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Abstrakt

Tato bakalarska prace se zabyva tvorbou mobilni hudebni aplikace, kterd bude
slouzit pro ulehcéeni tréninku tance. Aplikace je Fesena pro iOS zafizeni a tvo-
fena pomoci moderniho programovaciho jazyku Swift. Prace se zabyva resenim
pomoci prizkumu jinych aplikaci podobného charakteru (hudebni aplikace),
déle vlastnich i cizich zkusenosti, dilezitych pro nalezeni zptisobu spojeni apli-
kace s tréninkem tance. Velky duaraz se klade na prehlednost a jednoduchost
uzivatelského rozhrani, na bézné zvyky uzivatelti iOS zafizeni a pTedevsim
potencialni uzivatele aplikace. Prdce ma ukazat velky prinos mobilnich apli-
kaci pro automatizovanéjsi zptisob vyuky tance s pomoci lehkého prenosného
zarizeni. Déle je doplnéna o doporuceni, jakym zptsobem aplikaci vyvijet

Vv

Klicova slova mobilni aplikace, hudebni aplikace, ulehceni tréninku tance,
navrh uzivatelského rozhrani, i0OS, Swift
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Abstract

The bachelor thesis deals with development of a mobile music app, which is
going to help with a dance training. This app is designed for iOS devices
and was created by a modern programme language called “Swift”. This work
is based on a carefull research of apps of a similar character (music apps),
own experince and experience of other dancers. These pieces of information
were essential for a suitable solution connecting a mobile app with a dance
practising. The main importance is dedicated to the simplicity and the clarity
of the user interface, which should be easily understandable for the experienced
iOS users as well as for the potencial users of the app. The aim of the theses is
to show a big benefit of mobil apps for automatization of dance education by
means of a lightweight portable device. Furthermore, the thesis is accomplished
by recommendation about the next possible steps in the future development
of this app to achieve the best use of its functions.

Keywords mobile application, music application, help with a dance trai-
ning, design user interface, i0S, Swift
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Uvod

Pouzivani chytrych mobilnich zafizeni se stalo soucasti vSedniho zivota. Dnes
uz se jen malokdo obejde bez chytrého mobilniho telefonu nebo tabletu. Téma
jsem si zvolil na zakladé myslenky, jakym zptsobem muzeme tato chytra mo-
bilni zafizeni vyuzit pro podporu tréninku a soutéze v tanci.

P1i priizkumu hudebnich aplikaci jsem nenasel zadnou, kterd by sama na
zékladé jednoduchého nastaveni poustéla skladby z ruznych seznamu skladeb
(dale jen ,playlisty“, za sebou v nastavené délce a se zvolenou pauzou.

V préci se zaméfuji na chytrd mobilni zarizeni s opera¢nim systémem iOS,
protoze mé tato chytrd mobilni zafizeni z dlouhodobych osobnich zkusenosti
nejvice zaujala. Sim jsem jednim z uzivatelid takového zafizeni, a je pro mé
o to jednodussi testovani aplikace na iOS.

Nejdrive se zabyvam historii a zdkladniho piehledu iOS, dale souvisejicimi
sluzbami a néstroji pro vyvoj na této platformé a modernimu programovacimu
jazyku Swift.

V dalsi ¢asti provadim analyzu potencidlnich uzivateld, jejich pozadavku
a s témito znalostmi prechazim k prizkumu jinych hudebnich prehravaci.

Nasledujici navrh uzivatelského rozhrani a navrh implementace vychazi z
analyzy a doporucenych postupt pri vyvoji na této platforme.

Pri praci s aplikaci je nutna zdkladni znalost systémové hudebni knihovny
na iOS zafizenich, protoze pracuji s ¢asti filosofie a daty této hudebni knihovny,
a to s playlisty, které lze spravovat pouze pfes ni.

V predposledni ¢asti prace se zabyvam samotnou implementaci aplikace,
po niz nasleduje jiz jen testovani aplikace.

Préace souvisi s bakalarskou praci ,Hudebni prehriava¢ pro OS Android*
studenta Jakuba Petdka z Fakulty informaénich technologii Ceského vyso-
kého uceni technického, ktery témér shodnou praci jiz zpracoval na platformé
Android. Ja vychazim ze svych praktickych zkuSenosti ze svéta tance a vyvoje
praveé pro iOS platformu.






KAPITOLA 1

Cil prace

Cilem prace je vytvorit hudebni aplikaci pro chytrda mobilni zarizeni na plat-
formeé i0S, ktera bude slouzit k uleh¢eni vyuky tance.

Aplikace musi byt schopna zobrazovat playlisty ze systémové hudebni
knihovny iOS zafizeni a vsechny jejich skladby umét prehravat. Musi umoznit
playlisty priradit k takzvanym mixtm, pomoci kterych bude schopna poslech
skladeb z nich kombinovat. Napiiklad prvni skladba ma byt z playlistu A,
dalsi bude z B a poté ma prijit na fadu skladba z playlistu C.

Toto prehravani je tfeba automaticky ridit pomoci prednastavenych hod-
not — délka skladby, délka pauzy pred skladbou a opakovani skladby v mixu.
Aby mohl byt poslech plynuly i pri kraceni jejich délek jako pti poslechu celych
skladeb, je potfeba skladbu pred umélym ukoncenim ztlumit.

Nedilnou soucéasti prace je zajisté tvorba uzivatelského rozhrani aplikace,
kterd pri naplnéni vSech funkcionalit také musi byt lehce ovladatelna. Je tedy
potieba rozhodnout, kde hledat inspiraci; jestli v jinych hudebnich prehrava-
¢ich nebo v potiebach potencidlnich uzivateli. Je dilezité najit idedlni kom-
promis.






KAPITOLA 2

Zakladni prehled kolem
operacniho systému iOS

Tato kapitola se zaméruje na historii operac¢niho systému iOS a vysvétleni za-
kladnich pojmt, na které vyvojar jisté narazi diive nebo pri samotném vyvoji.

2.1 iOS

2.1.1 Historie

Historie opera¢niho systému iOS sahd do neddvné minulosti, a to do roku
2007, kdy jeden ze zakladateli spolecnosti Apple, Steve Jobs, predstavil prvni
iPhone. Jednalo se o prvni zafizeni, na némz bylo koncipovano uzivatelské
rozhrani pomoci manipulace a ovladani multi-dotykovych gest pfimo na obra-
zovce dotykového displeje. Rozhrani se ovladalo pomoci virtudlnich tlacitek,
prepinacu a posuvniku, zadna pridavna nebo integrovana klavesnice. TTi pevnd
tladitka byly na boé¢ni strané telefonu, a to pro ovlddani hlasitosti a uzamknuti
telefonu. Na predni strané pod displejem bylo pouze jediné tlacitko, které se
stalo velikou dominantou vsech iPhonu v jeho dalsich generacich.

Operacni systém i0OS se v tomto znéni zacal pouzivat az od roku 2010. Do
té doby vlastné ani oficidlni pojmenovani nemél. Prvni zminka o iPhone OS 1
byla uvedena v dokumentaci spolecnosti Apple roku 2008, po némz prisly na
fadu verze iPhone OS 2 (2008) a iPhone OS 3 (2009). Az teprve ¢tvrtd verze
dostala dnes jiz znamé pojmenovani iOS s ¢islem 4.

Od uvedeni prvniho opera¢niho systému vychazi kazdy rok nova verze;
aktudlni verze konc¢i prozatim na 10.2.0. Timto tiimistnym formatem se ozna-
¢uji vSechny verze; ¢islo uvedené na druhém misté znaci vetsi zmény v systému
dané verze, tfeti pak jen mensi opravy.[3]
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2. ZAKLADNI PREHLED KOLEM OPERACNIHO SYSTEMU 108

2.1.2 Sousasnost - iOS 9

Jedné se o nejnovéjsi operacni systém pro prenosné mobilni zarizeni spolec-
nosti Apple, v tuto chvili podporované na 9 rtznych iPhonech, 11 iPadech a
2 iPodech.[4]

iPhone 5, 5C, 5S, 6, 6 Plus, 6s, 6s Plus, SE, 7, 7 Plus

iPad mini 2, mini 3, mini 4, 4. generace, Air, Air 2, Pro 9,7placovy, Pro
12,9placovy

iPod touch 6. generace

Vyhody této aktudlni verze oproti diivéjsim verzim kromé vyssiho vykonu,
lepsiho zabezpeceni zejména rozsifend spoluprace mezi nativnimi a oblibe-
nymi aplikacemi. iOS 10 prindsi rozsahlé moznosti pro zpravy, nové vyuziti
Siri s oblibenymi aplikacemi, zmény v aplikaci Mapy a z obrazki ve fotogale-
rii vytvari vzpominky. Tato verze se tedy kromé znatelnych vizudlnich zmén
zameéruje zejména na Sirsi moznosti interakce pro uzivatele. Dale také prinesla
hodné vyrazné zmény v aplikacich Hudba a Doméacnost. [5]

2.1.3 Prednosti

Velikou prednosti je, Ze spoleénost Apple vyrabi hardware a zaroven vyviji
operacni systém pro vSechna svd mobilni zafizeni. VSechno tak muze lépe
spolupracovat, nez tomu byva u konkurenc¢nich vyrobcu. Ti stavi sva zarizeni
minimélné na zdkladech operacnich systémi Android nebo Windows.

Jedna z nejvétsich vyhod je bezpecnost. Je ¢im dal komplikovanéjsi na-
lézt bezpecnostni diry v tomto opera¢nim systému a vytvorit tzv. Jailbreak,
pomoci néhoz se stane zafizeni néjakym zpusobem vice zranitelngjsi. Ale i
proti tomu je to pri porovnani s konkurenénimi operac¢nimi systémy v cele
s operacnim systémem Android nesrovnatelné.

Jailbreak je proces, pomoci kterého je umoznéno se dostat do souboro-
vého systému iOS a provadét v ném operace pod Root pravy. Root prava jsou
nejvyssi prava v tomto operaénim systému, s nimiz v ném lze provést jakou-
koli zménu. Tento proces umoznuje zru¢nym programatorim uvolnit ruce pfi
programovani a dostat do tohoto zafizeni témér cokoliv. Je mozné napriklad
analyzovat jinou aplikaci, néjak ji pozménit. Timto zptusobem lze udélat veliky
zésah do bezpecnosti aplikaci a ohrozit tak kazdého uzivatele takové aplikace.

Uzivatelské rozhrani je uzivatelsky mnohem ptivétivejsi, nez je tomu u kon-
kurence. Dokaze uspokojit jak narocnéjsi uzivatele, tak uzivatele s mensi zna-
losti a potfebou vyuzivat chytré mobilni zafizeni na jeho plny vykon. Bez-
pecnost a uzivatelské rozhrani opera¢niho systému iOS jsou témi nejvétsimi
vyhodami, které dokazou zaujmout Sirokou verejnost.
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2.2. Infrastruktura iOS

2.1.4 Systémova hudebni knihovna

Prvni zafizeni tohoto operacniho systému bylo uvedeno az poté, co jiz par let
dominovalo v odvétvi prenosnych hudebnich prehravaci jiné zarizeni spolec-
nosti Apple, a to iPod. iPhone tak od zdkladu pouzival k prehravani tzv. iPod
player. Jednalo se o zakladni prehravac vychazejici pravé z iPodt.

Soubézné s iPhone pravidelné vychazi mobilni zafizeni uré¢eno predevsim
k potifebdm poslechu hudby a to iPod Touch, ktery je jednim z rodiny iPod
zalizeni, ale zaroven témeér identicky pravé s aktualni verzi iPhonu. To ma&
nejspise poukazovat na to, zZe jsou si iPod a iPhone velice blizké zafizeni,
protoze stejny operacni systém siroké verejnosti mnoho nerekne.

Vlastnosti pfevzaté z rodiny iPod zarizeni lze vidét pii spravé hudebni
knihovny na vsech iOS zarizenich. Nahravani muziky k poslechu bylo do ne-
déavné doby mozné alespon néjakym zpusobem, pravé pres desktopovou apli-
kaci iTunes, kterda vysla s prvnim iPod zafizenim na kterém to byl jediny
zpusob jak si do néj nahrat hudbu prostrednictvim osobniho pocitace.

Desktopova aplikace iTunes cili predevsim na prodej skladeb ze svého iTu-
nes hudebniho obchodu, ktery je jeho soucésti, ale také jako samostatnd apli-
kace v iOS zafizenich; a tak je potfeba pri nahravani skladeb z osobniho
pocitace do iOS zarizeni trochu zrucnosti a zkusenosti, anebo dobrého radce.
Po vsech prekazkach, jakmile je cely proces pochopen, je nutné dodat, Ze tato
forma Tizeni{ a nastavovani neni od véci a dé se s ni pracovat. Alespon to urcuje
zakladni smér a jednotu pri vyvoji dalsich hudebnich aplikaci, aby byly spravné
vnimany koncovym uzivatelem. Pti vyvoji této hudebni aplikace jsou vyuzity
systémové moznosti iPod playeru, jakozto systémové hudebni knihovny v i0OS
zalizenich.

Pomoci desktopové aplikace iTunes lze pri vyvoji instalovat vytvorenou
aplikaci do mobilniho zarizeni, ale je zde nutnosti myslet na uvedeni ID to-
hoto zafizeni v developer tuctu (vizte sekci ) a nasledné vygenerovani cer-
tifikatu s touto informaci, pomoci kterého je aplikace z Xcode (vizte sekci
podepsana, aby mohla byt spusténa na koncovém zatizeni.

2.2 Infrastruktura iOS

iOS poskytuje pro vyvoj mnoho systémovych frameworku, které dokazi vy-
tvaret kazdé aplikaci jeji pevny zaklad. Vsechny tyto frameworky pracuji na
névrhovych vzorech jako napf. MVC (Model-View-Controller) a delegovani
jejich implementaci. Ma-li byt aplikace efektivni, méla by tyto frameworky
vyuzivat a mél by jeji vyvojar chdpat zakladni infrastrukturu iOS.

2.2.1 Hlavni funkce

Kazda aplikace vytvarena programovacim jazykem na béazi jazyku C mé vstupni
bod funkci main. Pro iOS se tato funkce nijak nevytvari, Xcode (vizte sekci

7



2. ZAKLADNI PREHLED KOLEM OPERACNIHO SYSTEMU 108

Data Objects <@————>Document(s)<
A

\/
Ul Application —» Application delegate - UlWindow
1
1
l |
Event Loop View Controller(s) < > Views and Ul Objects

Obréazek 2.1: Objekty aplikace[I]

2.4)) si ji pred kompilaci samotné aplikace generuje sam a vlozi do ni iniciali-
zacni kéd a storyboard soubory vytvarené vyvojarem aplikace. Implementace
této funkce by se neméla nijak modifikovat.[1]

2.2.2 MVC struktura aplikace

iOS aplikace vyuzivaji MVC (Model-View-Controller) architekturu, kterd od-
déluje data z aplikaci a logiky od vizuélni prezentace. Na obrazku [2.1] miZete
vidét moznou kooperaci této architektury v iOS.[I]

Pro usnadnéni spoluprédce mezi systémem a kazdou aplikaci existuje UTAp-
plication objekt, ktery spravuje smycku udalosti, zaznamenéava klicové zmény
a komunikuje s delegidtem aplikace. Srdcem kédu aplikace je delegét (objekt
App delegate), jenz uzce spolupracuje s UTApplication objektem, inicializuje
aplikaci pti spusténi a #idi jeji aktudlni stav. Oba tyto objekty jsou zakladnimi
prvky controller ¢asti MVC. Kromé téchto objekti ma témeér kazdy pohled
aplikace svou controller logiku pro fizeni a zpracovavani vsech pozadavki
dané pohledové ¢asti. UIViewController je zédkladni tiidou pro regulaci a funk-
cionalitu pohledové ¢asti.[I]

Modelovou ¢ast MVC névrhu tvoii zpravidla datovy model a dokumen-
tové objekty podtiidy UlDocument z frameworku UIKit. Kazda aplikace je
specifickd svym datovym modelem, napt. bankovni aplikace mtze ukladat da-
tabéazi financ¢nich transakci, naproti tomu v aplikaci s malovanim lze ukladat
obrézky nebo sekvenci kreslicich prikazi, kterd vede k vyslednému obréazku.[I]

Pohledovym (View) prvkem MVC névrhu je nejvyse v hierarchii objekt
UIWindow, pomoci néhoz se koordinuji rizné Ul objekty a jeden nebo vice po-
hledt. Kromé zaclenéni pohledu a ovlddacich prvka miize aplikace obsahovat
vrstvy animacniho jadra ve své pohledové a controller hierarchii.[I]

To, co odlisuje jednu iOS aplikaci od jiné, jsou data, kterd spravuje (spolu
s odpovidajici byznys logikou) a jak je prezentuje uzivateli.[I]
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2.2.3 Hlavni smycka béhu

Jak uz z nazvu vyplyva, chod hlavni smycky probiha na hlavnim vlakné dané
aplikace. Ul Application objekt nastavuje hlavni smycku béhu v dobé spusténi
a pouziva ji ke zpracovavani vsech uzivatelsky souvisejicich udalosti a aktuali-
zaci zobrazovaciho rozhrani. Toto chovani je zajisténo zpracovanim uzivatelsky
souvisejicich udalosti v potradi, v jakém byly ptijaty. Jako prvni obdrzi udélost
UIApplication objekt, jenz uéini rozhodnuti o tom, co je potieba provést. Do-
tykova udélost je obvykle zaslana objektu hlavniho okna, ktery jej odesle do
pohledu, v némz doslo k dotyku. Dalsi udalosti mohou tvorit ponékud odlisné
cesty prostfednictvim ruznych aplikac¢nich objektu. [1]

2.2.4 Stavy aplikace

Kazda aplikace je po instalaci do iOS zarizeni v kterémkoli okamziku v jednom
z téchto péti stavii: nebézici, aktivni, neaktivni, na pozadi a pozastavena.[I]
Systém kazdé aplikaci méni stav v zavislosti na udélostech v ném se déji-
cich. V nebézicim stavu jsou aplikace, které jesté nebyly spustény nebo byly
ukonc¢eny systémem a neblokuji zadné prostfedky v operacni paméti. Neak-
tivni stav ma aplikace, jez je na popredi a nepfijimé zadné akce a udélosti;
v tomto stavu jsou aplikace vétsinou kratkou dobu. Aplikace v aktivnim
stavu jsou pri normalnim pouzivani, bézi na popredi a prijimaji a reaguji na
akce a udélosti. Aplikace je ve stavu na pozadi, pokud vykonava svuj kdd,
ale nebézi na popredi. Pozastaveny stav aplikace je na pozadi, nevykonava
svij kéd, ale data aplikace jsou stale k dispozici v opera¢ni paméti. [1]
Jakmile nastane stav nedostatku operac¢ni paméti a je nutné ji uvolnit pro
jinou aplikaci, systém mize uvolnit pamét, jiz zabiraji pozastavené aplikace,
a to bez predchoziho upozornéni. Vétsina prechodi mezi stavy je doprovazena
odpovidajicim volanim metody v delegatu aplikace. Tyto metody davaji moz-
nost reagovat na zmeény stavu vhodnym zptisobem a lze je nastavit v hlavnim

delegatu aplikace appdelegate.swift (vizte sekei|5.1.1)).[1]

2.2.5 Ukonceni aplikace

Systém je obcas nucen né&jakou aplikaci ukoncit, coz déla z divodu uvolnéni
pameétovych prostredki pro jinou, ktera v danou chvili vyzaduje pamétové pro-
stredky, a proto by méla byt aplikace pripravena ke svému ukonceni kdykoli,
tedy necekat s ukladanim uzivatelskych dat nebo provadénim jinych duilezitych
tkolu.[1]

Pokud je aplikace v pozastaveném stavu, systém ji nijak neupozorni na
nutnost ukonceni, ale bézi-li vSak na pozadi a neni pozastavena, systém ji
upozorni a umozni ji provést nastavené tikony pred nutnym ukoncenim pres
delegdta pomoci funkce applicationWill Terminate (vizte sekei [5.1.1]).[1]

Kromé systému muze aplikaci ukoncit uzivatel ,ru¢né“ pres rozhrani mul-
titaskingu; ukonceni se chova stejné jako u pozastavené aplikace, tedy ni-
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2. ZAKLADNI PREHLED KOLEM OPERACNIHO SYSTEMU 108

jak neupozornuje aplikaci o jejim ukonceni. PTi restartu zarizeni to funguje
stejné. [1]

2.3 App Store

Nezbytnou souc¢éasti vSsech mobilnich aplikaci pro mobilni zafizeni na iOS je
sluzba App Store. Jediny mozny online obchod, ze kterého lze stdhnout a na-
sledné nainstalovat vSechny mozné aplikace pro tento operacni systém. Jde to
samoziejmé obejit, ve starsich verzich odemknutych Jailbreakem, ale obecné
plati, Zze do ne-Jailbreaknutého zafizeni je jinym zpiisobem nelze dostat, az
na vyjimky ptes jiné Apple sluzby jako iTunes (vizte sekci nebo Xcode
(vizte sekci , coz nese urcitou bezpecnostni divéru v tento operacni systém,
protoze kazda nahrand aplikace na App Store prosla celou radou bezpec¢nost-
nich kontrol. Programator to sice mize brat jako omezeni nebo zdrzovani, ale
koncovy uzivatel tento pristup jisté oceni.

2.4 Xcode

Xcode je jediny software pro plnohodnotné vyvijeni aplikaci na zarizeni s ope-
ra¢nim systémem iO0S. Jednd se o freeware dostupny pouze pro operacni sys-
tém OS X s open source komponenty. Mezi jeho soucésti patii napiiklad edi-
tor zdrojového kédu, kompilator, debugger, Interface Bulider, iOS Simuldtor
a Organizér.

2.4.1 Editor zdrojového kédu

Od editoru lze oc¢ekdvat funkcionality jako od jinych editori, naptiklad zvyraz-
néni syntaxe dle podporovaného programovaciho jazyka. Pfidanou hodnotou
je kontrola a poukazovani chyb nebo upozornéni v redlném cCase, pripadné na-
bidka automatické opravy mozného problému ¢i jiné chyby, kterd muze nastat
pri sestaveni aplikace anebo po jejim spusténi. Jeho nedilnou soucasti, bez niz
si dnes mnoho programétori neumi predstavit praci, je naseptavac¢ k doplnéni
zdrojového kédu. Pokud metoda obsahuje nékteré parametry, editor zvyrazni
mista kam je jaky parametr nutno vlozit.

2.4.2 Interface Builder

Tato soucast slouzi k predstavé a také nastaveni chovani uzivatelského rozhrani
vytvorené aplikace. Jednd se pohodlny néstroj, pomoci kterého lze spoustu
vlastnosti konfigurovat pomoci vybéru prednastavenych hodnot kurzorem, ale
také privodit mnoho starosti.

10



2.5. Programovaci jazyk Swift

2.4.3 Kompilator a debugger

Kompilator a debugger pracuji tak, jak je jim predurceno. Slouzi k sestaveni
aplikace a pripadnému odhaleni problému v ni. Pri debuggovani lze vyuzit
dalsich funkci k informacénim uceltim, jako zkouméani jednoho nebo vice pro-
cesii, pripadné prace s paméti ¢i sitové komunikace. S jeho pomoci lze vypatrat
problémy v koédu, provadét rizné vykonnostni analyzy, jako hledani memory
leakti a jinych problémil. Memory leak je situace, pri které si program vezme
cast paméti a poté, kdyz uz ji nepotfebuje, ji neuvolni a stale ji tak blokuje.
Po case muze dochézet k nekoneénému zvétsovani téchto neuvolnénych pa-
métovych prostredkt a pretizeni celého hardware, po némz nastane pad celé
aplikace.

2.4.4 i0OS Simulator

iOS Simulédtor je soucast, kterda umozni do vysoké miry simulovat vzhled a
chovani sestavené aplikace ve vSech zafizenich s opera¢nim systémem iOS a
otestovat si ji tak. Pro testovani implementace této prace je simulator napo-
mocen jen do jisté miry, protoze jeho velikou slabinou je absence systémové
hudebni knihovny.

2.4.5 Organizér

Organizér slouzi ke spravé sestavenych aplikaci a pro jejich nasledny export.
Pomoci desktopové aplikace iTunes (vizte sekci lze vyexportovanou apli-
kaci nahrat do koncového iOS zafizeni. Anebo je tu moznost exportu do iTunes
Connect (vizte sekci, pomoci kterého pak lze aplikaci vydat do App Store
a nebo ji testovat s pomoci aplikace TestFlight (vizte sekci . Xcode od své
Sesté verze podporuje vyvoj aplikaci pomoci programovaciho jazyka Swift.

Xcode od své Sesté verze podporuje vyvoj aplikaci pomoci programovaciho
jazyka Swift.

2.5 Programovaci jazyk Swift

Swift je moderni programovaci jazyk vyuzivany predevsim pii vyvoji aplikaci
pro opera¢ni systémy iOS, desktopové macOS na Mac zafizenich, watchOS,
ktery bézi na chytrych hodinkéch anebo tvOS, ktery obsluhuje chytré televize
Apple TV. Jazyk je postaven na programovacich jazycich C a Objective-C,
a to bez omezeni kompatibility k jazyku C. Swift bere bezpecnou ¢ast vzoru
programovani a pridava k ni moderni zvyky tak, aby bylo programovani jed-

Vv
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a velmi oblibené Cocoa a Cocoa Touch frameworky, nabizi ptilezitost ulehcit
predstavy o fungovani vyvoji softwaru pro vyse uvedené operacéni systémy.[6]

Cocoa a Cocoa Touch jsou aplikacni vyvojarské frameworky, které samy
o sobé tolik frameworky nejsou, ale pokryvaji dalsi frameworky. Cocoa je fra-
mework, jenz je sestaven ze dvou frameworku a to Foundation a Appkit, a
jako celek slouzi predevsim jako framework pro vyvoj desktopovych aplikaci
na operacnich systémech macOS. Cocoa Touch je pak framework, ktery zahr-
nuje Foundation a UIKit frameworky.[7]

Foundation je Framework implementujici korenové tridy, které definuji ty
nejzakladnéjsi objekty. AppleKit a UIKit jsou frameworky, implementujici z4-
kladni prvky pro vyvoj uzivatelského rozhrani[7]

Swift byl vyvijen mnoho let spoleénosti Apple, kterd z néj udélala Open
source. Spole¢nost Apple pokladala zékladni kdmen pii jeho vyvoji, a to
béhem zlepsovani kompilatoru, debuggovani a samotné vyvojové infrastruk-
tury programovactho frameworku. Snazila se také zjednodusit spravu paméti
pomoci automatického pocitani referenci (ARC). Zasobu frameworki posta-
venych na pevnych zakladech Cocoa a Cocoa Touch iplné modernizovala a
standardizovala.[6]

Swift je velice blizky vyvojarum, ktefi byli zvykli na jazyk Objective-C,
protoze prejima citelnost jeho parametri a silu v dynamickém Objective-C
modelu. Zajistuje bezproblémovy pristup k existujicim Cocoa frameworktm
a mixuje a zaroven podporuje vzajemnou spolupraci s Objective-C kddem.
Pri budovani tohoto spole¢ného zakladu prinasi Swift mnoho novych funkci a
sjednocuje tak procedurdlni a objektové orientované ¢asti jazyka.[6]

2.6 Apple Developer Program

Je to jedind cesta z kédu ke koncovému uzivateli (zékaznikovi) a zéroven jeden
z bezpecnostnich prvku spoleénosti Apple, jak udrzet vSechny programaétory
aplikaci pro sva zafizeni na uzdé. Nuti je tim vyvijet relativné bezpecné apli-
kace a v pripadé spatného chovani jim pristup omezit ¢i zastavit a mit tak nad
nimi jistou kontrolu. Toto celé Fizeni navic neni zadarmo, ale na oplatku miize
programator svou aplikaci také néco vydélat, a to diky prodeji své aplikace
v App Store, ptripadné dalsich rozsifeni a bonusii nebo reklamy v ni. K tomu
vSemu jesté nabidne sviij systém pro reklamy, statistiky pro a také testovaci
program TestFlight, ktery jesté pred nedavnem spolec¢nost Apple koupila od
jiného vyvojového tymu.

2.7 TestFlight

Jednd se o systém propojeny s aplikaci na iOS zarizeni, diky niZz muze pro-
gramator aplikaci testovat pred samotnym uvedenim do App Store. V online
néstroji iTunes Connect (vizte sekci [2.8]) si vytvori svoji budouci aplikaci pro
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App Store a nastavi ji pro testovani. Nabizi dvé moznosti testovani, a to in-
terni a externi. Do interniho testovani lze zapojit vSechny uzivatele vyvojového
tymu, do externiho pak jakéhokoli uzivatele s Apple ti¢tem. Jedna se o zakladni
uzivatelsky ucet, bez kterého se zadny uzivatel iOS zarizeni neobjede, protoze
by si bez néj nedokazal stadhnout zadnou aplikaci z App Store.

Po nahrani aplikace do iTunes Connect pires Xcode a jeho komponentu Or-
ganizér (vizte sekci lze nahranou verzi aplikovat pro testovani. Kazda
nova verze se uzivateli interniho testovani objevi v aplikaci TestFlight s moz-
nosti nainstalovani nebo aktualizace testované aplikace. Externimu uzivateli
testovani je treba kazdou novou verzi popsat, co v ni bylo upraveno za chyby,
pripadné co je v této verzi nového. Aplikace se poté nainstaluje do pristroje
testujiciho uzivatele, ale ma to své omezeni, a to 60 dni, po jejichz uplynuti
se moznost pouziti aplikace k testovani ukonéi a aplikaci uzivatel jiz nespusti.
Cely tento proces je ale nastrojem pro testovani v delsim casovém useku,
protoze ma své casové prodlevy. Nejrychlejsi nastroje pro testovani jsou iOS
Simuldtor (vizte sekci , napojené zarizeni k aplikaci Xcode, anebo ex-
portovani aplikace pomoci Organizéru do souboru, ktery nésledné lze nahrat
do zarizeni pres aplikaci iTunes na desktopovém zafizeni (vizte sekci .

Jednad se o systém propojeny s aplikaci na iOS zarizeni, diky niz mize pro-
gramator aplikaci testovat pred samotnym uvedenim do App Store. V online
néastroji iTunes Connect (vizte sekci si vytvori svoji budouci aplikaci pro
App Store a nastavi ji pro testovani. Nabizi dvé moznosti testovani, a to in-
terni a externi. Do interniho testovani lze zapojit vSechny uzivatele vyvojového
tymu, do externiho pak jakéhokoli uzivatele s Apple ic¢tem. Jedn4 se o zakladni
uzivatelsky tcet, bez kterého se zadny uzivatel iOS zarfizeni neobjede, protoze
by si bez néj nedokazal stdhnout zadnou aplikaci z App Store.

Po nahrani aplikace do iTunes Connect pies Xcode a jeho komponentu Or-
ganizér (vizte sekci lze nahranou verzi aplikovat pro testovani. Kazda
nova verze se uzivateli interniho testovani objevi v aplikaci TestFlight s moz-
nosti nainstalovani nebo aktualizace testované aplikace. Externimu uzivateli
testovani je treba kazdou novou verzi popsat, co v ni bylo upraveno za chyby,
pripadné co je v této verzi nového. Aplikace se poté nainstaluje do pristroje
testujiciho uzivatele, ale mé to své omezeni, a to 60 dni, po jejichz uplynuti
se moznost pouziti aplikace k testovani ukonci a aplikaci uzivatel jiz nespusti.
Cely tento proces je ale nastrojem pro testovani v delsim casovém tseku,
protoze ma své Casové prodlevy. Nejrychlejsi nastroje pro testovani jsou iOS
Simulator (vizte sekci , napojené zarizeni k aplikaci Xcode, anebo ex-
portovani aplikace pomoci Organizéru do souboru, ktery nasledné lze nahrat
do zafizeni pres aplikaci iTunes na desktopovém zatizeni (vizte sekci .
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2.8 iTunes Connect

Jak bylo jiz uvedeno v predchozi podkapitole, jedné se o online néstroj, pomoci
kterého lze nastavit aplikaci pro testovani. Nabizi ale dalsi nastroje, a to spravu
vsech aplikaci vytvorenych pro testovani anebo jiz vydanych aplikaci v App
Store, déle statistiky aplikaci, informace o prodejich a trendech, platebni a
finan¢ni reporty, nabidku prodeje reklam v aplikacich a spravu uzivatelt a
roli.
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KAPITOLA 3

Analyza

3.1 Analyza potencialnich uzivateli

Hudebni aplikace jako vysledek price bude slouzit predevsim pro ulehceni
vyuky nebo tréninku tance. Mimo to nabidne i podobné funkce, které uspo-
koji bézného uzivatele hudebnich aplikaci. Z téchto divodu je v prvni fade
nutné myslet na trenéry ¢i tanecniky a az poté na uspokojeni Sirsi verejnosti.
Uzivatelské role mtizeme tudiz rozdélit na trenéra, tanecnika a vseobecného
posluchace.

Trenérovy potreby spocivaji v nastaveni fronty prehravani skladeb né-
kterého tance po urc¢itou dobu, po niz se méa plynule prejit na jiny tanec
nebo stejny v rychlejsim tempu. Dalsi potieba je nastaveni pti tréninku, tzv.
practise, pri kterém si tanecnici zkouseji své sestavy v soutéznim rezimu, kdy
trénuji tance stiidavé za sebou a dokola jen s nutnymi prestavkami pro odpo-
¢inek. P1i tomto tréninku trenér dohlizi na tanecniky a upozornuje je na casté
chyby, ptripadné je motivuje k lepsim vysledktm.

Tanec¢nikovy potreby spocivaji v nastaveni poslechu urcitého tance a jeho
zkouseni, pripadné zvysovani tempa. Daéle, jak uz bylo popsdno v potrebach
trenéra, jsou nedilnou soucésti potreb tanec¢nika tréninky v rezimu practise.

Pozadavky vsSeobecného posluchace jsou predevsim poslech nastavenych
playlisti, ale muze byt naro¢néjsi a chtit je po urcité dobé mezi sebou mixovat
po urc¢ité dobé poslechu, napr. po 20 minutach stridat playlisty s rozdilnymi
zanry. Nabiz{ se zde i moznost automatického mixovani radiovych streamt.
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3.2 Analyza pozadavku a pripada uziti

Tato kapitola se zabyva sestavenim analyzy funkénich ¢i nefunkénich poza-
davku a také urceni pripadu uziti, které by aplikace méla uspokojit.

3.2.1 Funkéni pozadavky
3.2.1.1 Seznam playlisti

Uzivatel si musi byt schopen jednoduchym zptisobem vypsat vsechny svoje
playlisty, které si vytvoril a synchronizoval za pomoci desktopové knihovny
iTunes.

3.2.1.2 Vypis skladeb playlistt

Skladby z playlistu si bude moci uzivatel vypsat a vybranou poslechnout.

3.2.1.3 Vytvoreni mixu playlista

Uzivatel musi mit moznost vytvoreni tzv. mixu, pomoci nichZ bude moci kom-
binovat poslech playlistu.

3.2.1.4 Nastaveni mixu

U kazdého vytvoreného mixu bude uzivatel moci nastavit jeho parametry a
pripadné u kazdé polozky zvlast.

3.2.1.5 Prehrani mixu

Kazdy vytvoreny a funkéné nastaveny mix bude moci uzivatel ihned prehrat.

3.2.2 Jednoducha sprava prehravaného mixu

Prehravany mix bude moci uzivatel pauzovat, spoustét si jej na pozadi a ovla-
dat tak prehravani na uzamcéené obrazovce displeje.

3.2.3 Nefunkéni pozadavky
3.2.3.1 Aktualnost

Z duvodu rychlého vyvoje kazdorocéni nové verze iOS je dulezité myslet na
aktudlnost samotné aplikace. Z bezpec¢nostnich duvodu, na kterych si zaklada
i samotny vyvoj i0S, je doporucené aplikaci vyvijet podle tohoto trendu a
snazit se spolecné se jeho vyvojem dévat duraz na jeji aktudlnost. Lze tak
docilit i vetsi dostupnosti pro vsechny iOS zafizeni s velikym dirazem na
bezpecnost. Predpokladé se tedy, ze bude aplikace vyvinuta pro aktudlni verzi
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iOS 10, kteréd poskytuje kompatibilitu s az 4 roky starym zafizenim a zaroven
garantuje nejvyssi moznou bezpecnost na této platforme.

3.2.3.2 PouzZitelnost

.....

je nutné myslet na riznd rozliseni téchto zarizeni.

3.2.3.3 Prehlednost

Aplikace by mela pusobit Cistym a prehlednym dojmem. Uzivatel by mel byt
schopen na vSechny jeji moznosti prijit intuitivné.

3.2.3.4 Spolehlivost

Aplikace by méla byt spolehlivd a reagovat tak na vSechny mozné vstupy
uzivatele s eliminaci jakychkoli moznych padu.

3.2.3.5 Zvyklost

Aplikace by méla myslet na vSeobecné zvyky uzivateli iOS, zejména v po-
hledu na uzivatelské rozhrani. Urcitym zvykem je i zptsob nahravani skladeb
a sprava hudebni knihovny pres iTunes.

3.2.3.6 Zpétna vazba od uzivatele

Uzivatel by mel byt schopen déat zpétnou vazbu vyvojari ohledné funkénosti a
chyb aplikace.

3.2.4 Pripady uziti
3.2.4.1 Spusténi vybrané skladby

Uzivatel si chce poslechnout vybranou skladbu z urcitého playlistu ze systé-
mové hudebni knihovny.

3.2.4.2 Prehravani playlistu

Uzivatel si chce prehrat vybrany playlist ze systémové hudebni knihovny.

3.2.4.3 Vytvareni a editovani mix

Uzivatel si bude chtit vytvorit mix z playlistu, ktery si bude moci pojmenovat
a nastavit dle svych predstav.
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3.2.4.4 Nastaveni mixu

Nastaveni mixu potiebuje uzivatel provést globalné, aby aplikace jednoduchy
pozadavek obslouzila rychle. Na druhou stranu chce také obcCas nastavit rtuzné
parametry kazdé polozce mixu zv1ast.

3.2.4.5 Prehravani mixu

Prednastavené mixy bude moci uzivatel prehravat piimo z jejich seznamu a
bude moci jednoduchym zptsobem prepnout na jiny.

3.2.4.6 Sprava prehravani

Uzivatel potfebuje mit alespon zdkladni kontrolu nad ovlddanim prehravace
(hlasitost, pauza a opétovné prehravani).

Aplikace by tedy obecné méla byt schopna nacitat interni hudebni knihovnu,
hlavneé jeji playlisty, dle vytvaret mixy téchto playlisti a dovolit jejich prehra-
vani dle individualné nastavenych parametr. Jako bonus by mohla prehravat
internetové streamy radii a dovolit mixovany poslech téchto streamt tak jako
by to byl mix playlistii.
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3.3. Analyza jinych hudebnich prehravaci

3.3 Analyza jinych hudebnich prehravact

Predchozi kapitola analyzuje komplexni funkénost a pozadavky na vytvare-
nou aplikaci, proto nyni prichdzi na radu prizkum jinych aplikaci; jestli jiz
podobnéa aplikace neexistuje, pripadné jestli neexistuje aplikace, kterd tento
problém resi napriklad jinym zplisobem. Je vhodné dat také prostor zajima-
vym hudebnim aplikacim z hlediska uzivatelského rozhrani zejména pri ovla-
dani poslechu.

Vyhledavani aplikaci pro analyzu probihalo dle téchto kritérii:

1. vyhledévani dle nejpresnéjsich klicovych slov (dance music, dance mu-
sic player, dance music manager, music manager, plan music, hudebni
prehrava¢, hudebni manazer, tanec¢ni hudba, planova¢ hudby, apod.)

2. obecny predpoklad zaméreni aplikace - hudebni aplikace pro podporu
vyuky tance

3. hudebni aplikace pro mixovani skladeb, nastavovani jejich délky

4. jakakoli zajimava hudebni aplikace s prehlednych a jednoduchym UI

3.3.1 Audio prehravace

Béhem pruzkumu iOS aplikaci bylo nalezeno nékolik zajimavych aplikaci, ale
zddnad neuméla to, co se ocekava jako vysledek této prace. Nasleduje rozbor
vybranych aplikaci.

3.3.1.1 Standardni prehravac¢ kazdého iOS zarizeni "Hudba"

Standardni hudebni aplikace kazdého iOS zafizeni, kterd pracuje se systé-
movou hudebni knihovnou a pfedevsim ve spojeni s placenou sluzbou Apple
Music. Je to sluzba, kterd nabizi neomezeny poslech skladeb z nabidky iTu-
nes obchodu za pausilni cenu. Aplikace dale nabizi filtrovani skladeb podle
umeélctl, alb, skladeb, hudebnich videi, Zanru, skladateli a kompilaci. Zv1asté
je zde také nabidka pro zobrazeni playlisti. Soucasti je i poslech vybranych
internetovych radio streamu, k némuz je ale nutnosti mit aktivni icet Apple
Music. Jako bonus aplikace nabizi hudebni socialni sit Connect, do které da-
vaji své prispévky, povétsinou s obrazky nebo i videi, pouze znamé osobnosti
z hudebniho prumyslu. Aplikaci se Ize inspirovat filozofii knihovny, prostym
a prehlednym designem anebo prehravacem skladeb v této knihovné. Jediné
v ¢em muze byt aplikace otravna je nabizeni obsahu, ktery lze spustit pouze
s ¢lenstvim Apple Music.

3.3.1.2 Listen

Hudebni aplikace, kterd je kromé prace se systémovou hudebni knihovnou
zameérena predevsim na praci s gesty na displeji. Gesta jsou v prehrdavaci na-
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stavena tak, Ze neni nutnosti iplna presnost, stac¢i jen pomyslné od stredu
tahnout prstem do osmi ruznych smérl, ¢imz se provede urcita akce. Jedna
z akci je napiiklad zajimavy zplsob sdileni aktualné prehravané skladby, a
to vyfocenim obrazovky a moznosti sdileni tohoto snimku vSemi dostupnymi
komunikac¢nimi aplikacemi.

3.3.1.3 MusixMatch

Hudebni aplikace zamérena na zobrazeni textu pisnicek; automaticky je sta-
huje z vlastni online databédze, pokud skladbu pozné. Pfes ni je dédle mozné
poslouchat placenou hudebni online knihovnu Spotify; také pouziva gesta pro
prepinani hudby. Samoziejmosti je prace se systémovou hudebni knihovnou.

3.3.1.4 Groove

Hudebni aplikace s funk¢énostmi podobnymi standardni hudebni aplikace, ktera
nabizi vypis interpretu, alb, skladeb a playlistu ze standardni knihovny. K
tomu ale nabizi zajimavy prehravac, ktery lze také ovladat gesty na displeji.
Moznost sdileni vyfocené obrazovky zde také nechybi. Pro registrované uziva-
tele nabizi jesté naptiklad statistiku jejich poslouchéani, na zédklade niz, nejspise
na tomto zaklad, za¢ne nabizet poslech sama.

3.3.1.5 Music D/L

Hudebni prehravac, ktery zobrazuje hudebni zebticek z iTunes obchodu podle
nastavené lokalizace. Témér kazdou skladbu zvladne vyhledat a nabidnout
k poslechu nebo stazeni. Vzhledem k dobé trvani nacitani nebo stahovani lze
tézce hledat odpovéd, odkud skladby ziskava. Je také mozné, zZe je prekédovava
z videi, a proto je tento proces tak zdlouhavy. Ze stazenych soubort Ize skladat
playlisty a vytvorit si tak slusnou hudebni knihovnu. O legalnosti stahovani
zde ale nelze polemizovat. Jedna se o aplikaci s jednoduchym uzivatelskym
rozhranim vytvorenym pomoci horizontalnitho spodniho menu. Jako bonus
napriklad nabizi ¢asovac¢ pro prehravani, po kterém poslech ukondi.

3.3.1.6 Player — Jamn
Hudebni aplikace, ktera kromé prace se systémovou knihovnou nabizi analyzu
vybrané skladby, jiz poté rozebere na akordy, které lze zahrat napf. na kytare.

3.3.1.7 iMusic

Funkcemi klasicky, po strance uzivatelského rozhrani velice prehledny hudebni
prehravac, nejspise diky posouvani se na jinou sekci indikovaného spodnim
ukazatelem v jaké sekci se uzivatel nachazi. Néco navic nabizi snad jen prepi-
nani pisnicky pomoci trepani se zarizenim a vcelku nezvykla moznost pauzy,
a to polozenim zafizeni displejem smérem doli.
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3.3.1.8 Beat

Prehravac, ktery kromé prochazeni systémové hudebni knihovny pomoci po-
souvani na jinou sekci se spodnim indikétorem aktudlni sekce nabizi Sirsi moz-
nosti v nastaveni vzhledu anebo pravé moznosti zobrazeni a skryti zobrazo-
vanych sekci. Dale pak vyuziva snad vsechny druhy ovlddani gest na displeji,
mezi kterymi nechybi ani gesto pro akci sdileni informace o aktualni prehra-
vané skladbé.

3.3.1.9 Plan Player L

Tato aplikace se asi nejvice podobéa snaze prehravani skladeb podle prednasta-
venych hodnot a muze se nejblize podobat aplikaci, kterda ma byt vysledkem
této prace. Nicméné pokud se uzivatel po delsi dobé zorientuje, jaké jsou moz-
nosti této hudebni aplikace, zjisti, ze jde v podstaté o nastaveni prehravani
vybranych skladeb, rizné upravovani této fronty, a pak jesté jeden casovac, po
némz se kazda skladba prepne a spusti se stejny casovac¢. Asi jedinym bonu-
sem je moznost pripojeni k FTP serveru, cloud ulozisti Dropbox a nebo jesté
historickému SkyDrive, ktery nemiize fungovat. Zkouset to, z bezpec¢nostniho
hlediska a vzhledem k celému dojmu z aplikace nedoporucuji.

3.3.2 Video prehravace

Mezi hudebnimi prehravaci se ¢asto objevuji aplikace pracujici s videi z You-
Tube. Z tohoto divodu nejde ani tak o hudebni audio prehravace, ale video
prehravace. Nasleduje rozbor vybranych video prehravact.

3.3.2.1 Music Player

Jeden z video prehravaci, ktery ma sice obvyklé funkce vyhledédvani, prehra-
vani a pridavani videl z Youtube do playlistu, co se ale tyce uzivatelského
rozhrani, ptisobi hodné ¢isté a jasné, a tedy velice prehledné.

3.3.2.2 VLC

Po prehravaci YouTube videl je tfeba zminit i tuto aplikaci. Nespolupracuje
sice s YouTube ¢i jinym video portalem jako mnoho jinych videoprehravaci,
ale je to jeden z nejoblibenéjsich video prehravaciu. Nabizi prohlizeni a pre-
hravani videl z cloudovych lozist, stahovani videi z vlozeného odkazu, pre-
hravani online audio i video streamu, zobrazeni dat z jejich metainformaci o
nazvu skladby a jejiho interpreta. Prehravac¢ podporuje volby uzite¢né hlavné
pro prehravani videa a praci s nékolika gesty na displeji.
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3.3.3 Ostatni prehravace

Mezi hudebnimi aplikacemi je mnoho podobnych, které ve vétsiné pripadi na-
bizeji zebricky iTunes obchodu, moznost vyhledani skladby na YouTube nebo
podobnych zdroju, jeji nasledné prehravani, v nékterych pripadech stazeni, a
pridéavani do vlastniho playlistu. Ale ve vétsiné pripada jde o aplikace, které
obsahuji spoustu reklamnich bannert, anebo kazdd druhéd funkce vyzaduje
koupi placené verze. Lze u nich polemizovat, do jaké miry rovnou nenuti uzi-
vatele k jejimu odstranéni, nez aby dokazaly prildkat svymi funkcemi uzivatele
k placené verzi nebo placenému doplinku. Vétsina z nich casto béhem néko-
lika mésicti z App Store Uplné mizi. V nékterych pripadech se aplikace zdaji
byt z bezpecnostniho hlediska nevhodné, z divodu zajistovani uzivatelskych
udaju, protoze nabizeji pripojeni s nutnou autentizaci do riznych sluzeb nebo
e-mailu a jsou si v mnoha pohledech velice podobné.
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KAPITOLA 4

Navrh

7 uzivatelskych pozadavku vyplyva pouziti nasledujicich funkcionalit. V prvni
fade je nutné vypsat systémovou knihovnu s playlisty a jejich skladbami. Poté
je nutno tyto skladby odzkouset a prehrat. Nyni prichazi na radu vytvareni
uzivatelskych mixu pro poslech kombinaci playlistii a nastaveni ¢asovych po-
zadavkl k tomuto poslechu.

4.1 Navrh uzivatelského rozhrani

Néavrh uzivatelského rozhrani vychazi z analyzy pozadavk® uzivatele na apli-
kaci, jinych hudebnich prehravact, ale také velkou mérou z doporucenych po-
stupu ,,iOS Human Interface Guidelines®, jimiz je inspirovana cela tato pod-
kapitola.

4.1.1 Pilife iOS stylu

Styl uzivatelského rozhrani iOS dava diraz na tii pilite, konkrétné jasnost,
dctu a hloubku. Jasnost by méla byt komplexné v celém systému tak, aby
byl pro vSechny stejné dobre ¢itelny a zduraznoval ty spravné prvky s cilem
zprostiedkovat interakci od jeho uzivatelt, i kdyz se zméni napt. velikost textu.
Ucta by méla byt k uzivateli, aby mu vSechny aplikace ve vSech strankdch
napomahaly k pochopeni obsahu a zduraznovaly jej, neodvadély pozornost
a nesoutézily s nim. Hloubka se ma ukazovat v porozuméni a zprostiredko-
vani spravné hierarchie obsahu, dale ve zvyseni potéSeni a umoznéni pristupu
uzivatele k funkeim. [8]

4.1.2 Zasady iOS stylu

iOS ma také své zasady, které je dulezité mit na paméti pro udrzeni identity
aplikace, aby byly jeji dosah a dopad maximalni; jsou to esteticka integrita,
konzistence, pfima manipulace, zpétna vazba, metafory a fizeni uzivatele.[S]
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Obrazek 4.1: Prehrava¢ vyvijené aplikace PlayMix s navrhem pouziti stan-
dardnich UI prvka

Estetickou integritou je myslen takovy vyvoj aplikace, kdy jsou jeji
vzhled a chovani uzptsobeny jejimi funkcemi. Aplikace zaméfend na vazné
¢innosti by tedy méla mit jemnou nendpadnou grafiku orientovanou na stan-
dardni ovladaci prvky s predvidatelnym chovanim, kdezto treba hra by méla
prinaset origindlni vzhled i prostredi, slibovat zabavu a vzruSeni a vtahovat
uzivatele do déje s cilem vice a vice ji objevovat.[§]

Konzistence souvisi s implementaci znamych standarda za pomoci béz-
nych systémovych prvki, rozhrani, ikon, textovych styli, jednotné terminolo-
gie a chovani samotné aplikace tak, jak jsou uzivatelé iOS zvykli.[§]

Pouziti konzistence v ndvrhu aplikace na obrazku [4.1}

Primou manipulaci by méla kazdé aplikace byt schopna reagovat, ovliv-
novat a zapojovat uzivatele do vysledného obsahu na obrazovce, napt. vyuzitim
rotace a gest uzivatele.[§]

Zpétna vazba je dulezitd z divodu informace o reakci aplikace na po-
kyny uzivatele a nasledném zpracovani pozadovanych pokynii; v prvni fadé
je kladen diraz na interaktivni prvky na obrazovce jejich zvyraznénim. Déle
muze byt zpétna vazba doprovazena zvukem, animaci nebo vibraci, aby uziva-
tele zabavila pTi ¢ekdni na vyrizeni pokynu, pripadné naznacila vaznost jeho
vysledku. [8]

Metafora je jednou z dulezitych vlastnosti chovani aplikace vedoucich
k jejimu rychlému pochopeni. Je dobré, kdyz se chovd podobné jako jiz zndmé
ostatni aplikace, nejlépe se stejnym zamérenim; toho je nejcastéji dosazeno
vyuzitim systémovych prvki, jako jsou tabulkovy vypis, tab bar menu, pfre-
pinace, posuvniky apod.[§] Pouziti metafory v ndvrhu aplikace na obrazku
4.2

Aplikace by méla navrhovat postup nebo varovat pred nebezpeénymi tikony,
ale urcité nerozhodovat za uzivatele. Ty, které najdou spravnou rovnovahu
mezi moznostmi uzivatele a snahou se vyhnout nezddoucim vysledkiim, maji
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Obréazek 4.2: Metafora v porovnani standardniho hudebniho prehravace
Hudba, prehravace MusixMatch a vyvijeného Playmix

vyhrano. Z aplikace ma mit kazdy uzivatel pocit, ze ji ma pod kontrolou za
pomoci znamych interaktivnich prvki, aby dokazal predvidat jeji chovani. Mél
by mit moznost potvrzovat destruktivni akce a kazdou operaci zrusit, a to i
béhem jejiho pribéhu.[8]

4.1.3 Rozhrani iOS

Vétsina iOS aplikaci je vyvijena s pomoci komponentu z UIKit a programo-
vého frameworku, ktery definuje spole¢né prvky uzivatelského rozhrani. Tyto
komponenty umoznuji aplikacim dosahovat konzistentniho vzhledu, i kdyz na-
bizeji vysokou uroven prizpusobeni. Velikou vyhodou jsou jejich pouzitelnost
na témeér kazdém iOS zarizeni a automaticka aktualizace, i kdyz se samotny
systém sam meéni. Takové prvky se fadi do 3 zdkladnich skupin na bary, po-
hledy a fidici prvky.[§]

Pomoci baria (bars), které obvykle obsahuji tlacitka ¢i jiné prvky pro moz-
nou ¢innost a predavani informaci, je aplikace schopna uzivateli vyjasnit jeho
aktualni polohu v ni. Pohledy (views), kde se nachazeji hlavné texty, animace
a jiné grafické a interaktivni prvky, slouzi primarné k zobrazeni hlavniho ob-
sahu aplikace; vétSinou také umoznuji chovani jako napt. rolovani, vlozeni,
odstranéni ¢i uspofadani obsahu. Ridici prvky (controls) slouzi primarné k fi-
zeni a predavani informaci; jsou to napr. tlac¢itka, prepinace, textova pole a
ukazatele pokroku.[§]

Rozhrani aplikace se bude ve vétsiné zobrazenich skladat ze tii zaklad-
nich ¢asti; jedna se o Ul'TabBar, ktery bude slouzit k hlavni navigaci vyvijené
aplikace, dale UIView, ve kterém bude probihat zobrazovani hlavniho obsahu
aplikace a posledni ¢asti je UINavigationBar, ktery bude slouzit k orientaci
v ramci hlubsiho poznavani obsahu jedné z hlavnich kategorii. Na obrazku
lze vy¢ist toto rozdéleni, jasnéji jdou rozpoznat ¢asti Ul'TabBar a UINavi-
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Obrazek 4.3: Rozhrani aplikace Playmix - nastavitelné parametry mixu

gation Bar, UlView je cely prostor uprostied, ve kterém jsou dalsi obsahové
orientované prvky.

4.1.4 interakce
4.1.4.1 Pristupnost

iOS obsahuje mnoho bezbariérovych ndstroju pro uzivatele se ztratou zraku ci
sluchu, ptipadné jinymi postizenimi. Vétsina aplikaci postavenych na knihovné
UIKit mtze byt s mensi snahou zpristupnéna postizenym uzivateltim a posky-
tovat tak stejny zazitek z aplikace uplné vsem, ¢ehoz muze docilit napriklad
pomoci textovych popiskil u obrazku, ikon ¢i jinych prvka rozhrani. Tyto
popisky nejsou na rozhrani viditelné, ale mohou byt pouzity pravé s funkci
VoiceOver, kterd tyto prvky nahlas popisuje. [§]

Dale by méla aplikace reagovat na preference nastavené uzivatelem, jako
jsou napriklad velikost a tu¢nost textu ¢i omezeni pohybu. Tyto zmény je do-
poruceno si otestovat prenastavenim systému dle raznych hodnot. Dalsi zmény
lze vypozorovat také zménou kontrastu, inverzi barev, snizenim pruhlednosti
apod.; systém také podporuje implementaci skrytych titulkt a zvukovych po-
pistl. Skryté titulky umozni neslysicim vnimat mluveny dialog a dalsi zvukové
obsahy videa, zatimco zvukové popisky pro zménu popisuji dulezity obsah
videa pro zrakové postizené.[§]

Aplikaci bude vyuzivat textové popisky a dynamickou zménu velikosti
pisma, tak aby byla uzpiisobitelna pro uzivatele z riznymi naroky na vzhled
uzivatelského rozhrani. Na obrazku [4.4] je zobrazen névrh prehrévace, ktery
je zobrazen ve trech ruznych zobrazenich se zménou pisma, ktera je vyvolana
systémovym nastavenim pristupnosti pro uzivatele.
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Obréazek 4.4: Prehravac aplikace Playmix v riznych velikostech pisma nasta-
veného v systému

4.1.4.2 Audio

Se zvukem muiZe uzivatel manipulovat prostfednictvim tlacitek hlasitosti, pie-
pinace tichého rezimu, ovladacich tlac¢itek na sluchitkach anebo posuvniku
hlasitosti na obrazovce. Mnoho dopliku tfetich stran mé své vlastni ovladaci
prvky. Zvukovy vystup muze byt vydavan pres interni nebo externi reproduk-
tory ¢i sluchdtka, a to i bezdratové pomoci Bluetooth nebo AirPlay.[§]

Pri ovladani tlacitky hlasitosti uzivatel ocekava, ze zmény zvuku ovlivni
chovani hlasitosti celého pristroje, véetné hudby a zvukovych efekti aplikaci.
Jedinou vyjimkou je zde hlasitost vyzvanéni, kterou lze ménit pouze primo
v nastaveni opera¢niho systému.[§]

Pomoci systémového pohledu hlasitosti nalezne aplikace nejlepsi zptisob k
jejimu ovladani; je zde k dispozici i ovladaci prvek pro presmérovani zvuko-
vého vystupu. Implementace je pomoci MPVolumeView; s timto prvkem se pti
vyvoji aplikace pocita (vizte obrazek , a to z davodu nedvojeni ovladani
hlasitosti, ale pouzivani jen systémové trovné hlasitosti.

Uzivatel ¢asto ovladdaji zvukovy vystup z vnéjsiho rozhrani aplikace, jako je
Control Centrum (vizte obrazek , nebo ovladdacimi tlacitky na sluchatkach
bez ohledu na to, je-li aplikace na popredi nebo na pozadi. Reakce na ovladéni
zvuku je zcela v poradku v pripadé, ze aplikace aktivné prehrava v ¢isté audio-
souvisejicim kontextu nebo pokud je pripojena k AirPlay zafizeni.[S]

4.1.4.3 Datovy vstup

Poklepavani na polozky uzivatelského rozhrani nebo vkladani dat klavesnici
muze byt zdlouhavy proces. Pokud aplikace cely proces pro uzivatele zpoma-
luje tim, Ze vyzaduje mnoho vstupi pred zacatkem vyuzivani, maze jej odradit
a jednoduse jej pfinutit k opusténi. [§]
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Vkladani datového vstupu by mélo byt co nejefektivnéjsi; napr. misto tex-
tového pole pouzivat nastroj pro vybér nebo tabulku, protoze neni nic jedno-
dussiho nez si vybrat z preddefinovanych hodnot. Déle jsou to tfeba hodnoty,
které lze generovat automaticky nebo se souhlasem uzivatele, napiiklad vkla-
déni aktualniho ¢asu a data, nebo informaci jako jsou kontakty nebo data
z kalendare uzivatele. Aby to cely proces opravdu urychlovalo, je nutné mit
relevantni preddefinované hodnoty.[§]

Aplikaci se navrhuje vyuzivani prednastavenych hodnot pro nastaveni pa-
rametri mixd, jednd se o parametry pro ¢asovou délku skladby, délku pauzy
pred dalsi skladbou, poctu opakovani tohoto nastaveni a také pro moznost
globélniho nebo lokalniho nastaveni parametri vybraného mixu4.7] Globalni
bude slouzit pro urychleni nastaveni, tak aby se nastavily hodnoty globalné
pro kazdy playlist v mixu. Lokalni nastaveni bude slouzit k tomu, ze vyza-
duje kazdy playlist z mixu jinou casovou délku skladby, délku pauzy mezi
skladbami a pocet opakovani tohoto playlistu.
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4.1. Néavrh uzivatelského rozhrani
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Obrazek 4.7: Nastaveni parametrti pro mix u vyvijené aplikace Playmix

4.1.4.4 Uvitaci obrazovka

Uvodni obrazovka p¥i spousténi je prvni prilezitosti aplikace, jak rychle a za-
bavné seznamit nové uzivatele s jejim obsahem a naopak také zpisob, jak
znovu navazat spojeni s uzivateli, ktefi ji jiz v minulosti pouzili. Je dulezité,
aby aplikace spoustéci obrazovku obsahovala; ta kromé vytvareni prvniho
dojmu uzivatele muze zakryvat pocatecni pripravu k zahajeni svého plného
provozu. Zaroven je ale nutné plny provoz nijak nezdrzovat, tedy nedavat
pred néj zbytecné nabidky a instrukce.[8]

Instrukce, jako rychlé seznameni s celou aplikaci, jsou jisté dobrou cestou
pro nové uzivatele, nicméné by mély byt struéné, pripadné s moznosti svého
preskoceni a nemély byt nabizeny jiz vracejicimu se uzivateli. Zaroven by se
méla aplikace vyhnout dotazu na souhlas s podminkami ke svému vyuzivani;
tyto podminky by mély byt k potvrzeni jiz pred stazenim aplikace v App
Store.[§]

Dobrym ukazatelem tUspésnosti je ohodnoceni aplikace, které slouzi jako
uzite¢na zpétna vazba. Aplikace by o toto hodnoceni neméla zadat casto a
hlavné ne brzy, v zddném ptipadé ne pii prvnim spusténi. Je dobré dat uzivateli
¢as, aby si o ni utvoril relevantni isudek.[§]

Uvodni obrazovka aplikace bude naznacovat jeji hlavni funkci a to mixo-
vani playlistd s moznosti nastavovani parametria tohoto mixovaciho procesu
(vizte obrazek . Neméla by tak ani snizovat zdjem opakované se vraceji-
cimu uzivateli, protoze je to obrazovka, ktera se zobrazi na opravdu kratkou
dobu, jez je nezbytné nutna k nacteni aplikace.

4.1.4.5 Modality

Modality systému vytvareji v uzivateli vétsi pozornost pro dulezité zpravy,
volby a akce tak, aby mu zabranily pokracovat, dokud néco nepotvrdi, ne-
zvoli spravnou volbu akce pro dalsi ¢innost, pripadné aby dokézal véas zrusit
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Obrazek 4.9: Jedna z modalit vyvijené aplikace Playmix

¢innosti nezaddouci. 108 poskytuje tyto typy modalnich zazitkt: action sheets,
alerts a activity views. Pokud se néktery z téchto prvka objevi na obrazovce,
uzivatel musi ucinit volbu klepnutim na tlacitko, jestli akci chce provést, pri-
padné vybrat z nékolika moznosti ¢i celou akei zrusit.[8]

Modalita mize zabirat celou obrazovku nebo jeji ¢ast a chova se jako nad-
razeny pohled tomu soucasnému. Typicky obsahuje volbu dokonéeni, moznost
svého zruseni pomoci tlacitka a také, pokud to je vhodné, popis pro rychlou
orientaci uzivatele. Pouzivani modalit by mélo byt minimélni, tedy pouzito
pouze tehdy, pokud méa aplikace uzivatele na néco upozornit, a to v pripadé
splnéni néjakého tkolu, rozsifenych moznosti v pouzivani aplikace nebo pfi
ukladani dulezitych dat.[§]

Modality budou v aplikaci slouzit pri zadosti pristupu do systémové hu-
debni knihovny, ddle u mixu playlisti pii jejich spravé (vizte obrazek .
Jedna se o mista, kde bude dochazet k editaci vybraného mixu, proto je di-
lezité upozornit uzivatele na tyto zmény.
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4.1. Néavrh uzivatelského rozhrani
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Obrazek 4.10: Navigacni prvky vyvijené aplikace Playmix

4.1.4.6 Navigace

Obecné maji uzivatelé tendenci mit povédomi o navigaci v aplikaci. Ukolem
aplikace je provést takovou navigaci, kterd podporuje strukturu a tucel, ale
zaroven se chova prirozené, povédomeé a rozhrani by nemélo nijak dominovat
a odvadét pozornost od obsahu. U iOS existuji tfi zndmé navigacni styly;
jedna se o hierarchickou, plochou a obsahové nebo zazitkové rizenou
navigaci.[§]

Prvni z nich je zaméren na vybér jedné z moznosti na obrazovce, ¢imz se
postupné dosahne cile; v pripadé prechodu na jiné misto je nutné se po kro-
cich vracet nebo zacit od zacatku a vybirat jiné moznosti dle ocekavaného cile.
Plocha navigace cili na prepinadni mezi kategoriemi. Obsahové nebo zazitkové
orientované navigace jsou pro volny pohyb v obsahu, kde k jednomu cili mtze
existovat nékolik riznych moznosti a samotny obsah v podstaté definuje na-
vigaci. Aplikace velice ¢asto vSechny tyto styly kombinuji, a tak kromé ploché
navigace lze tfeba k cili pokracovat hierarchickou. Nicméné stale plati, ze by
méla navigace poskytovat jasnou cestu bez ohledu na svij styl, a musi proto
byt jeji cesta logicka, predvidatelna a snadno sledovatelna.[8]

Jak uz byl uvedeno v ndvrhu zékladniho rozhrani (vizte sekci [4.1.3), apli-
kaci se navrhuji dva zakladni navigacni prvky, a to hlavni Ul'TabBar, ktery
bude slouzit k zdkladni orientaci v rdmci aplikace a dale UINavigationBar,
ktery bude slouzit k orientaci v hlubsim kontextu jejtho obsahu. Orientace
v aplikaci je tedy navrzena kombinaci ploché a hierarchické navigace (vizte

obrézek [4.10)).

4.1.4.7 Vyzadovani povoleni

I kdyz uzivatelé oceni pohodli pii pouzivani svych osobnich tdaju v aplika-
cich, raddi nad nimi maji kontrolu; je tak nutné mit povoleni od uzivatele pri
jejich pouzivani. K informacim, ke kterym musi uzivatel udélit povoleni, patii
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4. NAVRH

aktualni poloha, kontaktni iidaje, informace z kalendare, z hudebni knihovny
a fotografie; mimo osobni tdaje vyzaduje povoleni také naptiklad mobilni in-
ternet. Vyuzivani téchto zdroji musi mit redlny diivod a jeho pochopeni u ze
strany uzivatele. Povoleni pfistupu k témto zdrojim by mély byt zadany az
pred jejich faktickym vyuzitim; pokud je vyuziti opravnéné a provoz aplikace
na nich zavisi, uzivatele takovd povoleni nijak neobtézuji. Ke kazdé zadosti
muze mit aplikace vlastni text, slouzici k presnéjsi specifikaci vyuziti; tento
text by nemél na uzivatele pusobit s natlakem.[8]

4.1.4.8 Terminologie

Uzivatel se mé pri vyuzivani aplikace citit pohodlné; toho se jisté docili, po-
kud je kazdé slovo z jejiho rozhrani souc¢asti pomyslného rozhovoru mezi ni a
uzivatelem. Takovy rozhovor byva plny znamych a srozumitelnych slov a frazi.
Texty a jiné prvky v rozhrani by mély byt jasné a struéné. Jazyk aplikace by
se mél vyhnout povysenému znéni; popisky v rozhrani jako ,my*, ,nas“, , ja“
¢i ,,mij“ mohou v nékterych pripadech znét urazlivé. V nejlepsim pripadeé je
vhodné dobré usilovat o neformélni a pratelsky tén.[§]

Popis prvka vyvijené aplikace vychazi z terminologie obecné znamych vy-
razll z hudebnich aplikaci pro uzivatele iOS zarizeni, nicméné je zde nutnost
vytvoreni nékolika méné znamych vyrazti pro popis prvka slouzicich hlav-
nimu zaméreni vyvijené aplikace; jde predevsim o spravovani a nastavovani
mixt playlisti. Navrhuje se zde pouziti popiski, které budou predevsim ctit
vyse uvedené terminologické zasady.[8]

4.1.5 Vizualni dojem
4.1.5.1 Vytvareni znacky (branding)

Neni to jen o know-how a obsahu aplikace, ale i o vyjadreni identity aplikace
pomoci barev, pisma a vhodnych obrazki. Kazdéd aplikace slouzi predevsim
k ziskdvani informaci, zdbavé nebo podobnym zazitktiim, ne k inzerci vlastni
znacky. Branding je tedy nejlepsi vyuzit nendpadné v rozhrani aplikace; jednou
z dobrych moznosti je pouziti barev jeji ikony. Aplikace musi odolat pokuseni
zobrazovani loga nebo jinych neaktivnich prvka v ni tak, aby to neomezovalo
obsah, napf. titulek v navigacni listé je uzitecnéjsi nez logo.[8]

4.1.5.2 Barvy

Barevnost prostredi v aplikaci by méla korespondovat s barevnosti loga. Barva
indikujici interaktivitu mé byt jasné dana a nemé byt pouzita u neinteraktiv-
nich prvka. VSechny pouzité obrazky je doporuceno prevést do rezimu RGB,
aby se spravné zobrazovaly ve vSech zafizenich iOS. Dulezité je také testo-
vani barevného schématu aplikace v raznych svételnych podminkach; uvnitr,
venku, na slunci a ve tmé anebo v médu no¢niho rezimu (tlumeni modrého
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4.1. Néavrh uzivatelského rozhrani
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Obrazek 4.11: Navrhovany prehrava¢ aplikace Playmix z pohledii rtznych
barvosleposti[2]

svétla, aby zafizeni pred spankem rusilo co nejméné) ¢i bez néj. Je nutné také
dévat pozor na barvoslepost; nékdy je lepsi ménit tvary pro rozliseni rozdilnych
funkeci nez barvy, které barvoslepému mohou splynout. [§]

Lze vyzkouset pres generdtor obrazk pro barvoslepé, napi. Coblis. Na
obrazku[f.11]1ze vidét barevnost jakou v navrhované aplikaci barvoslepi mohou
vidét.

4.1.5.3 Univerzalni rozvrzeni

Kazdy uzivatel ocekava vyuziti aplikace v ruznych i0S zafizenich, predevsim
ve vSech svych orientacich displeje. Pri rtiznych kontextovych zménéach je dile-
zité udrzovat stejné zameéreni na obsah. Celkové je nutné udrzovat konzistentni
vzhled, tedy prvky s obdobnymi funkcemi by mély mit podobny tvar. Vétsi
prvky lépe upoutaji pozornost pro interaktivitu — snadnéji se na né poklepe,
coz je zvlasté dulezité v rozptylujicim prostiedi jako tfeba v kuchyni nebo
télocvicéneé; pri jejich tvorbé se musi dbat na minimalni dotykovou plochu 44pt
x 44 pt. Zarovnani prvku je dalsi z dualezitych vlastnosti, kterd pusobi Cisté
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Obrazek 4.12: Navrzena ikona vyvijené aplikace Playmix

a organizované a usnadnuje orientaci v aplikaci. Pokud aplikace podporuje
jednu orientaci displeje, je dobré podporit obé varianty.[8]

4.1.6 Grafické prvky
4.1.6.1 Ikona aplikace

Kazda aplikace by méla mit krasnou a nezapomenutelnou ikonu tak, aby pri-
tahovala pozornost v App Store a na domovské obrazovce a na prvni pohled
vytvarné vysvétlovala svij tucel, ¢imz je dana prvni prilezitost ke komuni-
kaci s uzivatelem. Sviij i¢el ma pfedstavit prostym vzhledem, napt. néjakym
prvkem ¢i prvky s jednoduchym a jedineé¢nym tvarem. Ikona se objevuje na
raznych mistech v sytému a v rtznych velikostech; z tohoto divodu by v ni
nemély byt prilis slozité tvary, protoze by mohla byt téZce rozpoznatelna. Jeji
pozadi by mélo byt jednoduché a bez transparentnosti; urcité neni dobré za-
hrnovat snimky nebo prvky z uzivatelského rozhrani. Ikona by se také méla
vyhnout textu; na mnoha mistech, kde se zobrazuje, ma totiz pod sebou nazev
aplikace, ktery danou funkci dostatecné zastava. Ikona se k aplikaci priklada
ve tvaru ¢tverce a v ruznych velikostech pro pouziti na rtznych zarizenich
a pro App Store — systém sdm aplikuje masku pro zaobleni roht. Dilezitou
soucésti je i testovani ikony na riznych tapetach v zarizenich.[§]
Dle vyse uvedenych doporuceni byla navrzena nésledujici ikona aplikace{4.12]

4.1.6.2 Systémové ikony v aplikaci

Vétsina aplikaci se ve svém uzivatelském rozhrani, pro jednoduché zobrazovani
informaci nebo naviga¢nich prvki, neobejde bez ikon. V prvni radé se doporu-
Cuji ty nabizené systémem, pokud ale nestaci, je tady moznost vlozeni vlast-
nich. Systém doporucuje ikony ve tfech skupinach, tedy pro Navigation Bar a
Toolbar, Tap Bar ikony a ikony pro rychlé akce. V UIKit podporte se o to sta-
raji tfidy UIBarButtonltem, UlTabBarltem a UIApplicationShortcutIcon.[8]
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Obrazek 4.13: Wireframe z papiru pti navrhovani vyvijené aplikace Playmix

4.1.6.3 Vlastni ikony v aplikaci

Vsechny ikony by mély byt v ramci aplikace, v podstaté i celého systému, od
sebe rozeznatelné, aby bylo uzivateli na prvni pohled ziejmé, k ¢emu slouzi.
Témér vzdy ale plati pravidlo, Ze v jednoduchosti je sila. Je kladen duraz na
konzistenci v ramci aplikace, tedy na velikost, aroven detaild, perspektivu a
tloustku tahu. VSechny ikony jsou definovany jednobarevné, s pruhlednosti,
antialiasingem, beze stinu. iOS ignoruje jakékoli barevné informace — z ikony
udéla pouze masku, které je mozno nastavit jednu barvu. V neposledni radé
je tfeba myslet na alternativni popisky ikon, které pti Voice Over poméahaji
pristupnosti k navigaci nevidomého uzivatele. [§]

4.1.7 Wireframy

Béhem vytvareni navrhu uzivatelského rozhrani aplikace vznikaly prvni nacrty
na papir. Na obrazku je mozné vidét wireframy téchto poslednich verzi.
Wireframe je obrazek zobrazujici vzor uzivatelského rozhrani. Dalsi zmény
byly jiz zpracovavany primo v Interface Builderu vyvojového prostiedi Xcode

(vize sekci .
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4.2 Navrh implementace

4.2.1 Nativni vyvoj

Implementace je vytvarena nativnim vyvojem iOS aplikaci z divodu jeho vy-
uky na nasi fakulté, déle z divodu Siroké dostupnosti zdroji k tomuto vyvoji a
nelze opomenout “C friendly” jazyk Swift; jelikoz jazyk C a C++ jsou zdklad-
nimi kameny programovacich schopnosti snad kazdého studenta nasi fakulty.

Néavrh implementace vychézi z navrhu uzivatelského rozhrani a dale je
inspirovan nékolika riznymi navody k tvorbé hudebnich prehravaci. Bylo vy-
uzito poznatkt Jonathana Sagorina, Jareda Davidsona, online serveru Ray
Wenderlich. Implementace prvka uzivatelského rozhrani aplikace jsou inspi-
rovany predevsim dle znalosti ziskanych z predméta této fakulty BI-IOS a
MI-TIOS.

K implementaci se navrhuje pouziti tii frameworku pro vyvoj iOS aplikaci
a to Cocoa Touch, AVFoundation a MediaPlayer.

Prvni uvedeny je urceny pro poskytnuti zakladnich a vizualnich objekti
k potfebdm pii tvorbé a spravé aplikace na iOS (vizte sekci Poskytuje
zobrazovaci a pohledové prvky architektury, potiebné ke spravé uzivatelského
rozhrani aplikace, manipulaci, tvoreni akci a jiné infrastruktury nutné pro
reagovani na vstupy uzivatele. Dale poskytuje model aplikace nezbytny k béhu
hlavni smycky a interakce se systémem. Je to zdkladni kdmen uzivatelského
rozhrani vSech aplikaci a operacniho systému iOS.[9)

Framework AVFoundation nabizi sirokou podporu préce s audiovizualnimi
médii. Slouzi k jejich pfehravani, nahravani, editaci nebo kdodovani, napiiklad
pri préaci s fotoaparatem, praci s videosnimky a také k rozsitené praci s audio
soubory. V této praci lze vyuzit sluzeb jeji t¥idy AVQueuePlayer, kterd slouzi
k prehravani mnoha formatd hudebnich médii, a to s plynulou spravou této
sekvencni fronty.[10]

Framework Media Player slouzi k prehravani videi, hudby, podcastt a au-
dio knih. Jeho pomoci je mozno ziskat pristup k informacim ze systémové
hudebni knihovny. Je tedy mozné vyhledat a pfehravat medidlni soubory syn-
chronizované do systémové hudebni knihovny z hudebni knihovny iTunes desk-
topového zarizeni. Se systémovou hudebni knihovnou pracuje v rezimu pouze
ke ¢teni.[11]

Framework Media Player je dostacujici k tvorbé zakladnich funkci této
prace a zastoupi i praci AVQueuePlayer. Nicméneé je zde zvolena moznost vy-
uziti AVQueuePlayer a to z divodu testovani funkcénosti aplikace v simuldtoru
testovaciho prostiedi XCode (vizte . Na simuldtoru jsou moznosti testo-
vani aplikace pfi préaci se systémovou hudebni knihovnou omezeny, simulator
ji nema. AVQueuePlayer ma §irsi moznosti vyuziti fronty prehrdvani oproti
Media Player. Hlavni divod pouziti je ale pravidelné testovani funkci aplikace
v simulatoru pomoci prehravani radio streamu. Testovani aplikace na zafize-
nich s iOS muzZe mit vétsi ¢asovou prodlevu a tak omezenou moznost odhaleni
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4.2. Névrh implementace

zédkladnich chyb.

Pomoci vyse uvedenych frameworkt lze v podstaté piimo implementovat
zakladni funkce kazdého hudebniho prehrdvace, protoze patii k zdkladnim
kamenim a nejlépe dostupnym zdrojim k vyvoji hudebnich prehravacu.

Problematikou této prace je vSak mixovani playlistti hudebni knihovny, coz
zadny z vyse uvedenych frameworkt svymi funkcemi a prvky napiimo neza-
jisti. Je tedy nutné doimplementovat struktury pro tvorbu, uklddani mixi a
jejich parametra, dale logiku, kterd bude automaticky dle nastavenych para-
metri v kazdém mixu toto prepinani playlisti obstaravat a ridit prehravaci
frontu AVQueuePlayer.

Struktury budou vychézet za zakladnich objektu frameworku Cocoa Touch
a logika Tizeni bude postavena na posloupnosti piikazi pro ovladani prehravaci
fronty za pomoci casovace dle nastavenych hodnot prehravaného mixu.

4.2.2 Multiplatformni vyvoj

Dalsim zptisobem vyvoje mobilnich aplikaci jsou vyvojové platformy a metody
pro vice platforem zaroven. Mezi nejznaméjsi patii PhoneGap, Appcelerator
Titanium a Xamarin.

Prvné uvedeny pracuje na webovém jadru kazdé platformy, vytvari tedy
aplikace za pomoci znalosti vyvoje webovych aplikaci, které jsou postaveny
predevsim na HTML5/CSS3 a Javascriptu. V pripadé aplikace na i0S, jsou
to v podstaté aplikace postavené na jednom pohledu tfidy UIlWebView z fra-
meworku UIKit, pomoci kterého se renderuje obsah postaveny jako mobilni
webova aplikace. Nicméné i PhoneGap prinasi Sirokou nabidku pristupu k riz-
nym schopnostem mnoha zafizeni, jako je akcelerometr, fotoaparat, pristup ke
kontaktum apod.[12]

Appcelator Titanium je vyvojové prostiedi, které pracuje a renderuje ob-
sah kazdé aplikace za pomoci nativnich knihoven. Je sice postaveno na jazyku
Javascript, ten ale komunikuje pfimo s Appcelerator Titanium API, které
vsechny objekty prevadi do objektl nativniho vyvoje dané platformy. Umoz-
nuje tak vytvaret aplikace pro platformy Android, iOS i Windows za pomoci
multiplatformniho jazyku Javascript. Jedinou prekazkou multiplatformniho
vyvoje je prostfedi na kterém je aplikace vyvijena, nejde totiz vyvinou apli-
kaci pro Windows na systému macOS, pro iOS a Windows na platformé Linux
a pro iOS na platformé Windows. [13]

Xamarin pracuje na podobném principu jako Appcelerator s tim rozdilem,
ze je zde komunikace s API zajisténa za pomoci programovaciho jazyku C#.

Kazdé z vyse uvedenych multiplatformnich vyvojovych prostfedi nabizi
kromé svych funkcionalit anebo API mnoho dalsich uzite¢nych nastroja pro vy-
voj mobilnich aplikaci, dale jisté pritahuje velikou pozornost svym sirokym
spektrem mobilnich zafizeni, ¢imz se snazi dohanét aktualnost, silnou vyvojo-
vou zakladnu a pristup ke zdrojim jako mé nativni vyvoj.
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KAPITOLA 5

Implementace

Souhrn vsech ¢ésti aplikace:
Predpripravené t¥idy a struktury
AppDelegate.swift
Assets.xcassets
Main.storyboard
LunchScreen.storyboard
Info.plist
| Player
Items.swift
Musicquery.swift
PlayerViewController.swift
| Mixes
MixesViewController.swift
MixItemsViewController.swift
MixAddItemsViewController.swift
DetailMixSettingsViewController.swift
| Playlists
tPlaylistsViewController.swift
PlaylistViewController.swift
| Radios
LA,RadiosVieWController.swift
| FeedbackViewController.swift
| Images
Zdrojové kody souborti vyse uvedenych skupin jsou soucasti prilohy préce.
Nyni budou popsany vsechny jednotlivé skupiny, jejich tfidy a jiné objekty.

39



5. IMPLEMENTACE

5.1 Predpripravené tridy a struktury aplikace

5.1.1 AppDelegate

Soubor AppDelegate.swift obsahuje predpfipraveny zdrojovy kéd tiidy dele-
gata aplikace s moznosti vytvareni zmén, ktery zacind pracovat po spusténi
aplikace. Jeho metody maji na starost globalni fizeni chovani aplikace. Jedné
se o metody:

func application(application: UIApplication,
didFinishLaunchingWithOptions launchOptions: [NSObject:
AnyObject]?) -> Bool

Metoda, ktera davad moznost inicializovat objekty pred tim, nez se zobrazi
uzivatelské prostredi aplikace.[I]

func applicationWillResignActive(application: UIApplication)

Metoda, ktera se vola pri preruseni aplikace, pri zméné stavu aplikace
z aktivniho do neaktivniho rezimu. Toto nastava napriklad u situaci jako je
telefonni hovor nebo obdrzeni SMS zpravy, piipadné kdyz uzivatel z aplikace
odejde do jiné nebo obecné prejde na vychozi systémovou obrazovku. V této
metodeé lze pripadné ulozit data, kterd byla vytvorena pred prerusenim, aby
o né uzivatel neprisel, pripadné aplikaci pripravit do klidového rezimu.

func applicationDidEnterBackground(application: UIApplication)

Tuto predpripravenou metodu lze pouzit k uvolnéni sdileného zdroje, pri
prechodu do stavu na pozadi, ulozeni uzivatelskych dat, zneplatnéni casovace
a ulozeni dostatku informaci o stavu aplikace k jejimu pripadnému obnoveni
do soucasného stavu v pripadé, Ze je pozdéji prevedena do neaktivniho rezimu
nebo ukoncéena systémem.

func applicationWillEnterForeground(application: UIApplication)

Metoda, ktera je volana jako ¢ast prechodu stavu na pozadi do neaktivniho
rezimu. Zde se doporucuje vracet nebo ukladat zmény vytvorené pri zméné
aplikace do stavu na pozadi.

func applicationDidBecomeActive(application: UIApplication)

Metoda, ktera miize restartovat tkoly, jez byly pozastaveny nebo jesté ne-
zacaly, zatimco byla aplikace v neaktivnim rezimu. V pripadé, Ze byla aplikace
v rezimu na pozadi, miize obnovit uzivatelské prostiedi.

func applicationWillTerminate(application: UIApplication)
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Delegat déle obsahuje také globalni proménou pro nejvyssi zobrazovaci ob-
jekt, a to okno aplikace, pomoci néhoz se celé uzivatelské prostiedi zobrazuje:

var window: UIWindow?

Aplikace pouziva vétsinou jen jedno okno, pomoci kterého sviij obsah vykresluje[I].
Zdrojovému kodu delegata lze dodefinovat dalsi podporované metody, které

delegat pri riznych stavech nebo akcich uzivatele delegovanych systémem vola.

V préci byla dodefinovana nasledujici funkce:

override func remoteControlReceivedWithEvent (event: UIEvent?)

Jednd se o metodu, jiz mize aplikace reagovat na akce vyvolané uzivate-
lem mimo ni, urcené pro ni. V aplikaci je vyuzivana pro ovladani play/pause
z Control Centra nebo uzamceného telefonu. Control Centrum je vysouvaci
nabidka opera¢niho systému, kterd obsahuje rychlé ovladaci prvky, napiiklad
pro ovladani hudebniho programu, spousténi led diody jako svétla, odkaz na
nastaveni budiku nebo ¢asovace, spusténi fotoaparatu, vypnuti/zapnuti wi-fi
a dalsi podobné rychlé volby. [14]

5.1.2 Assets.xcassets

Konfigurac¢ni soubor pro vytvoreni sestav obrazki vyuzitych v aplikaci a po-
uzitych dle typu zafizeni, na kterém jsou zobrazoviny. Jsou zde vytvoreny
sestavy pro hlavni ikonu aplikace a sestavy pro vSechny ikony hlavniho menu
a tlacitek play/pause uvnitt aplikace.

5.1.3 Main.storyboard

Soubor, jehoz konfigurace se ve vétsi mire provadi vybérem prednastavenych
hodnot pomoci kurzoru. Slouzi také pro lepsi vizudlni predstavu vSech moz-
nych pohledu aplikace a jejich ovladacich prvki. S jeho pomoci je vytvoreno
hlavni menu aplikace, vSechny pohledy a jejich zakladni chovani.

5.1.4 LunchScreen.storyboard

Konfigurac¢ni soubor aplikace, pomoci néhoz se muze nastavit vzhled a jeho
chovani pfed samotnym zobrazenim uzivatelského rozhrani aplikace. Je vyuzit
pro zobrazeni ndzvu programu pii spusténi aplikace.

5.1.5 Info.plist

Soubor informaci o vlastnostech aplikace. Jedna se o informace konfigurace pro
spustitelny soubor aplikace. Jsou v ném popsany ty nejzakladnéjsi vliastnosti,
které urcuji chovani a moznosti aplikace.
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5.2 Player

Jednd se o skupinu soubort, v nichz jsou implementovany globalni objekty,
globalni metody pouzivané v aplikaci a tfida, kterd implementuje prehravac
aplikace.

5.2.1 items.swift

Zde jsou implementovany globalni objekty pouzité ve vice tiidach aplikace.
Jednd se o frontu prehravace AVQueuePlayer, ¢asovaé, fronty mixa typu pla-
ylist a mixi typu radio stream, pomocné struktury pro ulozeni mixu typu
playlist a jeho jedné polozky, mixu typu radio stream a jeho jedné polozky.
Dale jsou to pomocné proménnd pro ulozeni aktudlniho stavu hlasitosti pred
automatickym ztlumenim, jez slouzi pro plynulejsi prechod poslechu zkrace-
nych polozek mixu a pomocnd proménnd pro urceni modu, v jakém aplikace
prehrava. Je zde také definovana univerzalni sablona fronty, pro pouziti ve
vice typech front a predpfipravena data radio streamf.

5.2.2 Musicquery.swift

Tento soubor obsahuje implementaci tridy, kterd realizuje dotazy pro systé-
movou hudebni knihovnu. Jsou zde dvé metody, a to metoda pro dotaz na
informace o playlistech a metoda pro dotaz na skladbu podle jejtho ID. Tyto
metody jsou inspirovany z aplikace Jonathana Sagorina; metoda pro dotaz na
informace o playlistech je vytvorena dle podobném principu jeho dotazovani
na alba. Metoda na dotaz ohledné skladby podle ID je od autora kompletné
prevzata[ld].

5.2.3 PlayerViewController.swift

Zde se nachézi implementace tfidy samotného prehravace. Jsou zde metody
pro spusténi prehravani, jeho preruseni, metoda pro kontrolu prehréavané po-
lozky, spousténa globalnim Casovacem; v pripadé prehravani mixu hlida jeho
nastaveni a dle néj aplikuje jiné metody tiidy nebo polozky piepina. Déle me-
toda pro aktualizaci informaci o prehravané polozce, metoda pro jeji plynulé
ztlumeni, metoda pro prehravani radio streamu podle jejiho URL, metoda pro
prehravani skladby ze systémové hudebni knihovny podle jejiho id. A také me-
toda pro inicializaci moznosti prehravani na pozadi, kdyz je aplikace v rezimu
na pozadi[I5].

5.3 Mixes

Tato skupina soubort implementuje hlavni aplika¢ni problematiku této préce.
Nize uvedené controllery 1idi vytvareni, zobrazeni, spravu a nastaveni kazdého
mixu za cilem mixovani playlistit hudebni knihovny.

42



5.3. Mixes

5.3.1 MixesViewController.swift

Implementace tridy pro fizeni zobrazeni seznamu vsech vytvorenych mixda.
Trida obsahuje metody pro zobrazeni téchto informaci s pomoci UITableView[16]
z frameworku UIKit, ddle metodu pro pridéani nového mixu, s pomoci vyska-
kovaciho okna UIAlertController[17] také z frameworku UIKit, metodu pro
zobrazeni nabidky vybéru prehrdvani nebo editovani mixu, také vyskakova-
cim oknem s pomoci UTAllerControlleru. A také metodu pro piipravu pre-
chodu prevzatou z navodu Jareda Davidsona[I§] k editaci mixu a metodu pro
spusténi prehravani vybraného mixu.

5.3.2 MixItemsViewController.swift

Trida, jez vytvari rozhrani aplikace, zobrazujici vSechny polozky mixu a od-
kaz na né nebo globalni nastaveni tohoto mixu. Jsou zde metody, které se
staraji o toto zobrazeni s pomoci tabulky UlTableView, pridani polozek mixu
s pomoci UTAllertControlleru a metoda k pripravé pfechodu inspirovand opét
dle ndvodu Jareda Davidsona[I§] na zobrazeni pohledu k moznosti pridévani
dalsich polozek.

5.3.3 MixAddItemsViewController.swift

Zde se nachazi implementace tiidy, kterd zajistuje zobrazeni seznamu polozek,
které je mozné pridat do mixu, podle typu mixu; to jsou bud playlisty ze
systémové hudebni knihovny nebo seznam vsech radio streamii. O zobrazeni
tohoto seznamu se stard jiz znamy pohledovy prvek UlTableView. Déle se
tu nachézeji metody pro ptridédni vybranych polozek do playlistu, vyskakovaci
okno spomoci UTAlertControlleru pro potvrzeni a metoda pro zavolani dotazu
na playlisty, kterd k tomu vyuziva tfidu Musicquery (vizte sekce [5.2.2)).

5.3.4 DetailMixSettingsViewController.swift

Posledni implementovana tfida této skupiny ridi zobrazeni Sablony pro glo-
balni nastaveni mixu nebo lokalni nastaveni polozky mixu. Nachazeji se zde
predevsim zobrazovaci prvky UIKit frameworku, a to UlLabel, UlTextField,
UISwitch a také UIPickeView, které slouZi pro zobrazeni a zménu nastaveni
mixu.

Trida obsahuje metody a pomocné proménné nebo konstanty, pro néz se
data pred zobrazenim nahraji, béhem préace s nimi se pouze zobrazuji uzivateli
jeho nastavené zmény a az tésné pred ukoncenim prace s touto tridou se data
z ni ulozi do globalni objektt aplikace prislusného mixu. Jsou zde metody pro
praci s UIPickerView, jenz dovoli uzivateli nastavovat hodnoty podle predem
daného rozsahu hodnot, metody akce pri kliknuti do textového pole, zabarveni
textového pole upravované hodnoty, nacteni dat z mixu, ulozeni dat do lokal-
nich proménnych, prepsani dat mixu, obnoveni vzhledu zobrazovacich prvki,
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které simuluji uzamceni polozek pro editaci dle typu nastaveni mixu nebo zob-
razeni hodnoty v textovych polich dle aktualnich zmén zadanych uzivatelem.

5.4 Playlists

Soubory, kterymi se fidi zobrazeni playlisti systémové hudebni knihovny a
vSech skladeb vybraného playlistu. Dale nabizi moznost spusténi vybrané
skladby.

5.4.1 PlaylistsViewController.swift

Soubor, ktery implementuje tiidu, jez zajistuje zobrazeni vSech playlisti sys-
témové hudebni knihovny. Jsou zde definovany metody pro spravné zobra-
zeni vypisu playlisti pomoci tabulky UlTableView. Déle metoda pro piipravu
k prechodu na zobrazeni vypisu skladeb vybraného playlistu inspirovina na-
vodem Jareda Davidsona a metoda, kterd provadi dotaz na informace o vsech
playlistech pomoci tfidy Musicquery (vizte sekce [5.2.2)).

5.4.2 PlaylistViewController.swift

Tato tfida implementuje fizeni zobrazeni skladeb vybraného playlistu s moz-
nosti vybranou skladbu prehrat. Zobrazeni vypisu skladeb je realizovano po-
moci tabulky UlTableView. Déle implementuje metodu pro pripravu a spus-
téni prehravani vybrané skladby.

5.5 Radios

Tato skupina obsahuje jediny soubor a to implementaci t¥idy RadiosView-
Controller, pomoci niz aplikace zobrazuje vSechny ulozené radio streamy a
umoznuje pridavat dalsi. Trida implementuje zplsob zobrazeni vsech uloze-
nych radio streamti pomoci tabulky UlTableView, dale moznosti pridani dal-
stho radio streamu pomoci vyskakovactho okna UIAlertControlleru, metody
pro smazani nebo editaci radio streamu pomoci akce nad radkem tabulky a
metody pro pripravu a spusténi prehravani vybraného radio streamu.

5.6 FeedbackViewController.swift

Soubor implementujici t¥idu, ridici zobrazeni pohledu s informaci o moznosti
zpétné vazby. Moznost zpétné vazby vytvorenim e-mailu bylo provedeno shod-
nym zpusobem jako nédvod od Andrew Bancrofta[l9].
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5.7. Images

5.7 Images

Skupina slozek a soubort, které obsahuji zdrojové obrazky pouzité v uzivatel-
ském rozhrani aplikace, jsou to ikony aplikace a ikony vSech moznych grafic-
kych prvka uzivatelského rozhrani aplikace.
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KAPITOLA 6

Testovani

Uzivatelské rozhrani a funkce aplikace byly testovany od pocatku vyvoje apli-
kace, a to jak na simuldtoru, tak na mobilnich zafizenich s riznym rozliSenim
a v ruznych orientacich displeje pristroje. Testovani u tietich stran lze prova-
dét zkompilovanym souborem podepsanym certifikatem od spolecnosti Apple,
ve kterém je uvedeno cislo pristroje. Nelze vytvorit zkompilovany spustitelny
soubor, ktery by Sel kdekoli odzkouset. K zavére¢nému testovani byla vybrana
Heuristickd analyza Jakoba Nielsena.[20]

6.1 Test pouzitelnosti - heuristicka analyza Jakoba
Nielsena

6.1.1 Viditelnost stavu systému

Aplikace dava najevo uzivateli v jakém stavu je aplikace dle spodniho Tab
Bar menu a pokud je nékde hloubéji v ramci jedné z hlavnich polozek Tab
Bar menu, tak jej o stavu informuje pomoci Navigation Baru. Pti prehravani
informuje o nazvu skladby, nazvu interpreta, uplynutého a zbyvajiciho c¢asu a
také pomoci ikon play/pause o stavu prehrdvani. V pripadé prehravani radio
streamu uzivatel pozna nacitani streamu pomoci horni systémové stavové listy,
kde je ukazatel, ze prenos dat probiha.

6.1.2 Propojeni systému a redlného svéta

VsSechny prvky rozhrani jsou popsany vseobecné znamymi pojmy. Reakce na
interakci uzivatele prichazi v logické posloupnosti. Playlisty mohou ptsobit
neohebné, kdyz jsou vyuzivany ze systémové hudebni knihovny, ktera je dava
k dispozici v rezimu jen pro ¢teni, ale vychazi z obecnych zvykt uzivatele i0OS,
ktery si je obyvkle spravuje na desktopovém zatizeni.
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6.1.3 Uzivatelska kontrola a svoboda

Uzivatel mé vzdy kontrolu nad tim v jakém stavu je a jaké zmény provadi.
Ze vsech riznych stavil mize odejit a svoji akci odvolat. Jedina “nesvoboda”
miize nastat pri pozadovani urcité skladby z playlistu pri mixovani playlisti,
protoze poslech mixii probihd s ndhodnym vygenerovanim skladby z kazdého
playlistu v kazdém mixu.

6.1.4 Standardizace a konzistence

Aplikace vyuziva standardni a zndme Fidici a zobrazovaci prvky z prostiedi
iOS. Uzivatel tak dokaze predvidat jaka reakce na jeho akci nastane.

6.1.5 Prevence chyb

Aplikace m4 oSetreny vSechny mozné vstupy uzivatele a dava uzivateli pristup
jen k tomu k ¢emu je predurcena. Jedinou slabinou se jevi byti sprava radio-
vych streamil a jejich pousténi, nicméné se jedna o bonusovou funkci a mize
byt resena néjakou aktualizaci.

6.1.6 Rozpoznani namisto vzpominani

V aplikaci se d4 snadno orientovat a svymi vizualnimi prvky dava jasné najevo
jejich akce, uzivatel si tak nemusi nic nutné pamatovat a ucit. Nejslozitéjsi
operaci se jevi vytvareni a sprava mixu, nicméné pokud vi co chce a aplikace
tuto volbu podporuje, v relativné kratka dobé to dokéze vytesit.

6.1.7 Flexibilni a efektivni pouziti

O prepindni mezi zdkladnimi funkcemi se stard spodni menu, uzivatel tak
miuize relativné rychle ménit cile svych potreb.

6.1.8 Esteticky a minimalisticky

Aplikace vyuziva jen nutné ovladaci prvky, které doplnuji jednoduché popisky,
neobsahuje zadné prvky, které by rusily hlavni obsah na obrazovce. VSechno
doplniiuje jedna barva, ktera zvyraznuje jen aktivni prvky, jako celek to vypada
velice esteticky a minimalisticky.

6.1.9 Pomoc uzivatelti pochopit, poznat a vzpamatovat se z
chyb

Kazdé akci, kterd provede néjaké zmény predchazi potvrzeni, dava tak na
védomi uzivateli jestli to chce opravdu provést a nebo zrusit.
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6.1. Test pouzitelnosti - heuristickd analyza Jakoba Nielsena

6.1.10 Napovéda a navody

Aplikace neobsahuje funkce, které by bylo nutné dokumentovat, v ramci kratké
doby je lze vsechny otestovat a to zkouSenim vkladani rtznych vstupa nad
uzivatelskym rozhranim.
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Zaver

V praci jsem se zabyval vytvorenim hudebni aplikace pro podporu vyuky
tance na zarizeni pod operacnim systémem iOS. Zakladni pozadavky zahrno-
valy préaci s playlisty, ukladani vybranych playlistd do mixi a jejich nasledny
poslech, ¢imz bylo docileno stiidavého poslechu skladeb riznych playlista s po-
moci prednastavenych parametri.

K navrhu feseni uzivatelského rozhrani jsem dospél pomoci analyzy poten-
cialnich uzivatelq, jejich pozadavki a priuzkumu jinych hudebnich prehravaci.
P1i nastavovani chovani stavebnich prvka uzivatelského rozhrani jsem z velké
miry vyuzil znalost{ z pfedmétt Fakulty informaénich technologii Ceského vy-
sokého uceni technického v Praze BI-IOS a MI-IOS.

P1i ndvrhu implementace jsem vychézel z rad a poznatk vyvojarid, jimiz
byli Jonathan Sagorin, Jared Davidson a redaktori online serveru Ray Wen-
derlich.

Reseni bylo implementovéno s pomoci zékladnich stavebnich prvka pro
tvorbu uzivatelského rozhrani a praci s hudebni knihovnou. Jednd se o fra-
meworky Cocoa Touch, AVFoundation a Media Player, které jsou soucasti
dokumentace pro vyvojare aplikaci s operacnim systémem iOS.

Aplikaci planuji ddle rozvijet a rozsifovat jeji funkcionality pro Sirsi pole
pusobnosti, napt. pro pouziti pti tréninku jiného sportu, nez jen tanec.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

API Application Programming Interface (rozhrani pro programovani apli-
kaci)

ARC Automatic Reference Counting (automatické pocitani referenci)
BI-10S Zéklady vyvoje iOS aplikaci pro iPhone a iPad

CSS3 Cascading Style Sheets 3 (kaskadové styly verze 3)

FTP File transfer protocol (protokol pro prenos soubori mezi pocitaci)
UI User interface (Uzivatelské rozhrani)

HTML5 HyperText Markup language 5 (znackovaci jazyk verze 5)
MI-IOS Pokrocilé techniky v iOS aplikacich

MVC Model View Controller

sRGB standardni RGB barevny prostor

URL Uniform Resource Locator (jednotna adresa zdroje)

o7






PRILOHA B

Obsah prilozeného CD

TEAAME . BXE . ot ettt ettt struény popis obsahu CD

| PlayMix.......ccoovvennn adresar s celym projektem aplikace pro Xcode
images ..oovvvii i obréazkové soubory k projektu
PlayMiX. oo e ettt zdrojové kdédy implementace

PlayMix.xcodeproj ..zdrojové soubory s metainformacemi k projektu
aplikace Xcode

L T XS G ettt et zdrojové soubory textu prace
tBP—Sevela—Jan—QOlGl?ZS pdf .l text prace ve formatu PDF
BP-Sevela-Jan-201617ZS.texzdrojova forma prace ve formatu KTEX

| zadani-BP-Sevela-Jan-201617ZS.pdf ......... zadani bakalarské prace
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