vykonnost, business, design a pravo.
Jednotlivé body téchto kategorii jsou peclivé kontrolovany, a pokud dojde
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k naznaku poruseni téchto zasad, vydani nové verze aplikace je okamzité za-
mitnuto. Vyvojaf ma nasledné Sanci nesrovnalosti obhdajit, nebo opravit.

Apple na svych strankach uvadi (viz [@]), ze schvali 60 % vsech aplikaci
poslanych ke kontrole.

7.2.2 App Previews and Screenshots

Pro novou verzi je potfeba vytvorit video nebo obrazky, jez maji za tkol
upoutat a predstavit aplikaci uzivatelim (obr. [7.]]). Screenshots jsou povinné
a je potfeba nahrat obrazky zafizeni s velikosti displeje 6.5” pro variantu
s vyTrezem, tzv. notch, a 5.5” pro variantu bez vytezu.

Vytvoril jsem celkem 7 obrazka zasazenych do ramecku telefonu s dopro-
vodnym textem. Obréazky provadéji navstévnika aplikace na AppStore proce-
sem nacteni bodu od vyhledani na mapé pres nacteni az po zobrazeni zebricku.

19:37 74 al TE )
Q_ life is skill - lisapp © Zrusit
Life is Skill - LiSApp
Hra Life is Skill OTEVRIT
L 8.8 6.6 ¢
e ~

NAJDI AKTIVITU

vyraz s redinou do zooparku

Obréazek 7.1: Appstore Screenshots

7.2.3 Samotné vydani aplikace

1. Prvnim krokem k vydéani aplikace je jeji nahrani na App Store Connect
portal.
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7.3. Problémy pfi schvalovani

2. Vytvorit novou verzi v zalozce App Store na tomto portalu.

3. Vybrat build, ktery chceme nahrat na obchod.

4. Nahrat pripravend previews ¢i screenshots.

5. Vyplnit prihlasovaci iidaje, kterymi se tester dostane do aplikace.

6. Vyplnit release notes neboli poznamky s informacemi o novinkach ve vy-
davané verzi a dalsi dodate¢né udaje, jako jsou kontaktni tidaje, popis
aplikace a klicova slova.

7. Zvolit méd vydani aplikace. K dispozici je automatické vydani ihned
po schvaleni aplikace, automatické vydani po urc¢itém casovém tudaji
nebo manualni vydani vyvojarem.

8. Odeslat verzi ke schvaleni.

9. Po uspésném schvaleni aplikace vydat aplikaci podle zvoleného médu.

7.3 Problémy pri schvalovani

Vydéni prvni verze s registraci, obrazovkami pro nac¢itdni bodu a historii bodta
probéhla hladce bez jediné vytky testera, jenz provadél review.

V aplikaci chybél check box pro GDPR, a proto jsem se rozhodl vydat
nasledujici den aktualizaci. Vydani aktualizace bylo zamitnuto a Apple poza-
doval zvyseni ohodnoceni spodni vékové hranice pro stazeni aplikace ze 4 let
na 17 let (obr. ) Aplikace podle vyjadreni testera obsahuje soutéz nebo lo-
terii, a proto neni vhodna pro urc¢enou vékovou skupinu. ,, Hodnoceni aplikace
4+, jez jsem wybral, neni konzistentni s obsahem aplikace. Dokud aplikace
obsahuje soutéze, sdzky nebo sdzky s redlnymi penézi, musite vybrat ,Yes”
pro Gambling a Contests v App Store Connect.”

Spole¢né se zastupci Life is Skill jsme Applu odpovédéli, vysvétlili jsme
vSechny nalezitosti a verzi jsem odeslal k prekontrolovani. Po tydnu nepretrzi-
tych vymén zprav Apple aplikaci zaradil do ndmi pozadované vékové kategorie,
ale aplikace byla znovu vracena kvili poruseni pravidla ¢. 5.3.3. ,V aplikaci
must byt uvedena oficidlni pravidla pro loterie, soutéze a tomboly, které jasné
wvddéji, ze Apple nent sponzorem ant jakymkoliv zpiisobem zapojen do aktivity.“
Tuto informaci jsem do aplikace uvedl a aplikaci poslal znovu ke kontrole.
Vydéni aplikace se z primérné doby schvaleni jeden den prodlouzilo na cely
tyden, kdy jsme méli napldnované vydani verze s mapou. Apple ale i pres
splnéni pravidla ¢. 5.3.3. aplikaci znova odmitl (obr. ).

LZjistili jsme, Ze aplikace béhem registrace po uzZivateli poZaduje osobni
informace, které nejsou primo relevantni s hlavni funkcionalitou aplikace. Nd-
sledujici policka jsou povinnd, ale nezdaji se relevantni k hlavni funkcionalité
aplikace: Mobil, PSC, Pohlavi, Mobil rodice“. Apple pozaduje, aby vyvojari
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pomoci aplikace neshromazdovali nepotiebné osobni tidaje. Jedna se o poru-
¢eni pravidla ¢. 5.1.1. ,, Data Collection and Storage (iii) Data Minimization:
Aplikace by mély vyZadovat pouze pristup k datum dulezitym k zdkladni funkc-
nosti aplikace a mély by shromazdovat a pouzivat data, kterd jsou nezbytnd
pro splnéni prislusného ikolu.“[22]

Aplikaci jsem poslal k opétovnému schvileni s odpovédi ,, (...) vsechna po-
licka zahrnutd v registraci jsou relevantni se zdkladni funkcionalitou aplikace,
protoze jsou dulezitd k ucasti v soutézi. Pohlavi je poZadované kvuli obrdzku
uzivatele a statistikam hry. Postovni smérovact cislo je povinné, aby se tucast-
nict mohli ucasnit specidlnich soutézi v miste bydlisté. Tyto soutéZe jsou vice
popsany v pravidlech. Telefonni cislo uZivatele a rodice jsou zpisob, kterym
kontaktujeme vyherce hry a resime problémy spojené s nacitdnim bodi.” [22]
Verze byla znovu zamitnuta kvili povinnému poli pohlavi.

Obrazky uzivateli podle pohlavi byly v planu, ale zatim nebyly implemen-
tovany. Do aplikace jsem pridal k pivodnimu univerzalnimu obrazku chlapce
i obrazek divky a aplikaci opét odeslal ke schvaleni. K odpovédi jsem prilo-
zil snimek dvou obrazovek s odliSnymi profilovymi obrazky. Apple tuto verzi
prijal a po vice jak 14 dnech jsme vydali aktualizaci.

Vydani aplikace na AppStore neni tak jednoduché, jak se zddlo po vydani
prvni verze. Apple velmi peclivé kontroluje vSechna pravidla, a jelikoz aplikaci
netestuje strojove, tak pres testera nemusi projit funkcionality, které byly jiz
diive schvéleny. Jak jsem jiz zminoval, v prvni verzi iplné chybéla zminka
o GDPR a aplikace prosla kontrolou, i kdyz je GDPR pozadovino v bodé
¢. 5.1.1. Data Collection and Storage (ii) Permission: , Ujistéte se, Ze wvase
purpose strings jasné a uplné€ popisuji pouziti dat. Aplikace, které shromazduji
tudaje pro legitimni zdjem bez souhlasu a spoléhaji se ma podminky obecného
narizeni Evropské unie o ochrané idaji (GDPR) nebo podobného statutu, musi
spliiovat vSechny podminky tohoto zdkona“[22]

7.4 Statistiky

Nejen Firebase analytics zminované v @, ale také App Store Connect portal,
poskytuje radu statistik o aplikaci. Statistiky zminované v této sekci jsou
z obdobi od 1. 9. 2019 do 22. 5. 2020.

Pocet stazeni

Aplikace ma 296 unikatnich stazeni (obr. @) Nejvétsi pocet stazeni byl za-
znamenan v zari, kdy byla zpfistupnéna prvni beta verze s moznosti nacitani
a zobrazeni prehledu nactenych bodu. Zajem o aplikaci ke konci roku klesal
a znovu se obnovil na pocatku nového roku, kdy mél pocet stazeni rostouci
tendenci a v dubnu i kvétnu si aplikaci dohromady stahlo vice jak 100 uziva-
teld.
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Obrazek 7.2: Pocet stazeni [@]

Aktivita uzivatela

Nejvétsi prumérnd denni aktivita uzivateli byla zaznamendna v dubnu (obr.
@]) V tomto mésici byl denni primér aktivnich uzivatelti 26. Podobné jako
pocet stazeni i aktivita uzivatel ke konci roku klesala. V iinoru a bfeznu zacala
aktivita uzivateli postupné rust a svého vrcholu nabyla v dubnu a kvétnu.
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Obrazek 7.3: Aktivita uzivatelt [@]
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7.5 Budoucnost

Cilem prace bylo vytvoreni prvni verze aplikace pro hru Life is Skill, jez ob-
sahuje funkcionality s nejvyssi prioritou. U aplikace se pocita s dalsim rozsi-
fenim.

Prvni ¢ast planovanych rozsiteni se tyka soutéze. Jiz v dodaném grafic-
kém navrhu byl nastin nékolika novych funkcionalit, mezi které patii prehled
udélosti a zprav pro hréace, notifikace a moznost vytvoreni vlastniho avatara
z ¢asti obliceje a doplnkt, které by se hractim zpristupnovaly za ziskané body.
Prvni verze aplikace podporuje pouze jednu soutéz. V dalsim rozsifeni se po-
¢ita s podporou vice soutézi pro jednoho uzivatele. Mélo by se jednat o soutéze
pro nové hrace, soutéze kategorii bodt a jiné.

Aplikace momentalné umoznuje nac¢itani bodua, pouze pokud je uzivatel
pripojen k internetu. S potfebnym pripojenim k internetu muze mit uziva-
tel v lesich ¢i uvniti historickych budov problém, a nacitani bodd by proto
meélo byt umoznéno i v offline rezimu a po pripojeni k internetu by mélo dojit
k synchronizaci. Aplikace by také méla umét v offline médu predbézné zvali-
dovat bod, tedy zobrazit uzivateli, jestli je na¢teni bodu platné. V aplikaci mi
chybi prehled chybné nactenych bodi, proto navrhuji pridat novou obrazovku,
na které by déti vidély alespon poslednich par nevalidnich nacteni.

Platforma iOS nabizi také dalsi vychytavky, které by zptijemnily pouzivani
aplikace. Navrhuji pridani podpory FacelD a TouchID pro prihlasovani a vy-
tvoreni Today widgetu s denni aktivitou uzivatele. Pfidani podpory pro iPad
by rozsirilo portfolio zafizeni, s jejichz pomoci je mozné se uicastnit hry.

Zarizeni od modelu iPhoneXS a iPhoneXR umoznuji ¢teni NFC na pozadi.
Toho by bylo mozné vyuzit a po detekci Life is Skill ¢ipu na pozadi oteviit
aplikaci.

Mobilni aplikace je klicovym prvkem celého systému. Bez ni neni umoznéno
nacitani ¢ipu. Proto doporucuji v budoucnu nasadit i dalsi metody testovani.
Slo napifklad o snapshot testy, které vytvoif snimek obrazovky naplnéné daty
a pri kazdém spusténi porovnavaji referenci s aktualnim snimkem, nebo také
UI testy, s jejichz pomoci lze kontrolovat zobrazeni prvki na obrazovkach nebo
jestli jsou vSechny obrazovky dostupné. Vsechny testy by mély byt spoustény
automaticky. Proto navrhuji vytvoreni CI pipeline, kterd pred kazdym pull
requestem automaticky spusti build aplikace a poté vSechny testy. Vysledky
téchto testi by mohly byt odesilany do e-mailu nebo komunika¢niho kanélu
Slack.
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Zaver

V ramci bakalarské prace jsem vytvoril plné funkéni iOS aplikaci pro soutéz
Life is Skill. Aplikaci jsem také nasadil do obchodu App Store a nyni je jiz
plné vyuzivana soutézicimi.

Aplikace umoznuje uzivateli vytvoreni nového ictu, nac¢itani bodu pomoci
NFC a QR technologii, zobrazeni mapy s aktudlni polohou a lokacemi do-
stupnych volnoc¢asovych aktivit, profilu s prehledem historie nac¢tenych bodu.
Zobrazuje také statistiky soutéze spolecné s vyhrami, kontaktovani organiza-
tort soutéZe rovnou z aplikace a zobrazeni pravidel soutéze.

Pri tvorbé této prace jsem postupoval podle vytycenych cilt. Pro spravny
ndvrh aplikace bylo dutlezité se seznamit se hrou Life is Skill, jejimi pravidly
a jiz existujicimi softwarovymi systémy hry, tj. Android aplikaci, webovou
aplikaci a REST API. Dukladnd analyza mi pomohla pii vybéru architek-
tury a technologii, jez jsem pouzil k realizaci. ZvolenA MVVM architektura
spolec¢né s funkcionalné reaktivnim programovanim se ukézaly jako spréavné
zvolend kombinace, jelikoz mi umoznila snadnou rozsitritelnost jednotlivych
verzi aplikace o nové funkcionality, oddélit odpovédnosti jednotlivych kom-
ponent a zvolit vhodnou strategii pro testovani business logiky pomoci unit
testli. Po dokonceni vyvoje a otestovani kazdé z dil¢ich verzi bylo potieba pro-
vést proces nasazeni aplikace do obchodu App Store. Béhem tohoto procesu
jsem se potykal s fadou komplikaci a ukazalo se, ze nasazeni aplikace neni
vzdy tak jednoduché, jak by se mohlo zdat.

Cely proces vyvoje iOS aplikace byl pro mne prinosem a natolik mne
nadchl, Ze jsme se s neziskovou organizaci domluvili na pokracujici spolupraci
pri udrzbé aplikace a vyvoji dalsich funkcionalit.

V budoucnu by bylo mozné aplikaci rozsirit o funkcionality zminované
v sekci [7.5, mezi néz patii napriklad nacitani boda bez pripojeni k internetu
¢i pridani podpory pro iPad zafizeni. Zvoleny proces verzovani zabiral mnoho
casu a spise mé zdrzoval, jelikoz jsem si pull requesty kontroloval saém. Tento
proces bych v budoucnu vylepsil vytvorenim tzv. CI pipeline s automatizova-
nym spousténim testd a nasazenim k testovani po kazdém pull requestu.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

XML eXtensible Markup Language

iOS iPhone Operation System

NFC Near Field Communication

QR Quick Response

JSON JavaScript Object Notation
DSL Domain-Specific Language

UTI User Interface

CI Continuous Integration

API Application Programming Interface
REST Representational State Transfer
MVC Model View Controller

MVP Model View Presenter

MVVM Model View ViewModel

IDE Integrated Development Environment

LiS Life is Skill
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PRILOHA B

Graficky navrh mobilni aplikace

b —LS

4

@ - - A | ’
o ]

Pomoci mapy najdi umisténi

Lis &ipt
Prihlasit se
ofit novy ucet

[ Dalsi
(a) Prihlasovaci obrazovka (b) Népovéda strana ¢&. 1

Obrazek B.1: Prihlasovani a ndpovéda
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Natti Eip telefonem pes NFC
nebo QR kéd.

® Dalsi

(a) Strana ¢.2

&

Uzij si danou aktivitu.

° Konec

(b) Strana ¢.3

Obrazek B.2: Napovéda

Udaje uzivatele

(] Dalsi

(a) Udaje o tétu

Udaje uzivatele

N V¥ leden v 2011 v

@ Mussie Zenské

(] Dalsi

(b) Osobni udaje hrace

Obrazek B.3: Registrace



Udaje rodi¢e

Pro pokragovani je nutné vyslovit souhlas
s GDPR. Bliz3i informace se dozvite zde.

0
.¢.
Y Registrovat & ' ﬁ . Ill

(a) Osobni udaje rodice (b) Mapa

Obrazek B.4: Registrace rodice a Mapa

bodu: 99 Nacti QR kéd

4

L &
‘\;

v

v

Pro nacteni bodu pomoci NFC
Pfibliz telefon ke zna¢ce

Zaméfte fotoaparat na platny LiS QR kéd

2 9 A @ b

(a) NFCi QR (b) Pouze QR

Obrazek B.5: Skenovani boda
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E o3 <4 Nastaveni

Obecné
Upozornéni
Nahlasit problém

Osobni

Osobni udaje

ow s
J I rl k Upravit avatar

99 bodu
Podminky

Bonusova akce: Odhlasit
kvéten 2019 muzeum Zatec
1315

Bonusova akce:
kvéten 2019 tFidéni odpadu
1456

Volejbal
kiétenz019 T3 Veros Chomutov

Bonusova akce:

2 9 A 9

(a) Pfehled bodu (b) Nastaveni

Obrazek B.6: Prehled bodu a nastaveni

| Vyherni ceny

p !
(
‘ 1. zahraniéni zajezd
-,
2. SPYDER - jizdni kolo
[
3.  SPYDER-jizdni kolo
[
4.  SPYDER - set sportovniho oblegeni
-
»

5.  SPYDER - set sportovniho oblegeni

1 Lucka !7 6. surfArena - poukaz - 1 hodina single (A)
. 120 bodt
: 7. surfArena - poukaz - + hodina single (A)
2 Ferda y Hurricane Factory - poukaz STORM
. 115 bodd 1

9. Hurricane Factory - poukaz STORM
Endy

3. ‘1_1 ) m3boda ! 10. 2 vstupenky na MMA zapasy XEN

11. 2 vstupenky na MMA zapasy XFN

12. 2 vstupenky na MMA zapasy XFN

13. sportovni obleceni SWEEP - poukaz 1000 K&
94 bodl

14. sportovni oble¢eni SWEEP - poukaz 1000 K&
Tony
6. ‘-(J 93 boddl 15.  surf Arena poukaz - 1/2 hodiny pro celou

a2 A9

16. Sportovni obleeni SWEEP - poukaz 500 K&

(a) Zebtitek soutéze (b) Vyhry

Obrazek B.7: Zebiicek soutéze a vyhry



PRILOHA C

Finalni podoba aplikace

BN

Vitejte zpét! § s M

Prihlasit se
Pomoci mapy naJd umisténi

(a) Prihlasovaci obrazovka (b) Napovéda strana ¢.1

Obrazek C.1: Prihlasovani a ndpovéda
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'

A
f;/’

Nacti €ip telefonem pres NFC
nebo QR kod.

&7

Uzij si danou aktivitu.

(a) Strana ¢.2

(b) Strana ¢.3

Obrazek C.2: Napovéda

Udaje uzivatele

JMENO
Rostislavi

POLE NESMi BYT PRAZDNE

PREZDIVKA
babacros

HESLO
Ahoji23

HESLA SE NESHODUJI

oo Dalsi

Udaje uzivatele

EMAIL
babacros@fit.cvut.cz
MOBIL

723909 001

PS¢

43151

HRA JE PRO UZIVATELE DO 18 LET
17.03.1996

Muzské Zenské

eeoe Dalsi

(a) Udaje o tétu

(b) Osobni ddaje hrace

Obrazek C.3: Registrace



Udaje rodige

POLE NESMi BYT PRAZDNE

PRIJMENI
Babackova

NEPLATNA EMAILOVA ADRESA
aaa

MOBIL
602 333 999

VZTAH
Matka

e Registrovat

j—— N

X GDPR
SOULAD S NARIZENIM GDPR
Life is Skill, z.0, se sidlem Halkova 226/6, 430 O1

Chomutov, IC: 05915473, Gstav vedeny u Krajského
soudu v Usti nad Labem, oddil U, viozka 124 (dale
JLiS")

Cilem tohoto dokumentu je informovani subjektt
udaij, e Lis zcela respektuje vyznam ochrany
osobnich tdajli a potfebu jejich zabezpegent. Lis
zérover ujistuje vefejnost o zakonnosti svych
postupii a zavazuje se vyvinout maximalni dsili k
ochrané soukromi subjektd v ramci pozadavka
stanovenych pravnimi predpisy.

Zakladem pro ochranu osobnich udaja je Nafizeni
Evropského parlamentu a Rady (EU) 2016/679 ze
dne 27. dubna 2016 o ochrané fyzickych osob v
souvislosti se zpracovanim osobnich tdajii a o
volném pohybu téchto tdajii a o zruseni smérnice
95/46/ES (dale jen ,GDPR") a Pravni fad CR.

Lis v souladu se zasadou minimalizace osobnich
udajti zpracovava jen ty osobni tdaje, které
nezbytné potfebuje k provozovani své &innosti a
zéroverh je zpracovavé jen ze zakonnych pravnich
tituld dle 1.6 a 9 GDPR. Jde o takové identifika&ni
udaje, jako jsou napF. jméno, pijment, titul, datum
narozeni, rodné Eislo, dale také kontaktni udaje
jako jsou adresa, telefonni Eislo a e-mailova adresa.

Osobni udaje jsou zpracovavany po dobu platné
registrace anebo po dobu stanovenou zvlastnimi
pravnimi predpisy v souvislosti s ugasti na
aktivitach organizovanych Lis, pFip. po dobu del3i
vznikne-li povinnost uchovavat Gdaje v souvislosti s
konkrétnim pipadem. Pokud zadatel o &lenstvi
souhlasil a v pfipadé vékové hranice byl souhlas
potvrzen zakonnym zastupcem, bude Lis
zpracovévat jeho osobni daje v rozsahu jméno,
pfijmeni, adresa a e-mail za Uéelem marketingu,
Sstatni Gdaje b yhradné z

(a) Osobni udaje rodice

(b) GDPR

Obrazek C.4: Registrace rodice a GDPR

Bod(: 9 @

-
fA/ )

Nacti bod v tvé blizkosti
Bod se ti pfi¢te pfiblizenim
telefonu ke znacce a nactenim

pomoci NFC. Mlizes pouzit také
¢teni QR kédu.

8 5%

a Natist body Ak P

Bodi: 9 e

Nacti bod v tvé blizkosti

Bod se ti pFicte stisknutim tlagitka
"Nacist QR kéd" a namifenim
fotoaparatu telefonu na QR kod.

B8 @

Uget Map: Naist body. Akee ofadi

(a) NFC i QR

(b) Pouze QR

Obrazek C.5: Skenovani bodu
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Zaméfite fotoaparat na platny LiS QR kod

(a) Skenovani QR

Pripraveno ke skenovani

Plilozte NFC &ip na horni st zadni
strany telefonu.

(b) Skenovéni NFC

Obréazek C.6: Skenovani QR a NFC

T

Rostislav Babacek
9 bodt
16:33

20.2. Zoopark Chomutov - Den Zemé +2
2020

1833 .
19.2. Chram Chmele - Zatec +1
2020

n:33
7.2 Z83.A KomenskéhoMost  +]
2020

2133
13.2. Pirati Chomutov
2020

5:00 9

)
1

< Nastaveni
Hra Lis

Pravidla

Partnefi

Napovéda

Obecné

Nahlasit problém

Sdilej nas kamaradim

0 aplikaci

Odbhlasit se

© 9 K

+2, m
)

Uget Mapa

8 5

(a) Pfehled bodu

(b) Nastaveni

Obrazek C.7: Prehled bodu a nastaveni




Méstska Knihovna Klasterec na Ohfi
Budovatelsks 486, 431 51 Klasterec nad Ohfi

»
',m\rw:;
- KLASTERC
rec NAD OHRI
hi

Zrusit

Zprava z aplikace od 0
Rostislav Babacek
®

Komu: info@lifeisskill.cz

pie/Skryta kopie, Oc

Predmét: Zpréva z aplikace od Rostislav Babacek

LA
Pokud méte problém, prosim nemazte text niz
Slouzi k rychlejsimu vyfeseni problému.
Uzivatelské jméno: Rostislav Babatek

ID: 200307125228610

iPhone: iPhone XR, i0S: 13.3.1, 0.9.0

S pozdravem,
Rostislav Babacek

Google
g
(a) Mapa (b) Odeslani chyby
Obrazek C.8: Mapa a odeslani chyby
2:46 9 T
< Pravidla hry

VSEOBECNA PRAVIDLA SOUTEZI LiS -
Pravidla platna k1.12. 2018

PREAMBULE

LifeisSkill (LiS) je organizatorem mnoha her a
soutézi pro déti a mladez ve véku 6 az 18 let.

Jako neziskova organizace vyhladuje LiS soutéze dle
svého uvazeni a rozdéluje ceny dle nize popsanych
pravidel. Do sout&%i jsou automaticky zapsani
viichni Elenové LS, ktef se zarovei zaregistrovali
jako soutézici.

Viechny soutée probihaji v duchu Fair play a ke
viem soutdzicim LifeisSkill pfistupuje rovné a
povazuje je za poctivé. | pres vyée psané tvrzeni,
pokud se objevi pipad nepoctivé soutéze, je
jedinym rozhodcem v dané véci ustav LifeisSkill,
kdy pfipadny postih voli dle viastniho uvézeni od
ztréty bod, a2 po GpIné vyloueni ze sout
Rozhodnuti LifeisSkill je kone¢né a neodvolatelné.

Vjhry poskytnuté do soutéi jsou realizovany z daréi
a prispévkd do ustavu Lifeisskill a jsou pravné
nevymahatelné.

HLAVNi SOUTEZ

Life is Skill organizuje mnoho sout&zi, nicméné
nosna je "Hlavni soutéz", které je celoroéni. Kazda
sout trva od 1. zfi do 31. srpna nasledujiciho roku,
kdy je sezona ukongena. Vyjimku tvofi prvni roénik,
ktery trva od 1.2.2019 do 31.8.2019. Po ukonceni
sout&Ze je automaticky zahajena Hlavni soutéz na
nasledujici rognik. Vyhlasni vysledka probiha vidy v

o g
*2 3 +

Gget tapa

X Vyhry

Vyhry na sezonu 2019/2020 pro vas pfipravujeme
Nize uvadime ukazku vyher z minulé sezony

1. FIRO-tour zdjezd - poukaz

2. SPYDER - jizdni kolo

3. SPYDER - jizdni kolo

4, SPYDER - set sportovniho oblegeni

5. SPYDER - set sportovniho oblegeni

6. Surf Arena - poukaz - 1 HODINA SINGLE (A)
7. Surf Arena - poukaz - 1 HODINA SINGLE (A)
8. Vyhlidkovy let - letisté Most

9. Vyhlidkovy let - leti§té Most

10. Hurricane Factory - poukaz STORM

1. Hurricane Factory - poukaz STORM

VYLET S OFFROADSAFARI V HODNOTE 1
190 K&

13 Volny vstup do muzea vetranu Litvinov a
- iiZ Ve veteranskem voze.

(a) Pravidla soutéze

Obrazek C.9: Pravidla

(b) Vyhry

soutéze a vyhry
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596 bod(
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418 bodl
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(a) Zebi{tek

Obrézek C.10: Zeb
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(b) Pozice hrace
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PRILOHA

Obrazky

StatCounter Global Stats

Mobile & Tablet Vendor Market Share Worldwide on Feb 2020

Samsung

Apple

Huawei 10.63%

|

Xiaomi 755%

ﬂ

Oppo

i

Mobicel

-

-
)

=

217%

Motorola

Unknown

Realme 0.84%

Other

i

16%

— o
— o

2a% 32% 40%

Obrazek D.1: Porovnani prodeji mobilnich telefont []
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StatCounter Global Stats
Mobile & Tablet Operating System Market Share Worldwide from Jan 2019 - Jan 2020

e — e
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Windows [0.2%
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Nokia Unknown [0.09%

Other J0.19%

Obrazek D.2: Porovnani popularity operacnich systémt pro mobilni telefony
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StatCounter Global Stats
Mobile & Tablet iOS Version Market Share Czech Republic on Feb 2020
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Obréazek D.3: i0S verze pro Cesky trh [@]
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Mobile & Tablet iOS Version Market Share Worldwide on Feb 2020
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Mobile & Tablet Android Version Market Share Worldwide on Feb 2020
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UlView UlViewController

. Owns and updates——|
View Controller e Model

N

View Life Cycle

Obrézek D.5: Schéma MVC - masivni Controller [31]

1 protocol PointsListViewModeling {

2 var pointsHistory: MutableProperty<[PointListPoint]> { get }

3

4 var getPointsList: Action<Void, [PointListPoint], RequestError> { get }
5 var refreshPointsList: Action<Void, [PointListPoint], RequestError> { get }
6

7 func cleanPointsHistory()

8 }

9

10 final class PointsListViewModel: BaseViewModel, PointsListViewModeling {
11 let getPointsList: Action<Void, [PointListPoint], RequestError>

12 let refreshPointsList: Action<Void, [PointListPoint], RequestError>
13 let pointsHistory: MutableProperty<[PointListPoint]>

14 let outboxHidden: Property<Int>

15

16 private func setupBindings() {

17

18 b

19

20 func cleanPointsHistory() {

21

22 b

23 }

Obrazek D.6: Protocol oriented programming
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NAVLNE (B)
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Obrazek D.7: Life is Skill webova aplikace [E]
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< Aplikace

Life is Skill - LiSApp

NAINSTALOVAT

Funkce k otestovani
- Oprava padu aplikace po spusténi na zafizeni,

ktera nepodporuji NFC
- Pfidani podpory pro iPhone 5 a iPhone 5C

< Poskytnout odezvu na betaverzi

Informace
Informace o aplikaci

Oznameni Pust

Pfedchozi sestavy

Zasady ochrany osobnich Gdajd
poskytnuté vyvojafem

Ukoncit testovani

12:22
< Hledat

.))

< Back A

From & Apple Today at 11:52

2. - 3 Performance: Accurate Metadata

Guideline 2.3.6 - Performance - Accurate Metadata

The rating you have selected, 4+, is inconsistent with the
content of your app. Since your app includes contests,
sweepstakes, real money gambling, or real money
betting, you must select "Yes" for Gambling and Contests
in App Store Connect.

Next Steps

To resolve this issue, please update your Rating
selections in App Store Connect.

- Log in to App Store Connect

- Click on "My Apps"

- Select your app

- Scroll down to select a Rating on the App Details page
- Click the Edit button next to "Rating"

- Select "Yes" for Gambling and Contests

- Click "Done"

- Once you've completed all changes, click the "Save"
button at the top of the App Version Information page.

Note: Apps must be rated accordingly for the highest
level of content that the user is able to access in the app.

Since your App Store Connect status is Metadata
Rejected, we do NOT require a new binary. To revise the
metadata, visit App Store Connect to select your app and
revise the desired metadata values. Once you've
completed all changes, reply to this message in
Resolution Center and we will continue the review.

A [

v
My Apps

(a) TestFlight aplikace

(b) Zamitnuti vékové hranice

Obrazek D.10: TestFlight aplikace a zamitnuti vékové hranice
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11:37 ollLTE@ )
¢ Back A
From & Apple Today at 11:26

5. - 1.1 Legal: Privacy - Data Collection and Storage

Guideline 5.1.1 - Legal - Privacy - Data Collection and
Storage

We noticed that your app requires users to register with
personal information that is not directly relevant to your
app'’s core functionality. Specifically, the following fields
are required but do not appear to be directly relevant to
your app's core functionality:

- Mobil

-PSC

- Pohlavi

- Mobil bodice

Next Steps
To resolve this issue, please either remove all required
fields that are not relevant to the app or make those fields

optional. Information requested during registration must
be relevant to the features the app provides.

Please see attached screenshots for details.

Tap to Download
1

A u

My Apps Trends

15:06
< Hiedat

{ Back <A

W/ LTE@ )

From & Apple Today at 09:54
5. - 1.1 Legal: Privacy - Data Collection and Storage

Hello,

Thank you for your resubmission. We noticed that your
app is still not in compliance with our guideline.

Guideline 5.1.1 - Legal - Privacy - Data Collection and
Storage

We noticed that your app requires users to register with
personal information that is not directly relevant to your
app's core functionality. Specifically, the following fields
are required but do not appear to be directly relevant to
your app's core functionality:

- Gender

Next Steps

To resolve this issue, please either remove all required
fields that are not relevant to the app or make those fields

optional. Information requested during registration must
be relevant to the features the app provides.

A ul

My Apps Trends

(a)

(b)

Obrazek D.11: Zamitnuti vydani aktualizace aplikace
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