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Abstrakt

Tato bakalarska prace ukazuje cely proces vyvoje aplikace urcené k vyuce
hry na kytaru pro platformu iOS podle standardnich postupt softwarového
inZzenyrstvi. Na tivod je provedena analyza zptisobu vyuky na kytaru a konku-
ren¢nich aplikaci. Na zdkladé této analyzy jsou sestaveny pozadavky. Z pred-
chozich poznatka jsou vybrany vhodné technologie a vytvoren névrh apli-
kace s naslednou implementaci a testovanim. Prace je zakoncena zhodnocenim
vysledkt a nastinénim dalsiho mozného rozvoje. Vysledkem je funkéni aplikace
pripravenda k budoucimu rozsiteni.

Klicova slova mobilni aplikace, iOS vyvoj, analyza pozadavki, Xcode, Swift,
UIKit, MVC, Firebase, unit testovani, uzivatelské testovani, kytara
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Abstract

This Bachelor’s thesis contains the whole process of developing an iOS guitar
tutoring app, according to the standard software engineering procedures. At
first, an analysis of the method of teaching the guitar is performed as well as
an analysis of similar applications. Based on the analysis, requirements for
the software are specified and suitable technologies are chosen. Furthermore,
the implementation and the testing are described. The thesis concludes with
an evaluation of the results and an outline of further possible development.
The result is a functional application ready for further extensions.

Keywords mobile applications, iOS developement, requirements engineer-
ing, Xcode, Swift, UIKit, MVC, Firebase, unit testing, usability testing, guitar
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Uvod

Stale se velmi rychle rozvijejici trh s mobilnimi aplikacemi se jiz pred delsi do-
bou stal soucésti zivotu vétsiny lidi. A¢ vybér mobilnich aplikaci je nevidané
siroky a tcel téchto produktt se velmi lisi, vSechny tyto aplikace maji jedno
spolecné — snazi se poskytnout dostupny produkt, ktery lze vyuzivat témeér
kdekoliv. Nékteré aplikace vyrazné ulehéuji kazdodenni zivot, jiné napriklad
poskytuji zdbavu ve volném case a dalsi mohou pomoci pfi u¢eni novych do-
vednosti.

Pravé ona schopnost mobilni aplikace ucit novym dovednostem ve spojeni
se zajimavymi technologiemi se stala jednou z hlavnich motivaci k rozhod-
nuti pokusit se vytvorit aplikaci k vyuce hry na kytaru. Navic autor sdm ma
zkusenosti s hranim na tento nastroj a v malé mire i s vyukou, predevsim pak
zacatecniki.

Tento produkt ma za kol ukazat, ze hrani na hudebni nastroj muze zku-
sit opravdu kazdy — z toho duvodu by bylo dobré, aby tato aplikace ne-
byla zpoplatnéna, coz lze povazovat za konkurencni vyhodu, jelikoz drtiva
vétsina podobnych aplikaci je alespon ¢asteéné zpoplatnéné. DalSim krea-
tivnim napadem je integrovani jednoduché ladicky kytary.

Prace obsahuje analyzu, navrh, implementaci a testovani iOS mobilni apli-
kace urcené k vyuce hry na kytaru, ktera bude vznikat s ohledem na hudebni
zkusenosti autora a odzkousené praktiky softwarového inzenyrstvi.






KAPITOLA 1

Cil prace

Cilem je vytvoreni mobilni aplikace k vyuce hry na kytaru pro platformu iOS
a to podle tradi¢niho procesu vyvoje v softwarovém inzenyrstvi. To znamend
analyzovat doménu, sestavit pozadavky, vytvorit navrh a na zavér implemen-
tovat a testovat aplikaci.

Na samotném zacatku je potieba analyzovat zpusob, jak vyucovat hrani na
kytaru a také podobné mobilni aplikace, které se v soucasné dobé pouzivaji. Na
zakladé vysledka analyzy lze sestavit pozadavky na aplikaci. Dale je potieba
vytvorit ndvrh — vybrat vhodnou architekturu, vytvorit databdzové schéma a
navrhnout uzivatelské rozhrani. Zavérecnym cilem je samotnd implementace
za pouziti vhodnych technologii a testovani aplikace. Prace bude zakoncena
zhodnocenim celého vysledku a ndvrhem dal$siho mozného rozvoje. Zminéné
diléi cile odpovidaji konkrétnim bodim zadéni této bakalaiské prace.






KAPITOLA

Analyza

Tato kapitola se zabyva analyzou vyuky hry na kytaru. Déle jsou analyzovany
tTi podobné aplikace, zhodnoceny jejich silné a slabé stranky a nakonec zho-
toveny zavér z téchto poznatkl. Poté jsou na zdkladé vysledkt analyzy sesta-
veny funkéni a nefunkéni pozadavky na tuto aplikaci a popsany pripady uziti.
Analyza se pozdéji vyuzije pii ndvrhu, ktery bude vychézet ze sesbiranych
pozadavki.

2.1 Vyuka hry na kytaru

Zpusob, vyuky hrani na kytaru, muze byt velmi rizny. Kazdému muze vy-
hovovat odlisny styl uceni — zalezi napf. na aktualnich dovednostech zdka,
casovém vytizeni, zanru hudby a mnoha dalsich aspektech, nicméné lze shr-
nout nékteré poznatky, které obecné funguji a poméhaji ulehé¢it cestu pri uéeni
se hrani.

2.1.1 Obvykly postup vyuky

Pri vyuce hrani na kytaru se jevi jako zasadni dodrzet navaznost jednot-
livych fazi — jinak feCeno, tyto faze nelze preskakovat. Hra na kytaru zacing

vvvvvv

vypadat nasledovné [12]:

Pochopeni stupnic a intervala

ijlné prvnim krokem je pochopeni zakladni hudebni teorie — jak funguji
stupnice a intervaly, kde se na kytarovém hmatniku nachazi ktery tén
(alespon z téch zékladnich), jak se tyto tény na kytare opakuji, apod.
Tento krok pomtuize i pri uceni akordiu, které budou dévat z hlediska
hudebni teorie (coz pomize i pfi samotném hranf) vétsi smysl. [12]



2. ANALYZA

Akordy a jejich variace

Nauceni se akordil byva také jednim ze zakladnich krokt vyuky hry na
kytaru. Pokud mé zak ponéti o tom, jak funguji stupnice a intervaly,
bude pro néj jednodussi pochopit i akordy — ty se totiz ¥idi urc¢itymi
pravidly. Tato pravidla fikaji, jak stavét ktery akord a jeho variace.
Akordy je také vhodné vyucovat rtiznych forméch — stejny akord lze
obvykle zahrat nékolika zpusoby. [12]

Prstokladova cviéeni

Dalsi faze vyuky se zabyva prstokladovymi cvicenimi — takzvanym vy-
brnkavénim. To je obecné pro zacatecniky slozitéjsi, nez hrani jedno-
duchych akordd. Pravé jiz zminénymi cvic¢enimi lze trénovat tuto schop-
nost, kterd bude v budoucnu dulezitd pro s6lové hrani. [12]

Zvladnuti znamych riffd a skladeb

Tato cast vyuky pomahd zédkovi lépe pochopit logické harmonické po-
stupy — zkratka to, jaké sekvence tonu a akordu zni dobre a které ne.
V této fazi je dilezité, aby zak uz mél dostate¢nou uroven dovednosti hry.
Vhodné je rovnéz zacit lehkymi skladbami a riffy a postupné zvysovat
naroc¢nost. [12]

Improvizace

Vv

vvvvvv

ruznymi mechanizmy z hudebni teorie (napf. pentatonické stupnice) a
tipy zkuSenych hraca. [12]

Dulezité je nezapominat, ze vSechny zminéné faze a postupy nebudou fun-
govat pti dlouhodobém a pravidelném cviceni. Jedn4 se predevsim o odzkouse-
né praktiky, které obecné funguji, ale rozhodné z nikoho neudélaji skvélého
kytaristu za meésic.

2.1.2 Ostatni aspekty

Pri uceni se novym dovednostem se chceme, aby se zdk citil snad mozna co
nejvice komfortné. To plati i pri uceni se hrani na kytaru, proto je prostredni,
kde se dotycny uci, velmi dulezité. Existuje nékolik védecky podlozenych po-
znatki o tom, jak by mélo idedlni prostifedi pro uceni se hrani vypadat —
napf. je dobré trénovat ve svétlé mistnosti, kde bude klid a zadk nebude rusen
okolnim hlukem. Nebude v prilisné zimé, aby mu netuhly prsty, ale zaroven
by se nemél potit horkem, protoze tak se uré¢ité nebude citit v pohodé. [13]
Kvalitni lekce by mély zdka bavit. Aspektu zadbavy lze docilit mnoha ruzny-
mi zpusoby. Jednim mize byt napriklad moznost porovnani se s ostatnimi
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2.2. Konkurencni aplikace

zaky, pripadné soutéze, ve kterych zaci hraji jeden proti druhému. Dulezité
je rovnéz umoznit zdkovi, aby si po zvlddnuti urcité c¢asti mohl ovérit své
schopnosti a tim znat, jaké trovné jeho um aktualné dosahuje. [13]

Dalsi dtlezitou soucésti tspésné vyuky, nejspise tou nejdulezitéjsi, je udrze-
ni zdjmu zdka v delsim ¢asovém intervalu [14]. Toho lze docilit tim, ze vyuka
bude probihat pravidelné, v néjakou urcitou dobu, kterou povazuje zdk za
idedlni. Konkrétni ¢as béhem dne se bude lisit podle denniho rytmu daného
clovéka. Déle lze vyzkouset riizné meditacni a uvolnovaci techniky, které slouzi
jako podpurné procesy — uvolnény zak bude pravdépodobné trpéliveéjsi a od-
hodlanéjsi dosdhnout cile. Kvalitni spanek téz prispéje k pozitivnimu pristupu
k uceni. [13]

2.1.3 Mobilni aplikace jako nastroj vyuky

Z predchozich bodu je vidét, ze mobilni aplikace muzZe byt idedlni feseni [13].
Aplikaci lze vyuzivat témér kdekoliv a kdykoliv, tudiz pii pouzivani apli-
kace doma, ve vhodné vybrané ¢asti dne, lze dosdhnout pozadovaného kom-
fortu. Soucasti aplikace mize byt mnoho zabavnych a motiva¢nich prvk,
jako napriklad seznam splnénych lekci, zebficek nejpilnéjsich uzivateli, rtizné
vyzvy nebo prvky her jako soucast lekci. VSechny tyto vlastnosti pomohou
uzivatele motivovat k dlouhodobému pouzivani aplikace a dosazeni cile. In-
teraktivita spolecné s jiz zminénou dostupnosti dava takové aplikaci vyhodu
oproti klasické ucebnici a v nékterych ohledech i tradi¢ni hodiné s lektorem.

Navic pti vhodném zvoleni obsahu vyukovych materiali aplikace a sprav-
ném rozvrzeni lekci bude umoznén obvykly zptisob vyuky hry na kytaru, ktery
pravdépodobné urychli cely proces uceni.

Na zakladé poznatkt z této a dalSich sekci analyzy bude mozné pozdéji
v této kapitole sestavit pozadavky vyvijené aplikace.

2.2 Konkurenc¢ni aplikace

Analyza konkurenc¢nich feSeni pomuze pri sestavovani pozadavkt vyvijené
aplikace a dokaze napovédét, jak ziskat vyhodu oproti konkurenci. Proto byly
z App Store, online distribu¢ni sluzby aplikaci pro iOS a iPadOS, vybrany
t¥i popularni aplikace urcené k vyuce hry na kytaru. Nésleduje popis téchto
aplikaci a zhodnoceni jejich silnych a slabych stranek.

2.2.1 TrueFire Guitar Lessons

Tato aplikace urcité patii mezi nejpopularnéjsi aplikace urcené k vyuce hry na
kytaru. Aplikace je dostupné jak pro platformu iOS a Android, tak i pro bézné
desktopové operacni systémy. V této prace se vSak bude zajimano o verzi pro
iOS. Samotna aplikace je zdarma, avSak uzivatel si pozdéji mize zakoupit
nabizené navody. [15]



2. ANALYZA
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Obrazek 2.1: Ukédzka obrazovek aplikace Truefire [I]

Truefire nabizi velmi Sirokou skalu mnoha riznych lekci a interaktivnich
cviceni, véetné navodua od profesionalnich hraci na kytaru, jako jsou napiiklad
legendédrni Tommy Emmanuel a Joe Robinson, coz je zcela jisté nespornou
vyhodou této platformy. Aplikace je urc¢ena jak pro zac¢atecniky, tak pro velmi
pokrocilé hrace na kytaru.

Z uzivatelského hlediska patii tato aplikace mezi ty kvalitné zpracované,
nabizi mnoho uzite¢nych funkci jako napi. moznost stazeni obsahu a prohlizeni
offline, ulozeni rozpracované lekce, vizualizace tabti v prubéhu prehravani lekce
a dalsi. Z vlastni zkuSenosti testovani aplikace autorem této prace a také podle
uzivatelskych recenzi trpi Truefire delsi dobou nacitani obsahu, obcasnymi
zéseky nebo vypindnim aplikace a ojedinélymi chybami v UI (pfekryvani
nékterych elementt). Tyto problémy se vsak posledni dobou daii postupné
eliminovat pomoci aktualizaci. [I]

Celkove se tedy jednd o kvalitni aplikaci, jejiz nejvetsi vihodou je obsah od
znamych osobnosti ze svéta hudby. Problémy u Truefire se projevuji obcasnymi
chybami a ojedinélym neocekdvanym chovanim.

Tabulka 2.1: Tabulka silnych a slabych stranek aplikace Truefire

Silné stranky Slabé stranky

Velké mnozstvi kvalitniho obsahu | Placeny obsah

Lekce od zndmych osobnosti Obcasné zaseky a chyby v Ul
Urcené jak pro zacatecniky,
tak pro zkusené kytaristy

Delsi doba nacitani




2.2. Konkurencni aplikace

2.2.2 Ultimate Guitar: Chords & Tabs

Piano Ukelele

Guitar

Call Out My Name
The Weeknd

Transpose

® 2,093 2 abelo3d L8 8 8 2

Chord Diagrams
En Bn
We found each other

Bm
1 helped you out of a broken place
Em
You gave me comfort
B

But falling for you was my mistake

Em
I put you on top, | put you on top
Bm

I claimed you so proud and openly

Em
And when times were rouah. when {imgs were rouah

an Q @ 3

Obrazek 2.2: Ukazka obrazovek aplikace Ultimate Guitar [2]

Ulitmate Guitar patfi mezi pfedni aplikace urcené k vyuce hry na kytaru.
Tato platforma se mezi hrac¢i na kytaru nachazi uz velmi dlouho dobu, a
i proto je tak popularni. Jeji verze existuje pro vSechny bézné platformy véetné
Android a iOS. Jedna se neplacenou aplikaci s placenym obsahem v podobé
predplatného.

Ultimate Guitar spojuje kytarové navody s rozsahlou komunitou kytaristi,
kterd je tvircem obsahu této aplikace. V ramci komunity je mozné s uzivateli
ruznorodé interagovat (napf. chatovat). Z toho duvodu, Ze obsah je vytvaren
pravé komunitou, se z Ultimate Guitar stal jeden z nejvétsi zpévniku na svété.
Na druhou stranu se ze stejného divodu objevuje celkem znacné mnozstvi
nepresného obsahu (akordu, tabi), ojedinéle i uplné nepouzitelny obsah. [16]

7 hlediska uzivatelského prozitku se jedna o velmi kvalitni aplikaci. Jeji
prednosti je napriklad automatické posouvani obsahu obrazovky pii prehrava-
ni, moznost transpozice do vyssich/hlubsich ténin a dalsi. Aplikace posky-
tuje prijemné a prehledné uzivatelské rozhrani. Podle uzivatelskych recenzi a
vysledkt vlastniho testovani se jedna o aplikaci s minimem chyb a nedostatk.
[16, 17]

Souhrnné se tato aplikace fadi mezi nejkvalitnéjsi a nejpropracovanéjsi
produkty za tcelem uceni hry na kytaru pro platformu iOS. Nevyhodou mize
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2. ANALYZA

byt obcasny nespravny obsah.

Tabulka 2.2: Tabulka silnych a slabych stranek aplikace Ultimate Guitar

Silné stranky Slabé stranky
Pestry obsah tvoreny komunitou | Placené lekce
Rozsahla komunita Nabizi i chybny obsah
Mnoho funkei, propracové Ul

2.2.3 Yousician — Your Music Teacher

Learn to
play music

Track & achieve
daily goals

Improve with Learn the
instant feedback songs you love

Obrazek 2.3: Ukazka aplikace Yousician [3]

Alternativou k zminénym aplikacim muze byt Yousician, ktera kromé stan-
dardnich lekci nabizi také interaktivni ndvody s prvky her a propracovany
systém plnéni tkold a dosahovani cili. Tato aplikace je zdarma, avsak poté si
uzivatel odemykd dany obsah v ramci vybraného programu predplatného.

Podle uzivatelskych recenzi a vlastniho testovani se jednéd se o kvalitné
propracovanou aplikaci s velmi libivym a zajimavym UI, které v kombinaci
s animacemi a chytie zpracovanymi lekcemi dava uzivateli najevo, ze se jednd
o prvotridni produkt. Jediny problém miize nastat v nékterych ptipadech pfti
rozpoznavani zvuku, ktery neni vzdy spravné zaznamenan, coz muze ztézovat
pruchod lekcemi.

Celkové se jedna o propracovanou aplikaci, kterd nabizi neobvykly zptisob
prezentace lekci. Chyby se vyskytuji spise vyjimecné.

10



2.3. Pozadavky na aplikaci

Tabulka 2.3: Tabulka silnych a slabych stranek aplikace Yousician

Silné stranky Slabé stranky

Zajimavé zpusoby prezentovani

lekei Placené lekce

Obcasné problémy s

Prvotiidni Ul o
rozpoznavanim zvuku

2.2.4 Shrnuti konkurenénich aplikaci

Po celkové analyze a zhodnoceni silnych a slabych stranek predchozich tii po-
pulérnich aplikaci si lze udélat predstavu o tom, které funkcionality a vizualni
prvky je vhodné pouzit ve vyvijené aplikaci a které bude pravdépodobné lepsi
vynechat. Na zakladé téchto vysledku bude rovnéz o poznani jednodussi sesta-
vit funkéni a nefunkéni pozadavky, coz je obsahem nasledujici sekce. Zavérem
lze tedy rici, ze byl ispésné analyzovan jak zpisob, kterym se zda byt vhodné
prezentovat lekce kytary (jakozto obsah v mobilni aplikaci), tak nejvétsi kon-
kuren¢ni aplikace, které poslouzily k inspiraci a také pouceni se z jejich nedo-
statk.

2.3 Pozadavky na aplikaci

Pred samotnym navrhem aplikace je nutné provést sbér pozadavku tak, aby
bylo mozné presnéji definovat chovani vysledného produktu. Zaroven pak lze
odhadnout pracnost projektu a vymezit jeho hranice. Spravny pozadavek by
mél splnovat nasledujici vlastnosti:

e Jednoznacnost — Pozadavek by mél jasné a konkrétné vystihovat sviij
ucel a cil.

e Splnitelnost — Pozadavek musi byt mozné realizovat.

e Ovéritelnost — pozadavek by mélo byt mozné ovérit pomoci akceptacni-
ho testovani. [4]

Pozadavky se mohou délit na funkéni pozadavky a nefunkéni pozadavky:

e Funk¢ni poZadavky — Jsou takové zakladni pozadavky, které definuji
chovani systému.

e Nefunkéni pozadavky — Omezuji informacni systém, maji dopad na
zvoleni architektury a dodrzeni standardu. [4]

11



2. ANALYZA

Pozadavky jsou dale ohodnocené podle proritiza¢ni metody MoSCoW,

tedy: [18]

Must Have — Tyto pozadavky musi byt splnény.

Should Have — Takové pozadavky neni nutné splnit, ale mél by byt
soucasti feseni, pokud to neni vylozené nemozné.

Could Have — Pozadavky Could Have obykle zvysuji komfort a spo-
kojenost zakaznika. Obvykle se realizuji v pripadé, Zze na né pii vyvoji
zbude cas.

Won’t Have — Pozadavky urcené pro budouci rozvoj vyvijeného soft-
ware.

Nasledujici obrazek [2.4] diagram pozadavki, shromazd uje vSechny funkéni

a nefunkéni pozadavky. Poté nasleduje textovy popis jednotlivych pozadavku
a jejich priorit.

FUNKENI POZADAVKY NEFUNKCNI POZADAVKY
FP1 Vytvofeni ; n
uSivatelského G8tu FPE Ladicka kytary NP1 iOS Flatforma
FP2 Zaslani FP11 Zména NP2 Jednoduchost
potvrzovaciho odkazu FP7 Odhlaseni profilového obrazku
emailem uZivatele

NP3 Rozsifitelnost
FP3 Ffihlaseni do ) .
aplikace FPB Zména hesla FP12 Kategorie lekci
FP4 Obnoveni e - FP13 Rizné stupnice
zapomenutého hesla P Vidadanf lekn! lad&ni
FP5 Zobrazeni lekci FP10 Mazani lekci

Obrazek 2.4: Diagram pozadavku, dle [4]

2.3.1 Funk¢ni pozadavky

12

FP1 — Vytvoreni uzivatelského uctu: Uzivatel je vyzvan k vyplnéni
jména, emailu a déle si musi zvolit heslo. (Must Have)

FP2 — Zaslani potvrzovaciho odkazu emailem: Po dokonceni re-
gistrace je novému uzivateli zaslan email s odkazem na potvrzeni svého
uctu. Do nepotvrzeného Gctu se nelze prihlasit. (Must Have)



2.3. Pozadavky na aplikaci

FP3 — Prihlaseni do aplikace: Pro registrované uzivatele je mozné
se prihlasit a vstoupit do aplikace pomoci emailu a hesla. (Must Have)

FP4 — Obnoveni zapomenutého hesla: Pri zapomenuti hesla je
mozné zadat email na ktery je zaslan email s odkazem na obnovu hesla.

(Should Have)

FP5 — Zobrazeni lekci: Uzivatel si miZe zobrazit lekce bud na do-
movské obrazovce nebo v seznamu lekei. (Must Have)

FP6 — Ladicka kytary: K dispozici je jednoduchéd ladicka kytary.
(Must Have)

FP7 — Odhlaseni: Uzivatel se muze odhlasit ze svého uzivatelského
uctu. (Must Have)

FP8 — Zména hesla: Uzivatel si mlze zménit pristupové heslo ke
svému uctu. (Should Have)

FP9 — Vkladani lekci: Uzivatel typu administrator mtze vkladat nové
lekce (tj. nahravat text, obrazky a video). (Must Have)

FP10 — Mazéani lekci: Uzivatel typu administrator miize smazat exis-
tujici lekci. (Could Have)

FP11 — Zména profilového obrazku uzivatele: Uzivatel si mutze
v nastaveni ménit sviij profilovy obrazek. (Could Have)

FP12 — Kategorie lekci: Uzivatel typu administrator vytvaret kate-
gorie pro lekce, které uzivateli uleh¢uji orientaci mezi lekcemi. (Won't

Have)

FP13 — Ruazné stupnice ladéni: Uzivatel si mize vybrat téninu, ve
které chce, aby fungovala integrovana ladicka. (Won’t Have)

2.3.2 Nefunkéni pozadavky
NP1 —iOS Platforma: Platforma vysledného produktu musi byt iOS.

NP2 — Jednoduchost: Musi byt kladen diraz na dodrzeni designovych
norem i0S aplikaci.

NP3 — Rozsiritelnost: Aplikace by méla byt jednoduse rozsititelna
pti budoucim vyvoji.

13



2. ANALYZA

2.3.3 Pripady uziti

Pripady uziti jsou modelové situace, které prezentuji vyuziti funkénich poza-
davka. Tim lze ziskat detailnéjsi prehled o funkcionalité aplikace a jejich
konkrétnich business procesu. Piipady uziti musi pokryt vSechny funkéni poza-
davky. Souhrn funkénich pozadavki zobrazuje diagram pripadt uziti, obrazek

2.0l

e

/

\

N

NN

lekce
winlcudes

Nahrani lekce

Admin

Zména hesla
Registrace
winlcudes
Odhlageni
winlcudes
winlcudes
PouZivani ladicky
kytary
winlcudes
; : > Prihlaseni
User winkcudes
4 Zobrazeni lekci
* winlcudes
waxtends»
|
winlcudes
Zobrazeni detailu

Smazani lekce

Obrézek 2.5: Diagram pripadu uziti, dle [5]
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2.3. Pozadavky na aplikaci

1. Registrace

Uzivateli se zobrazi registrac¢ni formular a je vyzvan k vyplnéni nasleduji-
cich poli: jméno, email, heslo (spliujici bezpe¢nostni standard) a potvr-
zeni hesla. Poté klikne na tlacitko registrovat. Pti korektnim vyplnéni
formulare se uzivateli zobrazi upozornéni o odeslaném aktiva¢nim emailu
a dodatec¢nych instrukcich. V opa¢ném pripadé dojde k vyzvé opraveni
chybné vyplnénych poli.

2. Prihlaseni
Po kliknuti na tlacitko ,,Login“ ve spodni ¢asti obrazovky je uzivatel
vyzvan k zadani svého emailu a hesla do prihlasovaciho formulédte. V pti-
padé validni kombinace téch udaja je uzivatel vpustén na domovskou
obrazovku aplikace. V opacném pripadé je uzivateli sdélena pfi¢ina ne-
spravného pokusu o prihlaseni.

V pripadé zapomenutého hesla muze uzivatel vyuzit tlacitko ., Reset
Password®, které se nachazi ve spodni ¢asti prihlasovaci obrazovky. Do-
tycny je vyzvan k zadani svého emailu, na ktery je mu zaslan email
s dodatetnymi instrukcemi k obnové hesla (v pripadé, ze tcet registro-
vany na zadany email neexistuje, uzivatel je upozornén).

3. Zména hesla

Zménu hesla je mozné provést v zdlozce ,,Settings* po prihlaseni do
aplikace. Po rozkliknuti polozky ,,Change Password“ dojde k otevieni
formulére, kde je nutné zadat soucasné heslo, nové heslo a nakonec nové
heslo potvrdit. Nové heslo musi splnovat stejné bezpecnostni standardy
jako puvodni heslo. Pfi spravném vyplnéni formulare je uzivatel upo-
zornén, ze jeho heslo bylo zménéno. Pokud dojde k néjaké chybé, dojde
k upozornéni na konkrétni nesrovnalost.

4. Odhlaseni

Odhléaseni je mozné provést pouze pro prihlasené uzivatele. Tato poloz-
ka se nachazi v zalozce ,, Settings“ a v daném seznamu je oznacena jako
,Log Out*. Po kliknuti na tuto polozku se aplikace uzivatele zepta,
jestli se opravdu chce odhlésit. Pti kladném potvrzeni dojde k odhlaseni
uzivatele a presmérovani na startovaci obrazovku aplikace. Uzivatel zls-
tava prihlasen pri opétovném zavieni a spusténi aplikace do té doby, nez
se odhlasi.
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. Zobrazeni lekci

Zobrazeni lekci je mozné pro prihlasené uzivatele. Lekce se nachazi v za-
lozce ,, Tutorials* na spodni listé aplikace. Zde najdeme seznam vsech
lekei, které jsou nabizeny.

. Zobrazeni detailu lekce

Nejprve je nutné zobrazit seznam vsech lekei — tzn. byt prihlasen a ve
spodni listé aplikace kliknout na polozku ,, Tutorials“. Poté l1ze kliknout
na nazev vybrané lekce. Tim je uzivatel presnérovan na detail této lekce,
ve kterém se mize nachazet text, video a doplnujici obrazky.

. Nahrani lekce

Nahravani lekci je povolené pouze pro administratorské ucty. V pripadé,
ze uzivatel je ptrihlasen do aplikace jako administrator, uvidi v zalozce
»Settings* polozoku ,, Upload Tutorial“. Pri kliknuti na tuto polozku je
presmérovan na dalsi obrazovku, kde je vyzvan k vyplnéni formulére. Je
nutné vyplnit nizev lekce, text lekce a dale pripadné nahrat vyukové vi-
deo nebo obrazky. Po vyplnéni tohoto formuléie mtize tlacitkem ,, Upload®
nahrat novou lekci. O tspéchu publikovani nové lekce dojde k upozorné-
ni v kazdém pripadé — tedy jak pri ispéchu, tak pri netispéchu nahravani.

. Smazani lekce

Prihldseni administratori mohou mazat lekce. V zalozce ,, Settings* lze
kliknout na polozku ,,Delete Tutorial“.Po kliknuti na tuto polozku se-
znamu je administrator presmérovan na dalsi obrazovku, kde musi zvolit
lekci k vymazani. Svou volbu potvrdi nejprve kliknutim na tlacitko ,, De-
lete* a poté jesté odsouhlasenim dalsi notifikace o mazéni obsahu (pfi
které lze ovsem odmitnout, pak vSe zustdva v puvodnim stavu).

. Pouzivani ladi¢ky kytary

V zalozce ,, Tuner* ve spodnim menu se nachdzi jednoducha ladicka.
Pri zahrani prazdné struny standardniho ladéni kytary ladicka ukazuje
Sipkou nahoru, resp. dolu, jak mame upravovat utazeni dané struny.
Ladicku mohou vyuzivat vsichni prihlaseni uzivatelé.



2.4. Doménovy model

2.4 Doménovy model

Doménovy model popisuje entity dané domény a vztahy mezi nimi. Na rozdil
od diagramu ttid, doménovy model je implementacné nezavisly. Tento model
se obvykle stavi na zadani od klienta (v tomto ptipadé na zadani prace), cel-
kové zlepsuje predstavu o daném problému a podchyceni nékterych detaila.
V neposledni fadé pomaha k sestaveni dalsich model pouzivanych v softwa-
rovém inzenyrstvi (napft. databazovy model). Konkrétné pro doménovy model
této bakalarské prace viz nasledujici obrazek [6]

TUTORIAL 1 —
e | * name: String L 2 CER
Diilwb R T +tutorialText: String TeeTne
+ lastName: String o.r 1 1
+ email: String ?
+ password: String 1 o
+ IsAdmin: Bool THUMBNAILPICTURE PICTURE
+ link: String + link: String
Obrézek 2.6: Doménovy diagram, dle [6]
2.4.1 User

Entita User reprezentuje jednoho daného uzivatele aplikace. Kazdy uzivatel
ma kiestni jméno, prijmeni, emailovou adresu a své heslo. Déle je u této entity
nutné znat, zda-li se jednd bézného uzivatele, nebo administratora — k tomu
slouzi atribut typu Bool ,,isAdmin“.

Vazba mezi User a Tutorial (M:N) k4, ze uzivatel konzumuje obsah lekei,
presnéji 0 az N lekci, a naopak na kazdou lekci se muze divat 0 az M uzivatelu.

2.4.2 Tutorial

Tutorial znézornuje kytarovou lekeci. Kazda lekce mé svij nézev a text (fak-
ticky textovy obsah lekce). K lekeci navic patii ThumbnailPicture, Video a
Picture. Bez téch by tato entita Tutorial nemeéla smysl, proto jsou tyto tri
entity spojeny s Tutorial vazbou typu kompozice.

2.4.3 Video, Picture, Thumbnail

Kazdéd z téchto entit reprezentuje média (obrazky a video), proto je jejich
jediny atribut odkaz na dané médium ulozené v databazi. Jak je vidét z nasob-
nosti vazeb v obrazku ke kazdé lekci patii pravé jeden obrazek nahledu,
dale libovolny pocet vyukovych obrazki a jedno nebo zadné vyukové video.
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2.5 Shrnuti analyzy

V této kapitole byla provedena celkova analyza podle obvyklych postupti soft-
warového inzenyrstvi. Od analyzy vyuky hrani na kytaru, pres analyzu kon-
kuren¢nich aplikaci a sestaveni pozadavku (na zdkladé predchozich analyz) po
doménovy model. Poznatky z této kapitoly budou dale vyuzity pii navrhu a
vybéru technologii. Splnénim jiz zminénych bodu doslo ke splnéni analytické
casti zadani.
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Navrh

Po provedeni sbéru vsech pozadavki 1ze zacit se samotnym navrhem aplikace.
Tato kapitola se zabyva popisem nejcastéjsich architektur a navrhovych vzort,
ze kterych bude nakonec vybrana ta nejvhodnéjsi pro vyvijenou aplikaci. Déle
kapitola obsahuje schéma databaze a nédvrh vzhledu uzivatelské rozhrani.

3.1 Architektura

Pri vybéru architektury bylo hleddno mezi nejpouzivanéjSimi soucasnymi ar-
chitekturami a ndvrhovymi vzory, které se pouzivaji pro vyvoj iOS aplikaci.
Prvni z nich je velmi populdrni navrhovy vzor Model- View-Controller (MVC),
dédle MVVM (Model-View-ViewModel) a nakonec nejnovéjsi z téchto tii —
Clean Architecture. V nésledujicich sekcich jsou tyto ndvrhové vzory a archi-
tektury rozebrany a v zdvére¢ném bodé pak vybrana ta nejvhodnéjsi moznost
pro ucely této prace véetné zduvodnéni daného rozhodnuti.

3.1.1 MVC

Model-View-Controller (MVC) je ndvrhovy vzor, ktery se sklada ze tii kompo-
nent — Model, View a Controller. [19] Nésleduje popis pro kazdou z nich a poté
vysveétleni jejich zptsobu komunikace. Sekce je zakon¢ena shrnutim vyhod a
nevyhod tohoto nédvrhového vzoru.

Popis jednotlivych komponent

Model se stard o spravu dat, coz miize zahrnovat rozhrani pro
perzistentni datové tlozisté a datové struktury urcené k uchovavani
dat v dobé béhu programu. Soucasti modelu je také logika umoznuji-
cf implementaci CRUD operaci. [20), str. 176]
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Komponenta View poskytuje uzivateli rozhrani pro interakci s apli-
kaci. [20), str. 176] Jedna se tedy o prezentaci informaci pomoci
zvoleného UL

Controller je zodpovédny za business logiku aplikace. Zaroven
komunikuje s komponentami Model a View — mé za tkol prijimat
vstupy od uzivatele prostfednictvim View a poté na né nalezité
reagovat. [20, str. 176]

Komunikace mezi komponentami

Model odesila informaci o zméné ulozenych dat na komponentu View.
Piipadné muze informovat i Controller v piipadé, ze je potieba business
logika k tizeni daného View.

Komponenta View prijimé data z Modelu (ob¢as i piimo z Controlleru),
kterad poté prezentuje uzivateli.

Controller reaguje na vstupy z View a po aplikovani business logiky
obnovuje obsah na View a v Modelu. [7]

MODEL

Manipulate

Update Data

Receive
| User Input |
VIEW |= ‘,=| CONTROLLER

Obréazek 3.1: Diagram navrhového vzoru MVC, dle [7]

Vyhody a nevyhody

20

Vyhody MVC

Jednou z hlavnich vyhod tohoto navrhového vzoru je oddéleni uzi-
vatelského rozhrani od dat, coz umoznuje ménit technologie téchto
komponent bez zasahu jedné do druhé. Déale timto pristupem vznik-
nou tfi komponenty s oddélenim zodpovédnosti, tudiz program
rozdéleny na ¢asti, které se z hlediska funkcionality neprekryvaji.

Nevyhody MVC

Tento navrhovy vzor muze zpusobovat problémy ve vétsich pro-
jektech z duvodu velmi rozsahlych Controlleri , které pak obsahuji
velké mnozstvi kodu business logiky. Nicméné u mensich a stfednich
projektu se obecné problémy nevyskytuji. [21]



3.1. Architektura

3.1.2 MVVM

Navrhovy vzor Model- View- ViewModel se velmi podoba MVC, avSak fesi prob-
lém masivnich Controllert ptridanim komponenty ViewModel. Tato kompo-
nenta zodpovida za spravu Modelu a predavani dat Modelu do View skrze
Controller. ViewModel tedy prebira ilohu Controlleru ,,prelozeni“ dat Modelu
do podoby, kterou umi prezentovat komponenta View. Nasledujici obrazek
pomiiZze s lepsim pochopenim tohoto konceptu. [21]

MODEL
VAN
Owns Usas
VIEW MODEL
Owns Usas

‘ VIEW ‘

‘ CONTROLLER ‘

Obréazek 3.2: Diagram navrhového vzoru MVVM, dle [§]

Vyhody a nevyhody

Vyhody MVVM

Jak jiz bylo zminéno, MVVM mé oproti MVC vyhodu ¢astecného
predvedeni kédu z Controlleru do ModelView. Tim se kéd stava
prehlednéjsi. Zaroven ModelView obvykle umoznuje jednoduché
Unit testovani, protoze nebyva primo spojen s uzivatelskym roz-
hranim dané aplikace.

Nevyhody MVVM

MVVM neni vhodny pro jednoduché Ul. Navic implementace kaz-
dého ViewModeli byva Casto velmi podobna, takze ve vysledku
muze nastat situace, kdy v projektu bude velké mnozstvi dupli-
citniho kédu. [§]
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3. NAVRH

3.1.3 Clean Architecture

Clean Architecture se stejné jako podobné mnoho jinych architektur snazi
oddélit odpovédnosti. Toho lze dosahnout délenim aplikace na vrstvy. Oddéleni
vrstev u Clean Architecture se ¥idi tzv. Dependency Rule. Samotné vrstvy jsou
pak ¢tyti — Entities, Use Cases, Interface Adapters a Frameworks and Drivers.
Abstrakce vrstev se zvySuje smérem do stfedu kruhu. [9]

The Clean Architecture

Controllers

[ | Enterprise Business Rules

Use Cases

[ | Application Business Rules
[ ] Interface Adapters

| ] Frameworks & Drivers

P

I
Presenter |—> U‘;I.Iﬁlfl:a::ﬂ

A

Use Case
Interactor

y

Use Case
Input Port

Obrazek 3.3: Diagram Clean Architecture [9)

The Dependency Rule

Dependency Rule je pravidlo, které 1iké, ze zavislosti ve zdrojovém kédu
mohou smérovat pouze smérem do stfedu kruhu v obrazku To zna-
mena, ze vrstva, kterd se nachéazi blize ke stfedu neméa zadné informace
o vnéjsich vrstvach. Rovnéz datové struktury generované ve vnéjsi vrstveé
by nemély byt pouzivany vnitinimi vrstvami (pfedevsim pokud se jedna
o data frameworki). [9]

22



3.1. Architektura

Entities

vvvvvv

stoji vSechny ostatni, na kterych je navic nezavisld. Jedna se o jadro
aplikace. Tato vrstva by se neméla v prubéhu vyvoje ménit. [22, str.
194]

Use Cases

Use Cases reprezentuji aplikac¢ni logiku aplikace. Obaluje a implemen-
tuje vSechny pripady uziti. [22] str. 194]

Interface Adapters

Interface Adapters se chova podobné jako ViewModel u MVVM — tedy
preklada data mezi vrstvami Frameworks and Drivers a Use Cases. [22,
str. 194]

Frameworks and Drivers

Posledni vrstva Frameworks and Drivers se sklada z frameworki, da-
tabdzi a podobnych komponent. Tato vrstva se ¢asto méni. Navic se
nepredpoklada psani velkého mnozstvi kédu, spise zde umoznujeme ko-
munikaci jiz zminénych komponent (napf. databdze) s vnitfnimi vrst-
vami Clean Architecture. [22], str. 194]

Vyhody a nevyhody

Vyhody Clean Architecture

Databdze (pripadné jiné komponenty z vrstvy Framework and Dri-
vers) a uzivatelské rozhrani jsou zcela nezavislé na zbytku aplikace,
proto je lze jednoduse upravovat, ménit a rozsirovat. Kvili nizké
zavislosti mezi vrstvami je umoznéno jednoduse testovat jednotlivé
moduly.

Nevyhody Clean Architecture
Zvysend komplexita architektury zptsobuje, ze i pro jednoduché
operace je potieba napsat velké mnozstvi kédu. Proto se Clean

vvvvv

3.1.4 Vybér architektury

Po analyze vSech zminénych architektur a navrhovych vzori se jako zcela
nejvyhodnéjsi volba jevi stavét vyvijenou aplikace podle ndvrhového vzoru
MVC a to z nékolika nasledujicich diavodu:

Velikost aplikace — aplikace neni dostatecné komplexni na pouziti ar-
chitektury Clean Architecture. Navic vybrania doména neobsahuje velké
mnozstvi entit, tedy ani vyhoda MVVM v tomto ohledu neni velmi
uzite¢na.
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3. NAVRH

Doporucéeni od AppleE|f dokumentace a vyvojarské navody od spolec-
nosti Apple doporucuji pro podobné projekty vyvijet podle nadvrhového
vzoru MVC. [23]

Dostatecna rozsiritelnost - MVC nabizi dostateéné jednoduchy zpt-
sob rozsiteni aplikace, coz se mize hodit pfi budoucim vyvoji.

Jednoduchost — vybrany navrhovy vzor je velmi oblibeny a znamy a
zaroven ze vSech t¥i zminénych nejjednodussi (pro ucel této bakalarské
prace). I to je duvod k volbé MVC.

Zaveérem lze Tici, ze byla vybrana vhodné architektura pro vyvijenou apli-
kaci a to podle zadni této prace a v souladu se standardnimi postupy v soft-
warovém inzenyrstvi.

3.2 Databazové schéma

Na zakladé doménového modelu a analyzy pozadavkl je nyni mozné sestavit
databdzové schéma. To definuje fyzické rozvrzeni systému — tabulky databaze
a jejich vztahy pro konkrétni databédzovy stroj [24] str. 5]. Pro konkrétni da-
tabdzové schéma viz obrazek [3.41

‘ THUMBNAILPICTURE ‘ ‘ PICTURE
PK videoLink String PK videoLink String
USER ‘ [ ) | [ .
FK tutorialName String FK tutorialName String
PK uid Int
firstName String I
’ TUTORIAL VIDEO
lastName String ‘
PK tutorialName String PK videoLink String
tutorial Text String H+———c+ FK  tutorialName String

Obréazek 3.4: Databdzové schéma, dle [10]

V tomto pripadé se jedna od entitné vztahovy model (ang. ERM). I pres to,
ze databdze, ktera bude pouzita (Firebase) neni sama o sobé relacni databézi,
z programatorského hlediska se s ni bude pfi vyvoji zachizeno jako kdyby
relacni byla. Primarni klice jsou oznaceny PK (Private Key), cizi kli¢ pak FK
(Foreign Key).

lcelym nazvem Apple Inc., dalé vidy ,, Apple
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3.3. Uzivatelské rozhrani

3.3 Uzivatelské rozhrani

Posledni cast navrhu se vénuje uzivatelskému rozhrani. Pfi tomto procesu
bude vyuzit tzv. i1OS Design Language, tj. soubor pravidel, kterd Apple pre-
zentuje jako idedlni zdsady pii tvorbé UI aplikaci pro iOS [25]. Pro kazdou
dilezitou obrazovku aplikace se navrhne wirefmmﬂ coz je priblizny vzhled
daného uzivatelského rozhrani [26]. Nasledujici sekce ukazuji priblizny vzhled
uzivatelského rozhrani jednotlivych c¢asti aplikace a jejich struény popis.

3.3.1 Autentizace

Design vsech obrazovek této sekce se snazi pokud mozno co nejvice ¢isty a mi-
nimalisticky. Tlacitka jsou vzdy v navzajem kontrastnich barvéach. Pozadi apli-
kace zustava nastavené na systémové pozadi z divodu podpory Dark Mode.

Po spusténi aplikace se uzivatel nachazi na zakladni obrazovce auten-
tiza¢niho procesu. Zde si vybira, zdali se chce prihlasit nebo registrovat. Poté
je presmérovan na obrazovku piihlaSeni (pfipadné obnovy hesla), resp. ob-
razovku registrace. Vsechny obrazovky se snazi dodrzet zvoleny design. Pro
detailnéjsi predstavu viz obrazek

Login
Emati

Passward

Sign Up Reset Password

First Name INsert your ema adavess
Last Name
“ fEmal

Passward

Repeat Password

Login }—/‘

Obrazek 3.5: Wireframe obrazovek autentizace

2véechny wireframe v této praci jsou tvofeny podle zdroje [26]
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3. NAVRH

3.3.2 Navigacni lista

Po prihlaseni do aplikace se uzivatel octne na domovské obrazovce aplikace.
Mezi jednotlivymi hlavnimi obrazovkami se lze prepinat pomoci navigaéni
listy, kterd se vzdy nachézi ve spodni ¢asti obrazovky. Tato lista obsahu
polozky Home, Tutorials, Tuner a Settings. Jedna se o nejbéznéjsi zptisob
navigovéani v aplikace a zaroven o Applem doporuceny zpusob ndvrhu UT [27].

3.3.3 Lekce

Lekce se nachdzi na dvou rtiznych obrazovkach aplikace. V ¢asti Home, kde
se kromé jiz zminénych lekci nachézi i informacni text domovské obrazovky,
je seznam nejzajimavéjsich lekci tak, aby uzivatele upoutal ihned po spusténi
aplikace.

Home

Taxt of the home paga.

Featured Tutorials
Guitar Tutorial #1

Guitar Tutorial #2

Guitar Tutorial £3

Guitar Tutorlal #4

Guitar Tutorial #5

fi BB

Obrazek 3.6: Wireframe domovské obrazovky

Dale pak v sekci ,, Tutorials” lze vidét designové zajimavy seznam vsech
lekci. Jedna se o spojeni vertikalniho a horizontdlniho seznamu. Jednd a dva
seznamy, které jsou v sobé vnorené. V jednom ze seznamu lze posouvat polozky
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3.3. Uzivatelské rozhrani

vertikalné a v druhém horizontalné. Celkové pak tento prvek tvori dlazdicové
zobrazeni nahledu lekei.

Pri prechodu na detail dané lekce se v hodni ¢asti této obrazovky miize
nachdzet video (pokud je pro danou lekce nahrané), poté smérem dolii ndzev
lekce a jeji text s vyukovymi obrazky.

7 designového hlediska se jednd o jedno z nejcastéjsich provedeni, jak
vybirat mezi lekcemi a umoznit jejich prohlizeni. Pti ndvrhu bylo tedy mozné
se inspirovat diky ¢asti této prace, kde byly analyzovany konkurenéni aplikace,
viz

Tutorials Tutorial Detail
Tutorial's Tutorial's Tutorial Video
Mame Name
e Text For The Tutorial
Tutorial's Tutorial's Tutorial Text and Pictures
Name Mame

fi BB L fi @B i

Obrazek 3.7: Wireframe seznamu lekel a detailu obsahu

3.3.4 Sprava uzivatelského uctu a lekci

Pro uzivatelské rozhrani nastaveni aplikace je pouzit vertikalni seznam rozdéle-
ny na skupiny (v tomto pfipadé napt. General, Administrator, Account), coz
je nejcastéjsi feseni a také doporuceni od Apple [28]. Diky takovému feSeni
navic zustava zachovand podpora pro Dark Mode.

Pro vsechny uzivatele se v seznamu nachdazi polozky umoznujici zménu
hesla a odhldseni. Zména hesla zustava konzistentni s Ul autentizace.
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Pro administratorské ucty jsou k dispozici jesté polozky pro nahrani, pri-
padné smazani lekce. Po pfechodu na stranku pro nahrani lekce je admi-
nistrator pozadan o nahrani videa a vyukovych obrazku, poté vyplnéni nazvu
lekce a jejtho textu. To vSe v podobném designovém vzoru jako predeslé obra-
zovky — kombinace dlazdic a textovych poli/tlaéitek v kontrastnich odstinech.
Obrazovka pro smazani dodrzuje stejny design.

Upload Tutorial
Choosa
Pictures from Cngmm:”
Media
— Tutorial Title
Tutorial Taxt
N Upload
Settings _ Change Password
GENERAL
Gurrant Password
Settings Option #1
Settings Option #2 New Password
ADMINISTRATOR Hapeat New Fassword
Upload Tutorial | I

Detete Tutorial g

ACCOUNT

Change Fassword

Logout

ame o

SELECT TUTORIAL

Tutorial #1

Tutorial #2

Tutorial #2

Tutorial #2

Tutorial ¥2

Obréazek 3.8: Wireframe obrazovek umoznujici spravu aplikace
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3.3.5 Ladicka

V obrazovce ladicky kytary se nachazi jednoduché uzivatelské rozhrani —
v dlazdici na levé strané se nachézi pravé ladénd struna (jeji oznaceni podle
ténu) a vpravo od ni pak sipka sméfujici dolu, pokud je potieba strunu povolit
a tim snizit frekvenci hraného ténu, nebo nahoru v opa¢ném pripadé. Pokud
se frekvence tonu, ktery snimé mikrofon schoduje s referenénim ténem, pak
se namisto zminéné Sipky zobrazi zeleny symbol znacici dobré naladéni.

Toto uzivatelské rozhrani je velmi jednoduché a prehledné, coz se da urcité
povazovat za jeho prednost. Navic se stale daii zachovat predchozi designové
prvky tak, aby bylo uzivatelské rozhrani co nejvice konzistentni.

Tuner Tuner

Obrazek 3.9: Wireframe kytarové ladicky

3.4 Shrnuti navrhu

Néavrh zahrnuje vybér architektury vcéetné navrzenych alternativ, sestrojeni
databdzového schématu a navrh uzivatelského rozhrani pomoci vizualizace
obrazovek s popisem. Proto Ize Tici, ze se podarilo navrhnout zadanou aplikaci
podle béznych postupt softwarového inzenyrstvi a tim splnit body vyplyvajici
ze zadani této prace.
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KAPITOLA 4

Vybér technologii

Kapitola vybér technologii nabizi prehled nejcastéjsich technologii, které se
pouzivaji pri vyvoji mobilnich aplikaci pro platformu iOS. U kazdé sekce jsou
uvedeny vybrané technologie véetné jejich moznych alternativ. Vybér je pro-
veden na zakladé zhodnoceni vyhod a nevyhod dané technologie (predevsim
vzhledem k ui¢elim software vyvijeného v rdmci této prace) a srovnani s ostat-
nimi moznostmi.

4.1 Swift 5

Swift je kompilovany programovaci jazyk vyvijeny spolecnosti Apple ve spo-
lupraci s open-source community. Jedna se o jeden z jazyku, ktery lze vyuzit
k vyvijeni aplikaci pro platformu iOS (a vSechny ostatni platformy od Apple).
Tento jazyk byl poprvé predstaven v roce 2014. Do té doby se ke stejnému
ucelu pouzival jazyk Objective-C, ktery ma stale podporu Apple. [29]

Nelze jednoduse Tici, ze by jeden z téchto jazyka byl lepsi pro iOS vyvoj
nez druhy, nicméné Swift je nyni pouzivanéjsim jazykem. Objective-C hraje
dilezitou roli u starsich projektu, které jsou diky podpore dodnes kompati-
bilni s Apple platformami. Pouziti obou téchto jazyku prindsi své vyhody a
nevyhody. Prehledné porovnani nabizi néasledujici tabulka
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Tabulka 4.1: Tabulka srovnédni jazyku Swift a Objective-C, dle [11]

SWIFT OBJECTIVE-C
VYHODY VYHODY

Rozmanitost frameworkd — SwiftUI,
UIKit, Storayboards, aj.
Mizké mnozstvi kodu pti vyvoji
(oproti Objective-C)
Mnoho mechanizm modernich
jazykil — ochrana neopravnéného NEVYHODY
pristupu k paméti, apod.

Velmi stabilni a odzkouseny jazyk

Kvalitni dokumentace

Jednd se o velmi rychly jazyk, co
se tyc¢e béhu vysledného programu

NEVYHODY

Mailo novych vyvojovych néstroju

Snizujici se pocet vyvojaru, kteri
pouzivaji tento jazyk

Obcasné zndmky nestability jazyka, | I pro maly program je potfeba
Swift je stale ve vyvoji napsat velké mnozstvi kédu

Pri vyvoji aplikace pro tuto bakalaiskou praci bude nejvhodnéjsi pouzit
jazyk Swift, predevsim pak kvili frameworktim, které nabizi. Ty velmi usnadni
a urychli cely vyvoj. Vychozi volbou se pak stava nejnovéjsi verze tohoto
jazyka, tedy Swift 5. Zaroven se jednd o soucasné popularnéjsi a Applem
propalovanéjsi volbu [I1], coz je dalsi duvod k vybéru jazyka Swift.

4.2 Vybér IDE

V této sekci je vysvétleno, které IDE a proc je vhodné pouzit pro vyvoj aplikace
z této prace. Jaké vyhody prinese jeho pouzivani a jaké existuji alternativni
moznosti.

4.2.1 Xcode

Xcode je IDE od spole¢nosti Apple. Jednd se o hlavni softwarové studio pro
vyvoj aplikaci pro opera¢ni systémy iOS, iPadOS, watchOS, tvOS a macOS.
Také je mozné vyvijet multiplatformni aplikace, nicméné hlavni ucel Xcode
je poskytnout prostiedi pro vyvoj software pro jiz zminéné operacni systémy,
které vyviji pravé Apple. Toto IDE existuje pouze ve verzi pro macOS a to
jak ve verzi pro procesory postavené na architekture x86, tak na zafizenich
s procesorem typu ARM. [30]

Xcode nabizi sirokou skalu pripravenych sablon, které mohou usnadnit
vyvoj (napf. Sablona pro vyvoj hry na iOS zafizeni). Navic ma v sobé zabu-
dovany Interface Builder pro mobilni aplikace, coz je nastroj, ktery umoznuje
rychlou a jednoduchou tvorbu uzivatelského rozhrani pomoci tzv. storyboards.
Zaroven lze pouzit jeden ze ¢tyT podporovanych jazykt programovacich jazyku
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(C, C++, Swift, Objective-C'). Jiné jazyky lze téz pouzit, ale vétsinou to neni
vhodné. [30]

Jedna z vyhod Xcode spociva v podpore primo od autora operacnich
systému, pro které je vyvoj v Xcode urcen. Z toho duvodu dochézi k ak-
tualizacim néstroji potfebnych pro vyvoj na nejnovéjsich verzich téchto OS
od Apple vzdy velmi rychle. Naptiklad vzdy pii vydani nové verze iOS vychazi
i aktualizace pro Xcode. [31] Nevyhodou muze byt ob¢asné necekané restar-
tovani nebo zasekavani, avsak to se ze zkusenosti autora této prace déje spise
vyjimecneé.

Obrazek 4.1: Ukazka Xcode IDE

4.2.2 Alternativni reSeni

Nejcastéjsim alternativnim feSenim je pouzivani IDE AppCode od spole¢nost
JetBrains. To podporuje vyvoj v jazycich Swift, Objective-C a C++. Vyhodou
je podpora operacnich systému Windows a Linux, tedy nejen macOS. Toto
IDE vsak neobsahuje vyse zminéné sablony ani Interface Builder. Navic na
jinych operacnich systémech (mimo macOS) neni mozné spoustét simulatory
iOS zarizeni, takze testovani aplikace je mozné pouze na fyzickém zafizeni.
[32, [33]

P1i vyvoji multi-platformnich aplikaci, napr. ve pomoci frameworku Flut-
ter, lze vyuzit napt. Android Studio, taktéz od JetBrains. V takovém pripadé
miuze byt software vyvijen v jazyce Dart, ktery je ovSem ve vysledku prelozen
do jazyka Swift. Takovy vyvoj mé podobné nevyhody jako vyvoj v jiz zminé-
ném AppCode — obtiznéjsi testovani aplikace, chybéjici Interface Builder, aj.
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Zrejmou vyhodou je pak vysledna multi-platformni aplikace, jejiz kod lze
prelozit do spustitelné aplikace jak pro Android, tak pro iOS. [34]

4.2.3 Shrnuti vybéru IDE

V pripadé této bakalaiské prace, kdy se pocita s vyslednou aplikaci ur¢enou
pro platformu iOS a vyvojem na opera¢nim systému macOS, se jevi jako op-
timalni vybér Xcode a to jak z divodu vyhod podpory ze strany Apple, tak
ostatnich benefitti popsanych vyse. Navic moznost pouziti integrovaného In-
terface Builderu mlze znacné zjednodusit a urychlit cely proces implementace.

4.3 Tvorba uzivatelského rozhrani

Pri tvorbé uzivatelského rozhrani pro iOS aplikace lze postupovat nékolika
zptsoby. Kazdy z téchto zptisobi pfinasi své vyhody i nevyhody. Rzné piistu-
py lze také kombinovat, nicméné ne vzdy se takovy postup jevi jako nejlepsi
Feseni.

V nasledujicich tfech sekcich se nachazi popis kazdého z pristupi, stejné
tak i jejich hlavni vyhody a nevyhody.

4.3.1 UIKit

UIKit je framework, ktery slouzi k postaveni udalostné fizeného (event-driven)
grafického uzivatelského rozhrani (GUI) iOS aplikaci. Objekty tohoto fra-
meworku reprezentuji scény (obrazovky aplikace) a elementy (UL Objects),
ze kterych se tyto obrazovky skladaji. Pri interakci uzivatele s témito elementy
miize dojit k vyvolani udalosti (UL Event) na kterou lze nasledné adekvatné
reagovat (napf. pri kliknuti na objekt reprezentujici tlac¢itko se zméni obra-
zovka aplikace). [35]

Pri vyuziti tiid UIKit v kédu se hovoii o tzv. programéatorském ptistupu
k tvorbé UI ( Programmatic UI). Vyhodou tohoto pristupu je rychlost. Zkuseny
programator dokaze pomoci tohoto frameworku velmi rychle a efektivné zkon-
struovat dobfe vypadajici uzivatelské rozhrani. Tento postup lze bez problémi
uplatnit jak v mensich, tak ve velkych projektech. [36]

Nevyhodou pak muze byt urcitd naro¢nost — potieba znat prislusné ob-
jekty a postupy. Tento pristup dale vyzaduje urcitou predstavivost a zkusenost
s vyvojem UI (zkuSenost s vytvarenim Ul webovych stranek muze zna¢né zjed-
nodusit pochopeni UIKit).
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4.3.2 Storyboards

V IDE Xcode, jak jiz bylo zminéno v sekci Vybér IDE je mozné pouzivat
integrovany Interface Builder, ktery umoznuje vytvaret Ul pomoci tzv. sto-
ryboards. Kazdy storyboard reprezentuje jednu danou obrazovku ve vysledné
aplikaci. [37] Viz obrazek

. e — = N

Logi <
(. R N
Title Guitario
\ _ \ _ J
—o—|
(.
\ —_— \ — J
\ —_— e

Obrazek 4.2: Ukazka storyboards v Xcode IDE

Pomoci storyboards 1ze rozmistit rizné prvky Ul do dané obrazovky (napf.
tlac¢itka, seznamy, apod.) a nésledné i definovat jejich design (barva, tvar,
ruzné animace, apod. ). Tyto elementy 1ze rovnéz jednoduse propojovat s kédem
pomoci tzv. IB Outlets — viz obrdzek [4.3] TudiZ poté je mozné definovat akci
(kédem programu), kterd nastane napt. pii stisknuti zminéného tlacitka. [38]

Storyboard se skladé ze scény (Scene) a Ul elementu (UI Objects), ze
kterych se scéna skldda. Mezi jednotlivymi obrazovkami lze prechizet pomoci
tzv. Seques, které v obrazku znazornuji Sipky mezi obrazovkami. Tyto
prechody jsou vyvoldny pri néjaké akci (IB Actions). [39, str. 209-217]
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Obrazek 4.3: Ukazka IB Outlets

Ziejméa vyhoda storyboards spoc¢iva v tom, ze pro vytvoreni Ul neni potieba
psat zadny kéd. Vyvojar (pripadné klient) zéroven okamzité vidi vzhled ob-
razovek aplikace, coz zna¢né ulehéi predstavu o vysledku. [39] str. 209-217]

Na druhou stranu tento pfistup nemusi vzdy byt obvykle nejrychlejsi —
napt. pri zdlouhavém nastavovani atributt nékterych Ul elementt v dlouhych
seznamech. V takovém piipadé je jednodussi pouzit jiny zptsob tvorby UL
U velkych projektti se tento zpusob témér nepouzivd z divodu komplexity
aplikace — pro takovy projekt by byly storyboards prilis rozsahlé a neprehledné.
[39, str. 209-217]

Nejcastéjsi zplisob vyvoje uzivatelského rozhrani spociva v kombinovani
tvorby UI programéatorskym zptsobem pomoci UIKit a pravé storyboards.
Storyboards obvykle poskytnou moznost vytvorit rozlozeni prvka Ul a je-
jich spojeni se zdrojovym kdédem, nicméné design téchto elementt je pak
uskuteénén pomoci funkei frameworku UIKit (je jednodussi zavolat desetkrat
stenou funkci na nastaveni designu tlacitka, nez kazdé tlac¢itko upravovat
zv1ast v Iterface Builderu pomoci storyboards).

4.3.3 SwiftUI

Nejnovéjsim pristupem k tvorbé uzivatelského rozhrani je SwiftUI. Tento fra-
mework byl zvefejnén v poslednim ¢tvrtleti roku 2019 a je podporovan pouze
na iOS ve verzich 13.0 a novéjsich. SwiftUI m4 za cil zjednoduseni a zrychleni
vyvoje i0OS aplikaci — deklarativni programovani UI, kratsi kod nez u UIKit,
aj. Jednd se stejné jako u UIKit o programatorsky pristup k tvoreni UI. [40]

36



4.4. Firebase Backend

Vyhodou SwiftUI je rychlost tvorby uzivatelského rozhrani, prehledny
kéd, relativné jednoduchy styl programovani na nauceni. Jelikoz se jedné
o novy framework, SwiftUI resi nékteré problémy, na které trpél UIKit. Napr.
padéani aplikaci pfi zapomenuté referenci @IBOutlet nebo nékteré problémy
s automatickym rozvrhovanim obsahu scény. [41]

SwiftUI Ize kombinovat s UIKit, nicméné neni mozné jej pouzit spole¢né se
storyboards. To neni nutné nevyhoda, ale nékomu muze vizualizovany Interface
Builder chybét. Jistou nevyhodou vsak zustava podpora pouze na zarizenich
s i0S 13.0 a novejsim. [41]

4.3.4 Shrnuti tvorby Ul

Pro ucely této bakalarské prace se jevi jako nejvyhodnéjsi zvolit kombinaci fra-
meworku UIKit a integrovaného Interface Builderu. Tento projekt se radi spise
mezi mensi (pripadné stiedné velké), tudiz by nemél byt problém v prehlednos-
ti a komplexité storyboards. Pri této kombinaci lze vytvorit rozmisténi objektu
kazdé scény pomoci Interface Builderu a nasledné upravit design téchto ob-
jektt pomoci UIKit a programatorského pristupu.

SwiftUI nebyl vybran z divodu chybéjici okamzité zpétné vazby vzhledu
uzivatelského rozhrani, které nabizeji storyboards a také kvuli nedostatecné
podpofte starsich iOS zafizeni.

4.4 Firebase Backend

Firebase od spole¢nosti Googleﬂ nabizi velké mnozstvi backendovych sluzeb
nejen pro platformu iOS. Jejich vyuziti znacné urychluje vyvoj iOS aplikaci a
zarucuje dostatecnou miru bezpecénosti. Pouzivani téchto sluzeb byva relativné
jednoduché, navic je k dispozici kvalitni online dokumentace. [42]

V ptipadé iOS staci nainstalovat knihovnu Firebase pomoci CocoaPods a
poté vzdy jen pouzit include Firebase pti pouzivani v kédu. Pro detailnéjsi
predstavu, jak pouzivat Fireabse primo v kédu viz néasledujici kapitolu [5.1.1

Pro potrieby této prace bude nutné pouzivat sluzbu Firebase Authentication
pro spravu uzivatelskych uc¢ta, dale Firestore Database a Firebase Storage
k ukladani dodate¢nych informaci a vyukovych médii.

3celym nézvem Google LLC, dalé vzdy ,, Google®
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4.4.1 Firebase Authentication

Firebase Authentication je sluzba umozinujici bezpecné evidovani identity uzi-
vatelt. Diky této sluzbé muze byt uzivatel autentizovan pri kazdém vstupu do
aplikace. Tuto autentizaci 1ze provést mnoha ruznymi zpusoby. Nejzakladnéj-
$im zpusobem je kombinace emailu a hesla. Dalsim feSsenim pak miize byt
ovéreni pomoci Uctl tretich stran, napt. od Google, Twitter, Apple, Facebook,
aj. Firebase Authentication nabizi i registraci (kombinace emailu a hesla) s po-
tvrzovacim emailem. [43]

4.4.2 Cloud Firestore

Tato backendova sluzba umoznuje uchovani soubori v cloudovém tlozisti.
Cloud Firestore je tzv. NoSQL databaze. Funguje jako obycCejny adresar s do-
kumenty, kde 1ze kazdy dokument identifikovat pomoci jedine¢né url adresy.
Dokumenty tvoti kolekce, které pomahaji k lepsi organizaci a zprehlednéni
obsahu tlozisté. Tato databdze podporuje velké mnozstvi datovych typu. [44]

Cloud Firestore umoznuje pristup k datim a operace nad nimi (napf.
sefazeni) pomoci knihovny, kterou lze jednoduse nainstalovat pomoci Coco-
aPods. [44] Pro tucely této bakalarské prace bude Cloud Firestore vyuzito
k uchovavani vyukovych videi a obrazku.

4.4.3 Firestore Database

Firestore Database slouzi jako synchronizaéni nastroj pro Cloud Firestore
a k ukladani dodatec¢nych informaci. Data v této databazi jsou ulozena ve
formatu JSON a synchronizovana (realtime synchronization) s kazdym pripo-
jenym klientem. [45] Firestore Database bude vyuzita k ukladani lekci, kde
kazdy zaznam bude obsahovat informace o dané lekci a url adresy vsech
potiebnych médii ulozenych v Cloud Firestore. Pro lepsi ilustraci viz da-
tabdzové schéma (obrazek [3.4)).

4.5 Shrnuti vybéru technologii

Za pouziti poznatkt z kapitol analyza a navrh se podarilo vybrat
vhodné technologie, které budou dale vyuzity pii implementaci a testovani
vyvijené aplikace. Uzavienim této ¢asti doslo ke splnéni bodu ,, vybér techno-
logii“ ze zadani této bakalarské prace a to podle obvyklych postupt softwa-
rového inzenyrstvi.
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KAPITOLA 5

Implementace

Diky predeslym kapitolam, kde se podarilo spravné analyzovat doménu, sesta-
vit pozadavky na aplikaci, vytvorit ndvrh a vybrat vhodné technologie mtze
zacit realizaéni ¢ast prace.

Tato kapitola se zabyva procesem spojeni vyvijené aplikace s backendo-
vou sluzbou Firebase, poté implementaci samotné aplikace podle stanovenych
funkénich a nefunkénich pozadavki a to véetné ukdzek vyznamnych ¢asti
zdrojovych kod.

5.1 Pouziti Firebase

V této sekci je strucné popsano, jak probiha proces konfigurace Xcode projektu
ke zprovoznéni sluzeb Firebase, které byly zvoleny v ramci vybéru technologii
v kapitole[d] Konfigurace této sluzby zavisi na platformé, pro kterou je produkt
vyvijen. V této praci bude popsan postup pro vyvijeni iOS aplikaci pomoci
IDE Xcode. K dispozici jsou i ukazky vyznamnych ¢asti zdrojovych kodi.

5.1.1 Pocatecni spojeni

Jako prvni krok prichazi na fadu vytvoreni Xcode projektu, ktery musi byt
nastaven jako aplikace pro platformu iOS se zvolenim jazyka Swift a tvorbou
uzivatelského rozhrani pomoci storyboards. Poté je potieba vytvorit projekt na
webu Firebase. Tento projekt musi byt asociovan s danym Xcode projektem.
Kroky tohoto procesu popisuji nasledujici tii odstavce: [46]

Bundle ID

Prvni krok tohoto procesu je nastaveni tzv. bundle ID, coz je jedine¢ny
identifikator Xcode projektu. Tento identifikdtor je popsan v hlavnim
konfiguraénim souboru projektu. [46], 47]
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Konfigurac¢ni soubor pro Firebase

Poté je potreba vlozit do hlavni slozky projektu Firebase konfiguracéni
soubor GoogleService-Info.plist. Tento soubor obsahuje verejné in-
formace potfebné ke spravné identifikaci Firebase a lze jej stdhnout
z webové stranky prislusného projektu Firebase. [46]

Pridani Firebase SDK

Ptidani Firebase SDK umozni pouzivani Firebase knihoven ve zdrojovém
kédu. Pro pridani lze pouzit nastroj CocoaPods, coz je spravee zavislosti
pro Swift a Objective-C. |46, 48]

Tento nastroj lze nainstalovat napi. pomoci package manageru Home-
brew prikazem brew install pods.

Poté je potreba v hlavni slozce daného Xcode projektu pomoci piikazu
pods init vytvorit soubor Podfile, konfigurac¢ni soubor CocoaPods. Do
tohoto souboru se poté musi pridat nazvy knihoven, které budou pouzity
pri vyvoji. Pro ucely této bakalarské prace se jedna o:

pod ’Firebase/Auth’ pro Firebase Authentization
pod ’Firebase/Core’ obsahuje esencidlni knihovny Firebase

pod ’Firebase/Firestore’ pro Firestore a Firebase Cloud

Nakonec se piikazem pods install spusti instalace samotnych zavislos-
ti. Po provedeni tohoto procesu je mozné pouzivat include Firebase
ve zdrojovych kédech konfigurovaného projektu a vyuzivat tak sluzby
Firebase.

Inifializace Firebase

Pri kazdém spusténi aplikace je nutné inicializovat Firebase. Tato ini-
cializace je provedena v souboru AppDelegate.swift, ktery je soucasti
kazdého Xcode iOS projektu. Tento soubor obsahuje metody, které se
spousti v ruznych fazich béhu aplikace. Nasledujici kéd ukazuje presné
pouziti inicializa¢ni metody FirebaseApp.configure() po startu apli-
kace. [46]
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import Firebase

func application(
_ application: UIApplication,
didFinishLaunchingWithOptions launchOptions:
[UIApplication.LaunchOptionsKey: Any]?
) —> Bool {

/* Override point for customization after
application launch. */

FirebaseApp.configure()

return true

Po provedeni vyse zminénych kroki lze naplno vyuzivat backendové sluzby
Firebase. Tento krok je dilezitou ¢asti implementace vyvijené aplikace. Zminé-
né sluzby jsou dale vyuzivany témér ve vSech modulech aplikace, coz muze byt
vidét i v dalsich ¢asti této kapitoly.

5.2 Ukazky implementace

V této sekci jsou prezentovany vyznamné casti implementace ze vsech dilezi-
tych casti vyvijené aplikace, tedy z Casti autentizace uzivatele, zobrazovani
lekci a spravy aplikace. Popis pribéhu implementace je doplnén ukazkami
zdrojovych kédi.

Implementace probéhla tak, aby splnila stanovené funkéni a nefunkéni
pozadavky adekvatnich priorit a to podle vytvoreného navrhu a technologii
vybranych v ptredchozich kapitolach. Doslo tedy k pouziti ndvrhového vzoru
MVC, vyvoji v IDE Xcode za pouziti storyborads pro tvorbu Ul. Cela aplikace
pak pouziva backendovou sluzbu Firebase.

5.2.1 Autentizace

V autentizaéni ¢asti byly implementované funkéni pozadavky registrace (s po-
tvrzovacim emailem), prihldseni a resetovani zapomenutého hesla. Zaroven
bylo implementovano uzivatelské rozhrani na zakladé predchoziho navrhu.

Zpusob implementace u vSech zminénych pozadavki se velmi podoba,
proto je v této praci uveden jen jeden konkrétni priklad (registrace) imple-
mentace. Nasleduje popis celého procesu vyvoje této funkcionality.
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Prvnim krokem vyvoje je vytvoreni prislusného controlleru a storyboard
(view). V tomto piipadé bude vytvoren soubor Auth.storyboard, ktery
bude obsahovat vSechny obrazovky procesu autentizace a rovnéz
SignUpController.swift, ktery bude fidit proces registrace. Controller ma
kazda obrazovka sviij. Nutné také musi byt vytvoren model pro uzivatele, viz
nasledujici kod.

struct UserModel {
let firstName : String
let lastName : String
let UID : String
}
extension UserModel : JSONSerializable {
var encode: AnyObject {
let dictionary. : [String: AnyObject] =
["firstName": firstName.encode,
"lastName" : lastName.encode,
"UID" : UID.encode]
return dictionary as AnyObject
}
static func decode(_ json: Any?) -> UserModel? {
guard let json = json as? [String: AnyObject],
let fName = String.decode(json["firstName"]),
let 1Name = String.decode(json["lastName"]),
let uid = String.decode(json["UID"])
else {
return .none
}
return UserModel (firstName : fName,
lastName : 1Name,
UID 1 uid)
}
+

Jelikoz je znamé, jaka data budou o uzivateli ulozena do Firestore databédze
(kterd jak jiz bylo zminéno v predchozich kapitolach uklada data ve formatu
JSON), je na misté rovnou implementovat protokol JSONSerializable. To
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umozni jednoduchou serializaci, resp. deserializaci, do, resp. z tohoto datového
forméatu.

Nyni jiz byly vytvoreny vSechny t¥i komponenty MVC, proto se miize zacit
se samotnou implementaci. Jako prvni je vhodné implementovat uzivatelské
rozhrani. Jeho implementace probéhne ve dvou fazich. Nejprve bude utvorena
scéna pro registraci v Auth.storyboard a umistény do ni objekty frameworku
UIKit. Tento proces ukazuje nésledujici obrazek [5.1}

Sign Up

S stackV|

Horizontal Stack View

p— An UlStackView creates and manages the constraints

== | Vertical Stack View necessary to create horizontal or vertical stacks of views. It will
dynamically add and remove its constraints to react to views
being removed or added to its stack. With customization it can
also react and influence the layout around it.

Obrazek 5.1: Ukazka implementace Ul Auth.storyboard

Tato scéna se nyni skldda z jednoho UIView zakryvajiciho celou scénu.
V tomto wview se ve vrchni ¢asti nachdzi UIStackView, coz je container, ve
kterém se jednotlivé polozky skladaji pod sebe, konkrétné UITextField —
textova pole, UILabel, ktery bude slouzit k upozornéni uzivatele na nespravneé
zadané udaje a potvrzovaci UIButton.

Dalsim krokem je propojeni jednotlivych objektii scény s prislusSnym cont-
rollerem pomoci IBOutlet. Déale pak jesté musi byt propojeny i akce (pomoci
IBAction), které mohou v daném view nastat. V tomto pripadé pouze stisk
jediného tlacitka.

Po provedeni vSech zminénych propojeni by mél vysledny zdrojovy kod
v prislusném controlleru vypadat nasledovné.
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import UIKit
class SignUpController: UIViewController {

// outlets to the UI objects

@IBOutlet weak var firstNameTextField: UITextField!
@IBOutlet weak var lastNameTextField: UITextField!
@IBOutlet weak var emailTextField: UITextField!
@IBOutlet weak var passwordTextField: UITextField!
@IBOutlet weak var repeatPasswordTextField: UITextField!
@IBOutlet weak var signUpButton: UIButton!

@IBOutlet weak var errorLabel: UILabel!

override func viewDidLoad() {
super.viewDidLoad ()
// runs after loading the main view

setUpUI()

@IBAction func signUpButtonTapped(_ sender: Any) {
// runs when signUp button is tapped

}

Druhou fazi tvorby Ul je implementace metody setUpUI (), kterd se spusti
bezprostfedné po nacteni hlavniho view, ve funkci viewDidLoad (). Tato me-
toda nastavi design vsech Ul elementii. Cést implementace této metody muze
vypadat naptiklad nasledovné:

private func setUpUI() {

// set up the SignUp button design
signUpButton.backgroundColor = UIColor.init(named: "Blue")
signUpButton.tintColor = UIColor.init(named: "Cyan")
signUpButton.layer.cornerRadius = 20.0

// set up other UI elements

Uzivatelské rozhrani je v tuto chvili zcela hotové, tudiz zbyva implemen-
tace samotné registrace. K tomu se vyuzivaji metody knihovny Firebase/Auth
umoznujici komunikaci s backendovou sluzbou autentizace. Na tuto sluzbu
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jsou pomoci prislusného API posilany pozadavky, na které se poté ndlezité
reaguje.

K uklddéni dodateénych idaji o uzivateli (viz zdrojovy kéd pro UserMo-
del na zacatku sekce bude pouzito Firestore Database a jeji knihovna
Firebase/Firestore.

Proces registrace zac¢ina po kliknuti na tlacitko ,,Sign Up“, které je, jak jiz
bylo zminéno, spojeno s funkci SignUpButtonTapped ().

V prvnim kroku je nutné zkontrolovat vsechna potrebnd pole, jestli jsou
ve spravném formatu, jestli se shoduji hesla a splnuji stanovené pozadavky na
bezpecnost, apod. k tomu poslouzi metoda validateFields()

import UIKit

class SignUpController: UIViewController {

override func viewDidLoad() {
super.viewDidLoad ()

@IBAction func signUpButtonTapped(_ sender: Any) {
// runs when signUp button is tapped
validateFields()
createUser ()

private func createUser() {
// create user and store data into the database

}

private func validateFields() {
// wvalidate all fields
}

Samotnou registraci pak implementuje metoda createUser (). V této me-
todé dojde nejprve o pokus registrace uzivatele (véetné potvrzovaciho emailu)
pomoci Firebase Authentication (s nalezitou reakei na pripadny netspéch) a
poté k ulozeni doplnujicich idaji do Firestore Database, opét s podchycenim
pripadné chyby. Nésledujici zdrojovy koéd ukazuje tento proces (pozn. télo
metody createUser () neni odsazené z duvodu nedostatku mista).

45



5. IMPLEMENTACE

private func createUser() {
// create an authentication session
let session = Auth.auth()

// create a database connection
let db = Firestore.firestore()

// attempt to create a new user with email and password
session.createUser (

withEmail : emailTextField.text!,

password : passwordTextField.text!,

completion : { result, error in

if error != nil {
// show error using UILabel, if something went wrong
} else {
// else send an activation link to the user
result!.user.sendEmailVerification(completion: nil)

// create a model object with collected data
let userModel = UserModel(
firstName : firstNameTextField.text!,
lastName : lastNameTextField.text!,
UID : result!.user.uid)

// store additional user data into the database
db.collection(COLLECTION_NAME) .addDocument (
data: userModel.encode as! [String: AnyObject])
{ error in

if error != nil {
// let the user know if there was an error
} else {
/* else notify the user about success with
UILabel or overscreen alert */
// make a segue to another screen of the app

b
3

Tim byl ukazan cely proces registrace — vytvoreni uzivatele, zaslani potvr-
zovaciho emailu a ulozeni dodatecnych dat o uzivateli do databédze. Ostatni
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procesy autentizace (a z velké ¢asti i u lekei a ladicky) jsou principidlné velmi
podobné a nema je tedy proto smysl dale rozebirat.

V nésledujicich sekcich budou vyzdvihnuty odliSené ¢ésti implementace,
nicméné samotny postup se nijak zasadné neméni — vzdy se nejprve usporada
Ul pomoci storyboards, déle spoji jeho objekty s kodem prislusného controlleru,
vytvori design téchto objektii a nakonec je napsiana samotna logika uvnitf
controlleru.

Komunikace s backendovou sluzbou pak probihd pomoci ptislusné API.
Dilezitd je moznost serializovat objekty modeld do formatu JSON. K tomu
slouzi jiz pouzity protokol JSONSerializable a jeho metody encode() a
decode ().

5.2.2 Lekce a jejich sprava

Nejzajimaveéjsi ¢asti lekei je prehravani videa. Stahovani a nahravani se prin-
cipialné velmi podoba ukazce nahrani dodate¢nych dat o uzivateli v jen
s tim rozdilem, ze média se nahravaji do Firebase Cloud. Kazdé médium je poté
urceno svym URL. Naznak implementace nahravani videl ukazuje nasledujici
zdrojovy kéd (pozn. nutnost import FirebaseFirestore).

private func uploadVideo() {

// initialize data service

let data = Data()

// initialize Firebase Storage

let storage = Storage.storage()

// create a storage reference

let storageRef = storage.reference()

// create a media reference

let mediaRef = storageRef.child("video_name.mp4")

// safely create a URL to video that's gomna be uploaded

guard let localURL = URL(string: LOCAL_FILE_PATH) else {
// react if error occured

}

// do the upload itself
let upload = mediaRef.putFile(from. : localURL,
metadata : nil))
{ metadata, error in
// react to upload errors
/* metadata contains additional
information about the uploaded file */

47



5. IMPLEMENTACE

V nasledujicim zdrojovém kédu, ktery priblizuje implementaci prehravani
videa, se pouzivd framework AVKit, ktery nabizi mnoho uzite¢nych funkei,
usnadnujicich praci s videem. Tento framework je soucasti Swift SDK.

Metoda playVideo () nastinuje implementaci stazeni videa z dané URL a
jeho spusténi za pouziti AVKit.

private func playVideo(FIREBASE_VIDEO_URL : String) {

// safely prepare videoURL
guard let videoURL = URL(string : FIREBASE_VIDEO_URL)
else {

// react if video url was mot correct

// inttialize a video player with the URL
let avPlayer = AVPlayer(url : videoURL)

// set up a player viewController and it's view
let playerVC: AVPlayerViewController = {

/* init AVPlayerVC and assign
coresponding AVPlayer */

let playerVC AVPlayerViewController ()
playerVC.player = avPlayer

// set up the video view frame size
playerVC.view.frame.size.height = set_height
playerVC.view.frame.size.width = set_width

return playerVC
140

/* now add subview to the current view to present
the video accordingly (correct position, etc.) */

// "self.view.addSubview(playerVC.view)"

5.2.3 Ladicka

Jako posledni ukazka implementace prichazi na radu ladicka. Ta je implemen-
tovana za pomoci frameworku AudioKit, ktery je rovnéz soucasti Swift SDK.
Pro cely proces vyvoje viz sekci zde se nachéazi opét pouze vybrané ¢asti
zdrojovych kédu.
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Logika ladéni neni viubec tak slozita, jak by se mohlo na prvni pohled
zdat. Diky jiz zminénému frameworku AudioKit, lze nad snimanym zvukem
provadét mnoho operaci, které jsou pro spravnou funkci ladicky potiebné.

Hlavni myslenka spoc¢iva v identifikaci frekvence snimaného toénu, jeho
transformace do néjaké zvolené téniny (oktavy) a nédsledné porovnani s refe-
ren¢nim ténem. Podle rozdilu frekvenci Ize poté urc¢it jak by meéla byt struna
kytary natahovana nebo povolovana k dosazeni naladéni.

Funkcionalita ladi¢ky je rozdélena do tfi moduli — Tone (model reprezen-
tujici dany tén a operace, které nad nim lze provadét), Reference (modul, ktery
obsahuje logiku hledani referenc¢niho ténu podle frekvence zvuku snimaného
mikrofonem) a modul Tuner, ktery zapouzdiuje zminéné dva moduly a ob-
sahuje celkovou logiku ladicky. Spojeni celého procesu do jedné zjednodusené
metody miuze vypadat jako v nadchazejici ukazce. Tato metoda musi pak byt
obalena jinou metodou, kterd ji bude periodicky spoustét po urcitém casovém
intervalu, napt. 0,25 sekund.

import AudioKit

public func doTuning -> Double {

let microphone. : AKMicrophone
let analyzer : AKAudioAnalyzer
let reference : Reference

// start listening
analyzer.play()
microphone.play()

// retrieve frequency from the analyzer as a Double
let frequency = analyzer.trackedFrequency

// find closest reference tone frequency
let closestRef = reference.closestTone(frequency)

// return the difference to the controller
return (freqeuncy - closestRef)

/* there, in the controller, it should be acted
accordingly - let the user know what to do
by changing the UI */

3

Timto byl vysvétlen postup pri implementaci ladicky. Na zavér je dulezité
Fici, Ze tato ladi¢ka byla inspirovéna projektem citovaném jako zdroj [49].
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5. IMPLEMENTACE

5.3 Shrnuti implementace

V této kapitole doslo k popsani zpusobu, jakym byla vyvijena zadana apli-
kace. Tento vyvoj probéhl na zakladé stanovenych funkc¢nich a nefunkénich
pozadavku a také podle navrhu a technologii z predchozich kapitol. Ke kazdé
dilezité c¢asti byl vybran priklad implementace a nélezité okomentovan. Vice
informaci ohledné vysledkt implementace je rozvinuto v kapitole Vysledky a
dalsi mozny rozvoj .

Splnénim implementace, a to jak jiz bylo zminéno podle klasického vyvojo-
vého cyklu v softwarovém inzenyrstvi, byla splnéna implementac¢ni ¢ast zadani
této prace.
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KAPITOLA 6

Testovani

Tato kapitola se zabyva testovanim a to jak v prubéhu samotného vyvoje,
tak po dokonceni implementace vsSech potiebnych pozadavki. Testovani je
dilezitou soucasti softwarového vyvojového cyklu. Pro tucely této prace probé-
hlo unit testovani pii psani zdrojovych kédu a poté uzivatelské testovani.

Oba tyto druhy testovani jsou popsany v nasledujicich sekcich, které vzdy
zacinaji obecnymi informacemi o dané metodé a poté ukazuji konkrétni prikla-
dy (napf. pomoci zdrojového kédu).

6.1 Unit testovani

Unit testovani je zakladnim testovacim néstrojem pii vyvoji software. Toto tes-
tovani spoc¢ivé v kontrolovani kratkych celki kédu (units), obvykle jedné me-
tody. Testy jsou psany softwarovymi vyvojari a plni funkci validace spravnosti
chovani napsané metody. Standardné byvaji automatizované napf. pomoci
GitLat{f] CL [50]

6.1.1 Vlastnosti

Vyhoda unit testovani spociva v castém podchyceni chyb brzy pii vyvoji,
coz poskytuje dostatek ¢asu na napravu. Diky izolaci jednotlivych ¢ésti koédu
pri testovani je tento zplsob velmi spolehlivy. Navic unit testy pro rtizné
metody jsou casto témér stejné, tudiz 1ze kopirovat podobny kéd a usetrit si
tak praci. [50]

Unit testy zachycuji pouze chyby malych ¢asti zdrojového kdéd, avsak ne-
dokazi podchytit problémy systému jako takového, k tomu je pak nutné pouzit
robustnéjsi typy testovani, napriklad integra¢ni nebo systémové testy. [50]

4populdrni systém pro spravu verzi
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6. TESTOVANT

Kazdy unit test se sklada ze tii fazi. Témito fazemi jsou:

e Prepare — Faze, kdy se pripravi objekt a data pro testovanou metodu.
e Act — Spusténi metody s danymi parametry.

o Assert — Porovnani o¢ekavanych (ezpected) a skuteénych (actual) vysled-
kit. [50]

Zaroven existuje nékolik metodik, které rikaji, co by mél spravny unit test
spliovat. Jednou takovou metodikou je A TRIP, podle které by unit testy
mély byt:

e Automatic — Testy by mély byt samy spustény pri kazdém sestaveni
aplikace a zaroven by meélo dojit k automatickém zkontrolovani vysledku.

e Through — Pokryti kédu testy by mélo byt dostatecné — je dulezité
myslet na vSechny pripady.

» Repeatable — Unit testy by mély pii kazdém spusténi (pokud nikdo
nezméni kéd testované metody) davat stejny vysledek. Jejich vystup
nesmi zaviset na vstupnich parametrech testovaného celku.

e Independent — Jak jiz bylo feceno, unit test by mél testovat pouze
jednu malou samostatnou ¢ast implementace. Testy by se navic nemély
prekryvat nebo na sobé zaviset.

e Professional — I v kdédu samotnych test by mél byt dodrzen poradek.
Testovaciho kédu ve vysledku mize byt stejné mnozstvi jako toho pro-
dukéniho. [511 str. 77-83]

Tim byly shrnuty vsechny vlastnosti unit test — jejich vyhody a nevyhody,
faze priubéhu testu a poté byla vybrana metoda A TRIP, ktera popisuje vlast-
nosti a obecné prospésné zvyky, které by mély byt dodrzeny pii vytvareni unit
testi.

6.1.2 Ukazka

Nésleduje ukazka jednoho unit testu vyvijeného software. Jedna se o test
modelu UserModel a jeho metody encode (). Ukazka zahrnuje celou testovaci
tridu. K unit testovani Swift kédu slouzi framework XCTest.

Tato ukazka uzavira sekci unit testovani. Vyvijena aplikace byla po ce-
lou dobu implementace dostatecné pokryta unit testy a to v souladu s jiz
zminénym A TRIP. Tim doslo k ¢aste¢nému splnéni testovani, které je soucasti
zadani této prace.
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6.1. Unit testovani

import XCTest
Otestable import Guitario

class GuitarioTests: XCTestCase {
var sut : UserModel! // sut is 'System Under Test'

override func setUpWithError() throws {
// This method is called before the invocation

try super.setUpWithError ()

sut = UserModel(

firstName : "John",
lastName : "Wick",
UID : "fds432sfx3"

override func tearDownWithError() throws {
// This method %is called after the invocation
sut = nil

try super.tearDownWithError ()

}
func testUserModelEncode() {
// given
let dictionaryMock : [String: AnyObject] =
["firstName" : "John" as Any(Object,
"lastName" : "Wick" as AnyObject,
"UID" : "fds432sfx3" as AnyObject]
// when
let dictionary = sut.encode
// then
XCTAssertEqual(
dictionary as! [String: String],

dictionaryMock as! [String: String],
"The encode method failed for model UserModel."
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6. TESTOVANT

6.2 Uzivatelské testovani

Dalsim typem testovani, ktery byl pouzit pii vyvoji této aplikace je uzivatelské
testovani. Jedna se o typ testovani, ktery se provadi az po implementaci a je
pfi ném testovana celkova funkénost software. [52]

Realni lidé zkouseji pouzivat vyvinuty produkt a délat s nim tkony po-
psané v testovacich scénarich. Poté, na zdkladé zpétné vazby, muze byt pro-
dukt upraven a tim odstranény nalezené nedostatky. [52]

Vyhodou uzivatelského testovani je odzkouseni produktu pred jeho oficial-
nim nasazenim do produkce. Lze tak odchytat chyby, které by jiny typ tes-
tovani neodhalil — to i z diivodu, Ze testeri jsou ¢asto lidé bez zkusSenosti v ob-
lasti informacnich technologii a mohou si tak vSimnout chyb, které vyvojari
prehlidli. Navic tkony testovaciho scéndre mohou byt dostatecné komplexni
k odhaleni netypickych chyb. [52]

Nevyhodou pak mohou byt zvysené naklady na provedeni testovani — po-
skytnuti vybaveni, zaplaceni testerii, apod. Déle skupina testerti bude pravdeé-
podobné celkem mald, tudiz zrovna mohou vsichni bez problému zvladnout
to, co bude obtizné pro bézného budouciho uzivatele. Navic naslednd analyza
zpétné vazby po dokonceni testovani muze byt naroénd. [52]

6.2.1 Testovaci scénare

Jak jiz bylo zminéno, testovaci scénar obsahuje instrukce, které by mél tester
ucinit, aby dosdhl vykonani zadaného tkonu (napt. registrace) a tim tuto
funkcionalitu otestovat. Tyto scénére Casto vychazi z pripadt uziti.

Pred zacatkem daného testu by mély byt testerovi poskytnuty tzv. pre-
rekvizity, to znamena pocatecni podminky ke splnéni testovaciho scénare —
naptiklad, pokud pujde pouze o testovani prihlaSeni bez registrace, tester
musi mit k dispozici prihlasovaci jméno a heslo. Dale probéhne samotny test
podle presnych instrukci. Nakonec je dulezité, aby tester poskytl vypovidajici
zpétnou vazbu, kterou lze pozdéji analyzovat.

Testovani vyvijené aplikace se zucastnili ¢tyri testeri, znami autora této
préace. Jednalo se o dva vysokoskolské studenty informacnich technologii, jednu
zenu ve véku 34 let a muze ve véku 61 let. Pfesny popis nékterych testovacich
scénafu se nachézi v priloze [A]

6.2.2 Upravy po dokonéeni testovani

Po dokonceni uzivatelského testovani byla provedena analyza zpétné vazby
a na jejim zdkladé pak tupravy aplikace. Jednalo se pouze o tpravy detailu
uzivatelského rozhrani, které nebylo vzdy idedalni.

Jako priklad je uvedeno zména polohy tlacitek v celé autentiza¢ni sekci
aplikace. Tato tlacitka byla prilis nizko, tedy daleko od vyplnovanych poli
napr. pri registraci, coz zna¢né ztézovalo ovladéni jednim prstem. Navic se
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6.3. Shrnuti testovani

tato tlac¢itka neposouvala pri vysunuti kldvesnice, takze pro jejich stisknuti
musel uzivatel nejprve klavesnici skryt.

Tento problém byl vyTesen presunutim tlacitka bezprostfedné pod textova
pole, ¢imz se vyrtesily oba dva zminéné problémy. Ukazka této upravy nasleduje
v obrazku [6.1]

Reset Password

Obrazek 6.1: Ukazka zmény Ul po uzivatelském testovani

6.3 Shrnuti testovani
V této kapitole byly popsény zpiisoby, kterymi byla testovana vyvijend apli-

kace. Testovani bylo provedeno tak, aby odpovidalo béznym postuptum soft-
warového inzenyrstvi a zadani této bakaldiské prace.
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KAPITOLA 7

Vysledky a dalsi mozny rozvoj

Tato kratka a zaroven posledni kapitola prezentuje vysledky této bakalarské
prace a nastinuje dalsi mozny rozvoj vyvijené aplikace. Jednd se o posledni
zatim nesplnény bod zadani.

7.1 Vysledky prace

Hlavni naplni této sekce je zhodnoceni tispéchu pri analyze, navrhu a vybéru
technologii, coz je mozné az nyni — po implementacéni ¢asti a testovani. Nasle-
duje struény popis splnéni funkcénich a nefunkcénich pozadavk.

7.1.1 Analyza, navrh a vybér technologii

Analyticka ¢ast této prace poskytla dobrou predstavu o tom, jakym zptsobem
je vhodné vyucovat hru na kytaru a také jak vypadaji podobné aplikace,
coz umoznilo urc¢itou inspiraci. Konkurenéni aplikace zaroven poukazaly na
nékteré své vlastnosti a nedostatky, které jejich uzivatelé nemaji prilis v oblibé,
a proto bylo lepsi se jim vyvarovat. Ze vsech téchto poznatkl v kombinaci se
zadanim prace byly sestaveny funkcéni a nefunkéni pozadavky.

Nasledné vybrany navrhovy vzor se ukézal jako velmi vhodny pro ucely
tohoto vyvoje. MVC poskytlo dostatecné rozdéleni do komponent, proto je
vysledny kod dostateéné prehledny a poskytuje prostor ke zménam a rozsite-
nim. Zaroven diky Apple ndvodiam, kde se také témér vzdy pouzivda MVC,
jednoduchosti a oblibenosti tohoto navrhového vzoru nenastaly problémy pti
hledani dokumentace a nazornych piikladi.

U vybéru technologii byla situace o néco jednodussi — jelikoz byla aplikace
vyvijena na operacnim systému macOS a pro platformu iOS, bylo po analyze
vybrano IDE Xcode a to se ukazalo jako spravna volba. Storyboards, které jsou
soucasti Xcode a umoznuji rychlejsi tvorbu uzivatelského rozhrani, pridali na
rychlosti vyvoje. Jedinym nedostatkem storyboards pak byly obcasné delsi
doby naciténi.
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7. VYSLEDKY A DALSI MOZNY ROZVOJ

Celkové se tedy da fici, ze mezi vybranymi technologiemi nebyl zadny
néstroj, ktery by ztézoval proces vyvije, a proto lze povazovat vybér za ispésny.

7.1.2 Splnéni pozadavki

V této prace se podarilo dodrzet vsechny nefunkéni pozadavky. Aplikace fun-
guje na platformé iOS, diky navrhovému vzoru MVC je z hlediska implemen-
tace relativné jednoduchd a zarover i jednoduse rozsifitelna (za predpokladu
pouziti stejnych technologii pfi pripadném budoucim vyvoji).

Stanovené funkcéni pozadavky, které byly ohodnoceny prioritou must have
byly splnény vsechny, stejné tak i pozadavky priority should have. Co se tyce
funkénich pozadavki typu could have, tak u téch doslo k ¢astecnému splnéni.
Priorita won’t have nebyla implementovana v souladu s ¢asovym rozvrzenim
projektu.

7.1.3 Shrnuti vysledka

V této préaci se uspeésné podarilo splnit vSechny body zadani. Od analyzy
k sestaveni pozadavkil, poté vytvoreni navrhu a implementaci, pri které se
nakonec podarilo splnit vSechny pozadavky nélezitych priorit (must have a
should have) a i nékteré s nizsi prioritou. Zavéreéné testovani odhalilo nékolik
nedostatkt, na které bylo mozné reagovat opravou.

Vysledkem je tedy otestovana funkéni mobilni aplikace pro platformu iOS,
ktera byla vyvinuta podle standardniho postupu softwarového inzenyrstvi a
rovnéz za ucelem splnéni vSech bodu zadéni, coz se podafrilo.

7.2 Dalsi mozny rozvoj

Tato sekce nabizi kratky pohled na mozny budouci vyvoj vytvorené mobilni
aplikace. Konkrétni napady jsou popsany v nékolika néasledujicich sekcich.

7.2.1 Z vysledkt testovani

Diky uzivatelskému testovani, pri kterém se s aplikaci dostalo do styku nékolik
lidi rtiznych zaméteni a rozdilnych vékovych skupin, bylo shromézdéno znaéné
mnozstvi zpétné vazby, jejiz soucasti byly i navrhy na nékteré nové funkce.
Jednalo se predevsim o zmény v uzivatelském rozhrani, které by mohly
vytvorit jesté o néco prijemnéjsi pocit z uzivani této aplikace. Konkrétné se
jednalo napriklad o pridani spojitého zobrazeni aktualni frekvence u ladicky,
namisto jednoho zobrazovaného ténu. Tim by se proces ladéni zpresnil a
zaroven by se tak daly ladit tony, které ladicka momentalné nezobrazuje.
Jinym navrhem pak bylo umoznéni nahravani obsahu uzivateli — tedy aby
vSichni uzivatelé mohli vytvaret lekce. Tuto funkci by bylo mozné implemen-
tovat jen za predpokladu validace spravnosti vseho nahraného obsahu, coz by
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7.2. Dalsi mozny rozvoj

mohlo byt velmi narocné. V opacném pripadé, jak bylo potvrzeno v analyze
Ultimate Guitar, sekce neni vhodné tuto funkcionalitu implementovat.

Navrhy vyplyvajici z uzivatelského testovani jsou ve vysledku velmi uzitec-
né — davaji priblizny obraz o tom, co si bézny uzivatel zhotovené aplikace preje
vidét jako dalsi implementovanou funkcionalitu. Nékteré z téchto napadh vsak
nemusi byt z raznych diavodl nejlepsi.

7.2.2 Zbylé funkcéni pozadavky

I pres implementovani vétsiny funkcénich pozadavkl zbyvaji ty, které jsou pri-
ority won’t have a také jeden pozadavek typu could have. Jelikoz se jedné
o ptvodné stanovené funkéni pozadavky, bude pravdépodobné vhodné je im-
plementovat jako jedny z prvnich nadchazejicich funkcionalit aplikace.

7.2.3 Shrnuti budouciho rozvoje

Diky kvalitnimu néavrhu, na kterém je aplikace postavena a dodrzeni pozadav-
ku na rozsiritelnost, je aplikace dobie pripravena k dalsimu rozvoji. Zaroven
existuje dostateéné mnozstvi napadi, at uz ze strany uzivateli, ktefi aplikaci
testovali, tak od samotného autora prace. Je tedy na misté analyzovat, kterou
dalsi funkcionalitu implementovat jako prvni a poté je mozné se ihned opét
pustit do vyvoje.
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Zaver

Cilem této bakalarské prace bylo vytvorit iOS mobilni aplikaci uréenou k vyuce
hry na kytaru podle standardniho postupu tvorby software v softwarovém
inZzenyrstvi. To znamend provést analyzu, vytvorit navrh, implementovat a
testovat samotnou aplikaci a nakonec zhodnotit vysledky a navrhnout dalsi
mozny rozvoj.

Jako prvni krok bylo nutné analyzovat klasicky pristup k hrani na ky-
taru a zaroven analyzovat konkurenc¢ni mobilni aplikace. Na zakladé poznatka
z analyzy bylo mozné sestavit funk¢ni a nefunkéni pozadavky na aplikaci, které
byly prezentovany pomoci pripadi uziti.

V dalsi kapitole byla vybrana vhodna architektura, kterd vyhovéla sta-
novenym pozadavkiim. Zaroven doslo k sestrojeni databazového schématu a
navrzeni uzivatelského rozhrani.

Ve ¢tvrté kapitole doslo k vybéru technologii a to vcetné dikladného
zvazeni nejpopularnéjsich alternativnich feseni. Bylo rozhodnuto vyvijet apli-
kaci v jazyce Swift a IDE Xcode a vytvaret uzivatelské rozhrani pomoci sto-
ryboards. Zaroven bylo rozhodnuto vyuzivat backendovou sluzbu Firebase.

V nésledujicich dvou kapitoldch prisla na fadu samotna implementace a
testovani. Pii implementaci byly splnény vSechny pozadavky odpovidajici pri-
ority. Zdrojové kody zustaly v pribéhu vyvoje pokryty unit testy. Nasledné
uzivatelské testovani odhalilo mensi nedostatky, které byly brzy opraveny.

V zavérecné kapitole byly zhodnoceny vysledky celé prace a poté byl na-
vrhnut dalsi mozny rozvoj vyvijené aplikace. Doslo ke splnéni vsech hlavnich
a dil¢ich cila, tudiz i zadani této bakalarské prace.

61






Literatura

TrueFire Guitar: TrueFire Guitar Lessons [online]. 2021, [cit. 2021-05-
05]. Dostupné z: https://apps.apple.com/us/app/truefire-guitar-
lessons/id690143001

Wang, M.: Ultimate Guitar: iOS Mobile App [online]. 2021, [cit. 2021-05-
05]. Dostupné z: https://dribbble.com/shots/12045306-Ultimate-
Guitar-i0S-Mobile-App

Yousician Ltd: Yousician - Your Music Teacher [online]. 2021, [cit.
2021-05-05]. Dostupné z: https://apps.apple.com/us/app/yousician-
your-music-teacher/id959883039

Mlejnek, J.: Analyza a sbér pozadavku [online]. 2021, [cit. 2021-05-06].
Dostupné z: https://moodle-vyuka.cvut.cz/pluginfile.php/388197/
mod_resource/content/4/03.prednaska.pdf

Creately: Use Case Diagram Relationships Explained with Examples [on-
line]. 2020, [cit. 2021-05-10]. Dostupné z: https://creately.com/blog/
diagrams/use-case-diagram-relationships/

Capka, D.: Lesson 4 - UML - Domain Model [online]. 2021, [cit. 2021-
05-07]. Dostupné z: https://www.ictdemy.com/software-design/uml/
uml-domain-model

Mozilla Developer: MVC [online]. 2021, [cit. 2021-05-06]. Dostupné z:
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Glossary/MVC

Gossman, J.: Advantages and disadvantages of M-V-VM Jonline|. 2006,
[cit. 2021-05-07]. Dostupné z: https://docs.microsoft.com/en-us/
archive/blogs/johngossman/advantages-and-disadvantages-of-
m=v=vi

63


https://apps.apple.com/us/app/truefire-guitar-lessons/id690143001
https://apps.apple.com/us/app/truefire-guitar-lessons/id690143001
https://dribbble.com/shots/12045306-Ultimate-Guitar-iOS-Mobile-App
https://dribbble.com/shots/12045306-Ultimate-Guitar-iOS-Mobile-App
https://apps.apple.com/us/app/yousician-your-music-teacher/id959883039
https://apps.apple.com/us/app/yousician-your-music-teacher/id959883039
https://moodle-vyuka.cvut.cz/pluginfile.php/388197/mod_resource/content/4/03.prednaska.pdf
https://moodle-vyuka.cvut.cz/pluginfile.php/388197/mod_resource/content/4/03.prednaska.pdf
https://creately.com/blog/diagrams/use-case-diagram-relationships/
https://creately.com/blog/diagrams/use-case-diagram-relationships/
https://www.ictdemy.com/software-design/uml/uml-domain-model
https://www.ictdemy.com/software-design/uml/uml-domain-model
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Glossary/MVC
https://docs.microsoft.com/en-us/archive/blogs/johngossman/advantages-and-disadvantages-of-m-v-vm
https://docs.microsoft.com/en-us/archive/blogs/johngossman/advantages-and-disadvantages-of-m-v-vm
https://docs.microsoft.com/en-us/archive/blogs/johngossman/advantages-and-disadvantages-of-m-v-vm

LITERATURA

[9]

[10]

[11]

[12]

[13]

[14]

[16]

[17]

64

Martin, R. C.: The Clean Architecture [online]. 2012, [cit. 2021-05-
07]. Dostupné z: https://blog.cleancoder.com/uncle-bob/2012/08/
13/the-clean-architecture.html

Lucidchart: Entity-Relationship Diagram Symbols and Notation [on-
line]. 2021, [cit. 2021-05-08]. Dostupné z: https://www.lucidchart.com/
pages/ER-diagram-symbols-and-meaning

Karczewski, D.: Swift vs Objective-C: Which Should You Pick
For Your Next iOS Mobile App? J[online]. 2020, [cit. 2021-05-
09]. Dostupné z: https://steelkiwi.medium.com/swiftui-vs-uikit-
benefits-and-drawbacks-6a540cced684

Fajmon, D.: Postup vyuky hry na kytaru [online]. 2021, [cit. 2021-05-10].
Dostupné z: http://www.lekcekytary.cz/postup-vyuky.php

Thorpe, D.: 14 Scientifically Proven Ways to Learn and master the guitar
faster and quicker than ever [online]. 2021, [cit. 2021-05-05]. Dostupné z:
https://guitardomination.net/14-scientifically-proven-ways-
to-learn-and-master-the-guitar-faster-and-quicker-than-
ever/

Duncan, L.: What Is The Best Way To Teach Yourself Gui-
tar? Jonline]. 2021, [cit. 2021-05-05]. Dostupné z: https:
//www.musicindustryhowto.com/what-is-the-best-way-to-teach-
yourself-guitar/

Trent, D.: TrueFire Review (Sep 2021): Is TrueFire Worth the Money?
[online]. 2021, [cit. 2021-05-05]. Dostupné z: https://guitarspace.org/
tips/is-truefire-the-best-guitar-instruction-website/

Ultimate Guitar: Ultimate Guitar: Chords & Tabs [online]. 2021, [cit.
2021-05-05]. Dostupné z: https://apps.apple.com/us/app/ultimate-
guitar-chords-tabs/id357828853

Cooper, A.: The 13 Best Guitar Apps That You Will Actually
USE In 2020 [online]. 2021, [cit. 2021-05-05]. Dostupné z: https://
guitarsongsmasters.com/best-guitar-apps/

Machackova, E.; Machacek, Z.: Metoda MoSCoW a model
KANO J[online]. 2016, [cit. 2021-05-10]. Dostupné z: https:
//www.systemonline.cz/rizeni-projektu/metoda-moscow-a-model-
kano.htm

Tutorial Point: Design Patterns - MVC Pattern [online|. 2021, [cit.
2021-05-06]. Dostupné z: https://www.tutorialspoint.com/design_
pattern/mvc_pattern.htm


https://blog.cleancoder.com/uncle-bob/2012/08/13/the-clean-architecture.html
https://blog.cleancoder.com/uncle-bob/2012/08/13/the-clean-architecture.html
https://www.lucidchart.com/pages/ER-diagram-symbols-and-meaning
https://www.lucidchart.com/pages/ER-diagram-symbols-and-meaning
https://steelkiwi.medium.com/swiftui-vs-uikit-benefits-and-drawbacks-6a540cced684
https://steelkiwi.medium.com/swiftui-vs-uikit-benefits-and-drawbacks-6a540cced684
http://www.lekcekytary.cz/postup-vyuky.php
https://guitardomination.net/14-scientifically-proven-ways-to-learn-and-master-the-guitar-faster-and-quicker-than-ever/
https://guitardomination.net/14-scientifically-proven-ways-to-learn-and-master-the-guitar-faster-and-quicker-than-ever/
https://guitardomination.net/14-scientifically-proven-ways-to-learn-and-master-the-guitar-faster-and-quicker-than-ever/
https://www.musicindustryhowto.com/what-is-the-best-way-to-teach-yourself-guitar/
https://www.musicindustryhowto.com/what-is-the-best-way-to-teach-yourself-guitar/
https://www.musicindustryhowto.com/what-is-the-best-way-to-teach-yourself-guitar/
https://guitarspace.org/tips/is-truefire-the-best-guitar-instruction-website/
https://guitarspace.org/tips/is-truefire-the-best-guitar-instruction-website/
https://apps.apple.com/us/app/ultimate-guitar-chords-tabs/id357828853
https://apps.apple.com/us/app/ultimate-guitar-chords-tabs/id357828853
https://guitarsongsmasters.com/best-guitar-apps/
https://guitarsongsmasters.com/best-guitar-apps/
https://www.systemonline.cz/rizeni-projektu/metoda-moscow-a-model-kano.htm
https://www.systemonline.cz/rizeni-projektu/metoda-moscow-a-model-kano.htm
https://www.systemonline.cz/rizeni-projektu/metoda-moscow-a-model-kano.htm
https://www.tutorialspoint.com/design_pattern/mvc_pattern.htm
https://www.tutorialspoint.com/design_pattern/mvc_pattern.htm

Literatura

[20]

[21]

Voorhees, D. P.: Guide to Efficient Software Design. Springer Nature
Switzerland AG, ISBN 978-3-030-28501-2.

Jacobs, B.: What Is Wrong With Model-View-Controller [online].
2020, [cit. 2021-05-06]. Dostupné z: https://cocoacasts.com/what-is-
wrong-with-model-view-controller

Martin, R. C.: Clean Architecture. Pearson Education, Inc., ISBN 978-0-
13-449416-6.

Apple Inc.: Model-View-Controller [online]. 2018, [cit. 2021-05-
08]. Dostupné z: https://developer.apple.com/library/archive/
documentation/General/Conceptual/DevPedia-CocoaCore/MVC.html

Blaha, M.: UML Database Modeling Workbook. Technics Publications,
LLC, ISBN 978-1-9355045-1-1.

Apple Inc.: UI Design Dos and Don’ts [online]. 2021, [cit. 2021-05-08].
Dostupné z: https://developer.apple.com/design/tips/

Fueled Design Team: Fueled’s Ultimate Guide to Creating Mobile
App Wireframes [online]. 2018, [cit. 2021-05-08]. Dostupné z: https:
//fueled.com/blog/creating-mobile-app-wireframes/

Apple Inc.: Tab Bar [online]. 2020, [cit. 2021-05-08]. Dostupné
z: https://developer.apple.com/design/human-interface-
guidelines/ios/bars/tab-bars/

Apple Inc.: Settings [online]. 2020, [cit. 2021-05-08]. Dostupné
z: https://developer.apple.com/design/human-interface-
guidelines/ios/app-architecture/settings/

Apple Inc.: Swift [online]. 2021, [cit. 2021-05-09]. Dostupné z: https:
//developer.apple.com/swift/

Apple Inc.: Xcode IDE [online]. 2021, [cit. 2021-05-09]. Dostupné z:
https://developer.apple.com/xcode/features/

CompareCamp: Xcode IDE Review [online]. 2020, [cit. 2021-05-09].
Dostupné z: https://comparecamp.com/xcode-ide-review-pricing-
pros-cons-features/

Ather, S.: Xcode or AppCode: Which is more suitable for iOS
app development [online]. 2021, [cit. 2021-05-09]. Dostupné z:
https://www.iphoneglance.com/2020/01/28/xcode-or-appcode-
for-ios-app-development/

JetBrains: AppCode [online]. 2021, [cit. 2021-05-09]. Dostupné z: https:
//www.jetbrains.com/objc/

65


https://cocoacasts.com/what-is-wrong-with-model-view-controller
https://cocoacasts.com/what-is-wrong-with-model-view-controller
https://developer.apple.com/library/archive/documentation/General/Conceptual/DevPedia-CocoaCore/MVC.html
https://developer.apple.com/library/archive/documentation/General/Conceptual/DevPedia-CocoaCore/MVC.html
https://developer.apple.com/design/tips/
https://fueled.com/blog/creating-mobile-app-wireframes/
https://fueled.com/blog/creating-mobile-app-wireframes/
https://developer.apple.com/design/human-interface-guidelines/ios/bars/tab-bars/
https://developer.apple.com/design/human-interface-guidelines/ios/bars/tab-bars/
https://developer.apple.com/design/human-interface-guidelines/ios/app-architecture/settings/
https://developer.apple.com/design/human-interface-guidelines/ios/app-architecture/settings/
https://developer.apple.com/swift/
https://developer.apple.com/swift/
https://developer.apple.com/xcode/features/
https://comparecamp.com/xcode-ide-review-pricing-pros-cons-features/
https://comparecamp.com/xcode-ide-review-pricing-pros-cons-features/
https://www.iphoneglance.com/2020/01/28/xcode-or-appcode-for-ios-app-development/
https://www.iphoneglance.com/2020/01/28/xcode-or-appcode-for-ios-app-development/
https://www.jetbrains.com/objc/
https://www.jetbrains.com/objc/

LITERATURA

[34]

66

Flutter: Flutter for iOS developers [online]. 2021, [cit. 2021-05-09].
Dostupné z: https://flutter.dev/docs/get-started/flutter-for/
ios-devs

Apple Inc.: UIKit [online]. 2021, [cit. 2021-05-09]. Dostupné z: https:
//developer.apple.com/documentation/uikit

SwiftDev365: Storyboards vs Programmatic iOS Development? [online].
2019, [cit. 2021-05-09]. Dostupné z: https://medium.com/@matlyles/
storyboards-vs-programmatic-ios-development-40c5b5907£85

Apple Inc.: Designing with Storyboards [online]. 2021, [cit. 2021-05-
09]. Dostupné z: https://developer.apple.com/library/archive/
documentation/ToolsLanguages/Conceptual/Xcode_Overview/
DesigningwithStoryboards.html

Apple Inc.: Storyboard [online]. 2018, [cit. 2021-05-09]. Dostupné
z: https://developer.apple.com/library/archive/documentation/
General/Conceptual/Devpedia-CocoaApp/Storyboard.html

Ramnath, R.; Loffing, C.: Beggining iOS Programming For Dummies.
John Wiley & Sons, Inc., ISBN 978-1-118-79931-4.

Apple Inc.: SwiftUI [online]. 2021, [cit. 2021-05-09]. Dostupné z: https:
//developer.apple.com/xcode/swiftui/

SteelKiwi Inc.: SwiftUI vs UIKit: Benefits and Drawbacks [online]. 2020,
[cit. 2021-05-09]. Dostupné z: https://steelkiwi.medium.com/swiftui-
vs-uikit-benefits-and-drawbacks-6a540cced684

Google Inc.: Learn about Build products [online]. 2021, [cit. 2021-05-10].
Dostupné z: https://firebase.google.com/docs/build

Google Inc.: Firebase Authentication [online]. 2021, [cit. 2021-05-10]. Do-
stupné z: https://firebase.google.com/docs/auth

Google Inc.: Cloud Firestore [online]. 2021, [cit. 2021-05-10]. Dostupné z:
https://firebase.google.com/docs/firestore

Google Inc.: Firebase Realtime Database [online|. 2021, [cit. 2021-05-10].
Dostupné z: https://firebase.google.com/docs/database

Google Inc.: Add Firebase to your iOS project [online]. 2021, [cit. 2021-
05-11]. Dostupné z: https://firebase.google.com/docs/ios/setup

Apple Inc.: Preparing Your App for Distribution [online]. 2021, [cit. 2021-
05-11]. Dostupné z: https://developer.apple.com/documentation/
xcode/preparing-your-app-for-distribution


https://flutter.dev/docs/get-started/flutter-for/ios-devs
https://flutter.dev/docs/get-started/flutter-for/ios-devs
https://developer.apple.com/documentation/uikit
https://developer.apple.com/documentation/uikit
https://medium.com/@matlyles/storyboards-vs-programmatic-ios-development-40c5b5907f85
https://medium.com/@matlyles/storyboards-vs-programmatic-ios-development-40c5b5907f85
https://developer.apple.com/library/archive/documentation/ToolsLanguages/Conceptual/Xcode_Overview/DesigningwithStoryboards.html
https://developer.apple.com/library/archive/documentation/ToolsLanguages/Conceptual/Xcode_Overview/DesigningwithStoryboards.html
https://developer.apple.com/library/archive/documentation/ToolsLanguages/Conceptual/Xcode_Overview/DesigningwithStoryboards.html
https://developer.apple.com/library/archive/documentation/General/Conceptual/Devpedia-CocoaApp/Storyboard.html
https://developer.apple.com/library/archive/documentation/General/Conceptual/Devpedia-CocoaApp/Storyboard.html
https://developer.apple.com/xcode/swiftui/
https://developer.apple.com/xcode/swiftui/
https://steelkiwi.medium.com/swiftui-vs-uikit-benefits-and-drawbacks-6a540cced684
https://steelkiwi.medium.com/swiftui-vs-uikit-benefits-and-drawbacks-6a540cced684
https://firebase.google.com/docs/build
https://firebase.google.com/docs/auth
https://firebase.google.com/docs/firestore
https://firebase.google.com/docs/database
https://firebase.google.com/docs/ios/setup
https://developer.apple.com/documentation/xcode/preparing-your-app-for-distribution
https://developer.apple.com/documentation/xcode/preparing-your-app-for-distribution

Literatura

[48]

Durdn, E.; Pelosin, F.: What is CocoaPods [online]. 2021, [cit. 2021-
05-11]. Dostupné z: https://guides.cocoapods.org/using/getting-
started.html

Tim van Elsloo: Guitar Tuner for iOS [online]. 2017, [cit. 2021-05-12].
Dostupné z: https://github.com/elslooo/guitar-tuner

Tim van Elsloo: Unit test basics [online]. 2019, [cit. 2021-05-12]. Do-
stupné z: https://docs.microsoft.com/en-us/visualstudio/test/
unit-test-basics

Hunt, A.; Thomas, D.: Pragmatic Unit Testing. Pragmatic Programmers,
LLC, ISBN 0-9745140-1-2.

Hotjar: A beginner’s guide to user usability testing [online]. 2021,
[cit. 2021-05-13]. Dostupné z: https://www.hotjar.com/usability-
testing/

67


https://guides.cocoapods.org/using/getting-started.html
https://guides.cocoapods.org/using/getting-started.html
https://github.com/elslooo/guitar-tuner
https://docs.microsoft.com/en-us/visualstudio/test/unit-test-basics
https://docs.microsoft.com/en-us/visualstudio/test/unit-test-basics
https://www.hotjar.com/usability-testing/
https://www.hotjar.com/usability-testing/




PRILOHA A

Ukazky scénaru uzivatelského
testovani

A.1 Registrace

Prerekvizity — Uzivatel musi mit moznost pristupu k néjakému emailu,
na ktery se bude registrovat.

Testovaci scénar

1. Zapnuti aplikace — Na dlazdicové plose najdéte ikonku aplikace a
spustte ji. Poté pockejte na zobrazeni iivodni animace a zobrazeni
vychozi obrazovky.

2. Prechod na registraci — Nyni na ve spodni ¢asti obrazovky
kliknéte na tlacitko ,,Sign Up“. Budete pfesmérovani na obrazovku
registrace.

3. Vyplnéni osobnich ddaja — Vyplite své osobni tdaje do od-
povidajicich textovych policek, presnéji jméno a piijmeni, email,
poté si zvolte heslo a v dalsim poli jej potvrdte. V pripadé zadani
chybného tidaje budete notifikovani. V takovém pripadé se pokuste
o vyplnéni znovu.

4. Potvrzeni emailu — V piipadé ispésného vyplnéni pozadovanych
udaju otevrete svoji emailovou schranku, ve které bude potvrzovaci
email. Otevrete odkaz, ktery je obsahem tohoto emailu.

Timto je proces registrace hotovy. Pokud jste splnil/a vSechny kroky
scénare, vytvorili jste si sviij uzivatelsky ucet a test tispésné skondil.
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A.2 Nahrani lekce

70

Prerekvizity — Uzivatel musi znat pfistupové tudaje k uzivatelskému
actu, ktery je nastaven jako administratorsky.

Testovaci scénar

. Zapnuti aplikace — Zapnéte aplikaci a vycCkejte na zobrazeni

vychozi obrazovky. Ve spodni ¢asti této obrazovky kliknéte na tla-
¢itko ,, Login®.

. Prihlaseni — Na prihlasovaci obrazovce vyplitte pozadované udaje,

tedy email a heslo. Poté se prihlaste pomoci tlacitka ,,Login“ pod
textovymi poli. Po tspésném piihlédSeni byste se méli nachazet na
hlavni strance aplikace.

. Vytvoreni lekce — Ve spodni listé aplikace kliknéte na ikonku

nastaveni (nejvice napravo). V seznamu nastaveni pod sekei ,, Admi-
nistrator* vyberte polozku ,, Upload Tutorial“. Budete presmérovani
na obrazovku pro vytvareni lekci.

. Nahrani médii — V horni ¢asti této obrazovky kliknéte na tlacitko

, Upload Video*, pripadné , Upload Picture*. Vzdy vyberte od-
povidajici média (video nebo obrazek) a potvrdte sviij vybér. Poté
kliknéte na tlacitko ,, Upload Thumbnail“ a vyberte obrazek nahledu
lekce.

. VloZeni textu a zverejnéni videa — Do (smérem doli) nasleduji-

ciho textového pole vlozte nézev lekce. Poté do textového pole
o jedno nize vlozte text lekce. Po dokonceni vsech predeslych kroki
kliknéte na tlacitko ,,Upload“ ve spodni ¢asti obrazovky. Budete
presmérovani na domovskou obrazovku aplikace.

V pripadé, Ze jste se dostali az na konec patého kroku scénare, jste
aspésné zvladli nahrat novou lekce a tim i splnit tento test.



A.3. Naladéni kytary

A.3 Naladéni kytary

Prerekvizity — Uzivatel potiebuje pro zvladnuti tohoto testu uzivatel-
sky ucet zaregistrovany pomoci emailu a hesla. Déle je nutné mit k dis-
pozici kytaru, kterd bude v pribéhu testu naladéna.

Testovaci scénar

1. Zapnuti aplikace — Zapnéte aplikaci a vyckejte na zobrazeni
vychozi obrazovky. Ve spodni ¢asti této obrazovky kliknéte na tla-
¢itko ,, Login®.

2. Prihlaseni — Na prihlasovaci obrazovce vyplnte pozadované udaje,
tedy email a heslo. Poté se ptihlaste pomoci tlacitka ,,Login“ pod
textovymi poli. Po tspésném prihlaseni byste se méli nachazet na
hlavni strance aplikace.

3. Otevreni ladicky — Na spodni navigacni listé najdéte zalozku pro
ladicku. Tato zdlozka je oznacena jako ,, Tuner” a jeji ikonka vypada
jako rychlomér. Kliknéte na tuto ikonu.

4. Ladéni kytary — Nyni prichdzi ¢ast ladéni kytary. Zahrajte praz-
dnou libovolnou strunu. Na ladicce uvidite referencni tén, ktery
je nejblize ténu, ktery hrajete. Pokud se vedle ndzvu ténu zob-
razi Sipka nahoru, musite utahovat strunu. Pokud dolu, je potieba
strunu o néco povolit. Pokud se namisto Sipky zobrazi zeleny obra-
zek symbolizujici tspéch, dana struna je naladéna. Opakujte tento
proces pro vsechny struny kytary.

Pokud se vam podafrilo dostat az ke kroku ¢tyfi a opakovat proces ladéni
pro vSechny struny, vase kytara je naladéna a test byl ispésné ukoncen.
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A.4 Odhlaseni

Prerekvizity — Uzivatel musi byt na zacatku procesu prihlasen v néja-
kém uzivatelském ucte.

Testovaci scénar

1. Otevreni nastaveni — Na spodni navigac¢ni listé najdéte zalozku
pro nastaveni. Jedna se o ikonku, kterd vypada jako ozubené kolo
a je nejvice vpravo.

2. Odhlaseni — Po zobrazeni nastaveni uvidite seznam vSech moznosti
rozdéleny do skupin. Najdéte polozku ,,Log Out® ve skupiné ,, Ac-
count” a kliknéte na ni. Tato skupina se nachézi ve spodni casti
seznamu.

3. Potvrzeni odhlaseni — Po kliknuti na jiz zminénou polozku se-
znamu se vam zobrazi upozornéni o odhlaseni, které nyni musite
potvrdit. Pod zobrazenou zpravou kliknéte na tlacitko ,, Yes“, ¢imz
dokoncite proces odhlaseni. V opac¢ném pripadé akci zrusite.

Pokud se vam podarilo projit celym procesem odhlaseni, nachézite se
na vychozi obrazovce aplikace a jste odhlaseni. Zaroven jste tim splnili
tento test.
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PRILOHA B

Vzhled vybranych obrazovek
vysledné aplikace
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B. VZHLED VYBRANYCH OBRAZOVEK VYSLEDNE APLIKACE
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B. VZHLED VYBRANYCH OBRAZOVEK VYSLEDNE APLIKACE

Fingerpicking Music Theory
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PRILOHA C

Seznam pouzitych zkratek

API Application Programming Interface

A TRIP Automatic, Through, Repeatable, Independent, Professional
CI Continuous Integration

CRUD Create, Read, Update, Delete

ERM Enetity Relation Model

GUI Graphical User Interface

IB Interface Builder

IDE Integrated Development Environment

JSON JavaScript Object Notation

MoSCoW Must have, Should have, Could have, Won’t have
MYVC Model-View-Controller

MVVM Model-View-ViewModel

OS Operac¢ni systém

SDK Software Development Kit

UI User Interface

URL Uniform Resource Locator

7






PRILOHA D

Obsah prilozeného CD

readme.tXt «ver it e struény popis obsahu CD
| eXAMPLES .ttt ittt ukazky vysledné aplikace
screenshots................. obrazovky vysledného vzhledu aplikace

= o zdrojové soubory
L theSiS..uuuunieeiaaaaannn, zdrojova forma prace ve formatu ITEX
I =D P text prace
Lthesis.pdf ............................. text prace ve formatu PDF
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