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ABSTRAKT

Tato diplomova prace se zabyva architektonickymi a navrhovymi vzory, které 1ze vyuzit k
vyvoji mobilnich aplikaci pro Apple platformu. Vyvojafi mobilnich aplikaci na platformé
10S maji na vybér z n€kolika moznych architektonickych vzort vyuzitelnych pii tvorbé
projektu. Prace se zabyva prave specifiky jednotlivych feSeni a jejim cilem je doporuceni
konkrétni architektury. Prace se primarné zaméiuje na tvorbu mobilnich aplikaci pro iOS s
vyuzitim jazyka Swift a knthovny SwiftUI. Cilem teoretické ¢asti je predstavit vybrané
architektury a ndvrhové vzory pro vyvojafe mobilnich aplikaci. Dale jsou popsany moznosti
testovani kodu v operanim systému 10S. V praktické Casti jsou zvoleny dvé architektury,
pomoci kterych jsou vytvofeny demo aplikace slouzici k porovnani jejich vhodnosti a

vyvozeni zaveéri a doporuceni.

Klicova slova: 10S, Swift, SwiftUI, mobilni aplikace, architektury

ABSTRACT

This thesis explores architectural and design patterns that can be used to develop mobile
applications for the Apple platform. Developers of mobile applications on the 10S platform
have a choice of several possible architectural patterns to use in the development of the
project. This thesis deals specifically with the specifics of each design and aims to
recommend a particular architecture. The work primarily focuses on the development of 10S
mobile applications using the Swift language and the SwiftUI library. The aim of the
theoretical part is to present selected architectures and design patterns for mobile application
developers. Furthermore, the possibilities of code testing in the 10OS operating system are
described. In the practical part, two architectures are selected and used to create demo

applications used to compare their suitability and draw conclusions and recommendations.

Keywords: 10S, Swift, SwiftUI, mobile apps, architectures
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UvVOD

Tato diplomova prace se zamé&iuje na analyzu architektonickych a navrhovych vzori, které
1ze vyuzit k vyvoji mobilnich aplikaci pro Apple platformu. Vyvojaii mobilnich aplikaci na
platformé Apple maji na vybér z mnoha moznych architektonickych vzort. Kazdy vzor ma
svoje specifika, kterd ovliviiuji konkrétni implementaci projektu. Prace se zaméfuje na
tvorbu mobilnich aplikaci pro 10S s vyuzitim jazyka Swift a knihovny SwiftUI. Cilem prace
je ptredstaveni vybranych architektur a ndvrhovych vzort. Déle budou zvoleny dvé

architektury, pomoci kterych jsou vytvotfeny demo aplikace slouzici k porovnani.

V teoretické Casti bude obecné popsana knihovna SwiftUI a jeji dalezité prvky. V dalsi
kapitole budou popsany jednotlivé architektury, a to MVC, MVVM, MVVM-C, MVP,
Clean Architecture, Viper a Redux. V dal§im bod¢ prace budou popsany navrhové vzory,
které se vyuzivaji v Apple platformé, jako je naptiklad vzor Target-Action. Diplomova prace

v zaveéru teoretické Casti popisuje moznosti testovani kédu v opera¢nim systému 10S.

V praktické casti bude popsdna tvorba demo aplikaci. V prvni kapitole této ¢asti budou
vyobrazeny funkciondlni a nefunkcionalni pozadavky na demo aplikaci. Nasledn¢ bude
obecné popsana demo aplikace a jeji vyznam. Poté bude popsdna implementace aplikaci ve
dvou vybranych architekturdch. V zavéru prace budou tyto implementace porovnany a

budou vyvozeny zévéry a doporuceni.
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I. TEORETICKA CAST
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1 SWIFTUI

SwiftUI je multiplatformni knihovna od spolecnosti Apple pro vytvaieni uzivatelského
rozhrani. Knihovnu lze vyuzit v aplikacich pro operacni systémy 10S, iPadOS, tvOS,
macOS a watchOS, coz napftiklad s knihovnou UIKit nebylo mozné a je tim jednodussi psat
aplikace pro celou Apple platformu. Knihovna byla pfedstavena v roce 2019 na konferenci
Worldwide Developers Conference. Zakladnim piistupem implementace pomoci této
knihovny je deklarativni ptistup. SwiftUI vyuziva jazyk Swift a obsahuje vSechny dualezité
prvky uzivatelského rozhrani znamé z UIKit, jako jsou seznamy, tlacitka, tlaCitka pro
zvoleni Casu a podobné. Samoziejmosti jsou také animace, podpora raznych gest a
zabudované funkcionality pro zpfistupnéni, tzn. pro uZivatele s omezenou schopnosti vidét
a slySet. Knihovna poskytuje nastroje pro fizeni toku dat v aplikaci od modelu
k uzivatelskému rozhrani. Hlavnim cilem SwiftUI je poskytnou nastroj pro vytvaieni
uzivatelského rozhrani jednoduse a rychle proto, aby se vyvojaf mohl soustiedit na
funkcionalitu na pozadi. Na pozadi tato knihovna stale vyuzivd komponenty z knihoven

UIKit a AppKit.[1][2]

1.1 Syntax

Jak jiz bylo zminéno v uvodu, SwiftUl vyuziva deklarativni syntax. Vysledkem je
jednoduchy a intuitivni popis toho, jak ma uzivatelské rozhrani vypadat. Napiiklad Ize
definovat, Ze chceme zobrazit seznam polozek, ktery se sklada z textovych poli a nasledné
urcit font a barvu pro tyto prvky. Kéd je diky tomu ¢istéj$i a jednodussi na Cteni. Vysledkem
je uspora Casu pii udrzbé kodu.

Deklarativni styl je také aplikovan pro komplexné;jsi koncepty jako jsou animace. Animace
1ze snadno piidat do vétSiny ovladacich prvkl a lze vyuzit pfeddefinované animace, které
lze vyuzit pomoci napsani par fadki kodu. Systém béhem beéhu programu fesi vSechny
potiebné kroky pro vytvoieni plynulého pohybu animace, a dokonce se i vypotradava

s uzivatelskou interakci a zménami stavu béhem bézici animace. [3]

1.2 Uzivatelské rozhrani

SwiftUI nabizi deklarativni pfistup pro vytvafeni uzivatelského rozhrani. Tim je lehce
vytvoien popis uzivatelského rozhrani, ktery reflektuje pozadovany vzhled aplikace.
SwiftUI se stard o vykreslovani a aktualizaci uzivatelského rozhrani v reakci na zménu dat

¢1 uzivatelsky vstup.
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Knihovna poskytuje néstroje pro definovani a konfiguraci jednotlivych uzivatelskych prvkd.
Vlastni prvky lze seskladat zjiz existujicich komponent, které knihovna nabizi, nebo
z vlastnich komponent. Pot¢é jsou tyto komponenty nakonfigurovany pomoci modifikatorti a

propojeny s datovym modelem a vlozeny do hierarchie aplikace. [4]

Vyhodou SwiftUI je moznost vyuziti zivého nahledu koédu uzivatelského rozhrani ve

vyvojovém prostiedi Xcode.

a » )

VStack I

Text("Hello, World!")

Hello, World!

Glad to meet you.

font(.title)

Text("Glad to meet you.”)

\ J

Obrazek 1 Tvorba uzivatelského rozhrani pomoci SwiftUI [4]

1.2.1 View Protokol

Zékladnim prvkem aplikace je protokol View. Predstavuje ¢ast uzivatelského rozhrani
aplikace a poskytuje modifikatory slouzici pro konfiguraci View. Protokol je aplikovan na
datovy typ struktury. Po aplikaci a splnéni tohoto protokolu Ize definované View zobrazit

v aplikaci. [4]

1.2.1.1 Implementace protokolu

Pro vytvoteni vlastniho uzivatelského rozhrani je tedy nutno aplikovat protokol na strukturu
a nasledné implementovat protokolem pozadovanou pocitanou proménnou pojmenovanou

jako body typu some View, coz je takzvany neprihledny typ. Ten tika, ze typ téla odpovida
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protokolu View. Ptesny typ zavisi na obsahu téla této proménné, ktery se meéni v pribéhu

vyvoje. Odvozeni ptesného typu provede Swift automaticky.

SwiftUI ¢te hodnotu body kdykoliv, kdy pottebuje aktualizovat View. To nastava n¢kolikrat
béhem zivotniho cyklu View, jako je napiiklad reakce na uzivatelskou interakci nebo
systémové udalosti. Hodnota, ktera je z této pocitané promeénné vracena je vykreslena na

obrazovku uzivateli.

Nasledné¢ Ize do téla proménné body definovat jednotlivé prvky uzivatelského rozhrani. [4]

1.3 App protokol

Zékladem SwiftUI aplikace je protokol App. Struktura, ktera tento protokol implementuje
musi obsahovat pocitanou proménnou pojmenovanou body. Tato proménna definuje obsah
aplikace. To znamend, ze urcCuje to, které View se po spusSténi aplikace zobrazi. Pied
deklaraci této struktury je nutno uvést atribut (@main. Tento atribut slouzi pro indikovani
hlavniho vstupniho bodu do aplikace, a tato struktura je tedy volana systémem po zapnuti
aplikace. Z toho vyplyva, ze lze mit v aplikaci pouze jednu strukturu oznacenou jako

@main. [5]

1.4 Modifikatory

Modifikétory jsou dilezitou ¢asti SwiftUI. Pomoci modifikator(i 1ze upravovat vlastnosti
View. Pomoci modifikatorti 1ze upravit naptiklad barvu, velikost fontu ¢i styl prezentace.
Modifikatory lze aplikovat na libovolny typ, ktery implementuje protokol View. Pti aplikaci
modifikatoru je modifikatorem vraceno nové View, které¢ zaobaluje plivodni View a toto
nové View nahrazuje origindlni View v hierarchii. BéZn¢é se modifikéatory fetézi a kazdy
z nich obaluje vysledek piredchoziho. Modifikatory jsou aplikovany jeden po druhym. Ve
SwiftUI Ize aplikovat modifikator na rodiCovsky prvek a poté potomci tohoto prvku piebiraji

dany modifikator. [6]

1.5 Property wrappers

Knihovna SwiftUI poskytuje rizné druhy property wrappers, coz jsou v piekladu obaly na
proménné. Tyto obaly proménnych jsou velmi diilezité pro praci s tokem dat a podporuji
znovu pouzivani kddu. Veskeré View prvky ve SwiftUI jsou struktury, coz znamena, ze je
nelze zménit. Pokud v takové struktufe ale pouzijeme obalenou proménnou, které jsou

obstaravané SwiftUI, je tento problém vyieSen. Jakmile je hodnota v proménné zménéna,
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tak je nasledné vzhled View znehodnocen a nésledné je vzhled znovu pfepocitan a vykreslen.
[7]

V nasledujicich podkapitolach jsou popsany vybrané obaly proménnych, které se ve SwiftUI

pouzivaji.
1.5.1 State

SwiftUI vyuziva obal na proménnou @State k povoleni Gpravy hodnoty uvnitt struktury.
Uprava hodnoty uvnitf struktury by jinak nebyla mozna z déivodu toho, Ze jsou hodnotovym
typem. State oznacuje promennou jako jediny zdroj pravdy pro dany typ hodnoty, ktery se
nachazi v hierarchii zobrazeni. Proménna s timto obalem musi mit definovanou inicializa¢ni

hodnotu.

Pokud ozna¢ime proménnou pomoci tohoto obalu, tak je misto v paméti proménné piresunuto
ze struktury do sdilené paméti, kterou spravuje SwiftUI. Vysledkem je to, ze SwiftUI mtze
smazat a znovu vytvofit ptivodni strukturu kdykoli je to potieba bez ztraty stavu, ktery byl
uloZen. Tento obal proménné je vyuZzivan pro hodnotové datové typy jako je napiiklad String

a Int.

Obecné¢ by takova proménna nemé¢la byt sdilena mezi vice prvky uzivatelského rozhrani, na
tyto ucely existuji dalsi obaly, které jsou popsany v dalSich podkapitolach. Z tohoto diivodu

je doporuceno oznacovat tyto proménné jako private. [8] [9]

1.5.2 StateObject

Tento obal oznacuje proménnou jako takzvany jediny zdroj pravdy pro referencni typ dat,
které jsou ulozeny ve View hierarchii. Resi tedy problém, kdy potiebujeme mit referenéni
typ dat ve View struktufe. Jednd se o podobny piipad obalu proménné jako je State
s rozdilem referen¢niho typu dat. Obal je aplikovan pifidanim (@StateObject atributu k
deklaraci proménné. Proménnd musi aplikovat ObservableObject protokol a zaroven by

méla byt oznacena jako private. [10] [11]

1.5.3 Binding

Binding je typ obalu proménné, ktery muzZe Cist a zapisovat do hodnoty oznacené jako
takzvany jediny zdroj pravdy, coz je proménna oznacena jako (@State. Obal propojuje
proménnou, kterd uklad4 data a View, které zobrazuje a ptipadné upravuje data. Binding se

propojuje se zdrojem dat, které jsou ulozeny nékde jinde a nemusi byt tedy data uloZena
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ptimo v konkrétnim misté. Hodnota je propisovdna v obou smérech. Binding tika, ze je
hodnota ulozena nékde jinde a mezi proménnou a piivodnim zdrojem hodnoty se sdili. [12]

[13]

1.5.4 Published

Obal Published patii mezi ¢asto vyzivané ve SwiftUI. Dlivodem je to, Ze umoziiuje vytvaret
sledovatelné objekty, které automaticky oznamuji, ze doslo k néjaké zméné. SwiftUI toto
automaticky kontroluje a v pfipad€ zmény je aktualizované uzivatelské rozhrani, které je na

tuto proménnou napojeno. [14]

1.5.5 ObservedObject

Tento obal se ndm umoznuje ve View sledovat stav externiho objektu a reagovat na zmény
objektu. Chovani je podobné jako v pifipadé StateObject ale obal nesmi byt pouzit pro
vytvateni nového objektu. ObservedObject se pouziva pouze pro objekty, které byly
vytvoieny nékde jinde, jinak by tento objekt mohl byt knihovnou SwiftUI smazan. Objekt,
na ktery se tento obal aplikuje musi splitiovat protokol ObservableObject. Tento protokol 1ze
aplikovat pouze na tiidu, nelze jej tedy aplikovat na strukturu. ObservedObject je pouzivan

pro data, které jsou ulozeny jinde a mohou tedy byt sdileny mezi vice View. [15]

1.5.6 Environment

Proménna oznacend jako Environment umoznuje ¢ist data ze systému. Pfikladem miize byt
ziskéani aktualniho barevného schématu, tedy zda ma zatizeni zapnuty svétly nebo tmavy
rezim. Hodnotu, kterou chceme ziskat definujeme pomoci key path hodnoty v definici

proménné. [16]

1.5.7 EnvironmentObject

EnvironmentObject ndm umoziuje vytvaiet View, které je zavislé na sdilenych datech.
Takova data mohou byt sdilena celou SwiftUI aplikaci. Piikladem miize byt sdileni uzivatele
mezi celou aplikaci. Pii pouzivani tohoto obalu Ize vytvotit View A, které vytvoii objekt a
uloZi jej jako EnvironmentObject. Nasledné jakékoliv View ve View A miiZe ziskat piistup
k ulozenému objektu. Vysledkem je, ze neni nutno explicitné piredavat objekt ptes jednotliva

View. [17]
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1.5.8 AppStorage

SwiftUI poskytuje obal pro ¢teni a zapis hodnoty do UserDefaults. V pfipadé zmény
hodnoty v UserDefaults je View zneplatnéno a aktualizovano. Tim je velmi efektivné
sledovéana hodnota nachazejici se v UserDefaults. Zde stoji za zminku, Ze UserDefaults neni
urceno pro ukladani citlivych dat, jelikoz se nejednd o bezpecné ulozisté a ulozena data 1ze

ziskat. [18]
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2 UVOD DO ARCHITEKTUR

Architektury jsou velmi dilezitou casti vyvoje vSech aplikaci. Zvolena architektura
ovliviiuje, jak lze aplikace dlouhodob¢ udrzovat. V praxi mize nastat ptipad, kdy budeme
chtit aktualizovat c¢ast kodu, napiiklad networking, a tato zména mize na zakladé
architektury jsou vytvareny pro lepsi testovatelnost. Zvolena architektura ovliviiuje 1 vykon

aplikace. V neposledni fad¢€ architektura urcuje rozsifitelnost aplikace.

Existuje velké mnozstvi architektur, které lze vyuzit pro vyvoj mobilnich aplikaci pro
platformu Apple. Nasledujici kapitola popisuje vybrané architektury, které lze vyuzit pro

vyvoj aplikaci se zaméfenim na Apple platformu.

2.1 Model-View-Controller

Model-View-Controller (zkracené MVC) je jiz dlouze vyuzivana architektura, ktera
rozdé€luje kod do ¢asti, které jsou nazyvany Model, View a Controller. Kazda ¢ast ma piesné
definovanou funk¢nost. Vyuziti MVC mé& mnoho vyhod. Mnoho tfid ¢i objektt Ize
jednoduse znovu vyuzivat a aplikace lze 1épe pfizptisobovat ménicim se pozadavkim. Tento
vzor nedefinuje pouze role objektl v aplikaci, ale definuje 1 komunikaci mezi objekty. Kazdy
ze tii typl objektl je oddélen od ostatnich. Mnoho €asti frameworku Cocoa je zaloZeno na

architektufe MVC. [19]

User action Update

Update Notify

Obrazek 2 Schéma Model-View-Controller [19]
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2.1.1 Model

Model zapouzdiuje specifickd data pro aplikaci a definuje logiku a vypocty, které s témito
daty pocitaji Ci je zpracovavaji. Piikladem modelu miize byt kontakt v seznamu kontaktt.
Model mtize mit vazbu k dalsim modelim. VétSina dat, ktera aplikace vyuziva, by méla byt
po nacteni do aplikace ulozena v modelech. Modely reprezentuji znalost ke konkrétnimu
doménovému problému. Modely Ize opakované pouzivat v doménovych oblastech, které
jsou si podobné. Model by nemél mit piimé spojeni s objekty, které fesi uzivatelské

zobrazeni. Tato ¢ast by neméla fesit problémy spojené s prezentaci dat pro uzivatele.

Uzivatelské akce z objektu ze skupiny View, které vytvareji nebo upravuji data v modelu
jsou komunikovany skrz objekt ze skupiny Controller. V ptipadé¢ zmény dat v modelu, coz
muZe byt napiiklad nacteni novych dat z internetu, model notifikuje Controller, a ten

aktualizuje View objekt. [19] [20]

2.1.2 View

Objekt ze skupiny View je objekt, ktery uzivatel muze v aplikace vidét. View ma informace
o tom, jak se ma vykreslit a mize také reagovat na uzivatelskou interakci. Hlavnim ucelem
je zobrazovat data z modelu uzivateli a pfipadn€ umoziiovat jejich tipravu. Nemusi ale vzdy
zobrazovat veSkera data z modelu, pro uzivatele miize byt zobrazena pouze konkrétni ¢ast
modelu. View neni zodpovédné za ukladani dat. View by mélo zajiStovat spravné zobrazeni

dat z modelu. View zobrazuje informace uZzivateli.

Objekty View jsou typicky znovu pouzivany a konfigurovany pro konkrétni pouziti v
aplikaci. V knihovné¢ UIKit nebo AppKit jsou obsazeny ttidy, které jsou urCeny pro

prezentaci uZivateli.

Jak jiz bylo zminéno v ¢asti o modelu, objekty View komunikuji s modelem pies Controller.
Prikladem mize byt vyplnéni textu do textového pole, kdy je nasledné tato informace z View
piredana do Controlleru a nésledné do Modelu. View komunikuje pouze s objekty typu

Controller. [19] [20]

2.1.3 Controller

Posledni ¢asti MVC je Controller, ktery slouZzi jako prostfednik mezi jednim a vice View a
jednim a vice Modely. Prostfednictvim Controlleru je View notifikovano o zménach

v Modelu a naopak. Objekty z Casti Controller mohou nastavovat objekty, koordinovat
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aplikaci a fidit zivotni cykly ostatnich objektd. Tyto objekty mohou byt také znovu
pouzivany.

Typicky v MVC, pokud uzivatel zad4d hodnotu pomoci View objektu, tak je tato hodnota
v Controlleru zpracovana specifickym zpisobem pro aplikaci a nésledné je notifikovan
Model, jak s danou informaci pracovat, jako miize byt ptidani nového zdznamu do Modelu.
Controller mize na zéklad¢ dat z Modelu informovat View o zméné stavu na zakladé
znalosti dat, jako mize byt deaktivace tlacitka ¢i zména barvy tlacitka. Pii zméné dat

v Modelu maze byt Controller pozaddan o aktualizaci View objekti.

V nékterych piipadech mohou byt role jednotlivych objekti sluCovany. Prikladem muze byt
kombinace ¢asti View a Controller do jednoho objektu. V praxi vyvoje mobilnich aplikaci

pro Apple platformu byva toto spojeni ¢astym piikladem. [19] [20]

2.2 Model-View-ViewModel

Architektura Model-View-ViewModel (zkracen¢ MVVM) rozdéluje kod opét do tii Casti,
kdy kazda ¢ast méa danou odpovédnost. Kod je délen do ¢asti Model, View a ViewModel.
Tato architektura je odvozena od MVC.

Meitif E t
oty VlewMudel ’ wen

MDdEI Update \ \ Binding VlEW

Obrazek 3 Schéma MVVM [21]

2.2.1 Model

Model mé stejné vlastnosti jako model popsany v architektute MVC. Model zapouzdiuje
data, se kterymi aplikace pracuje. Tento objekt je vyuzivan objektem ViewModel a je

aktualizovan na zékladé¢ ViewModelu. Model notifikuje ViewModel o zménéch. [21]

2.2.2 View

Objekt View ma opét podobné vlastnosti jako v architektute MVC. View zapouzdiuje

uzivatelské rozhrani. Tato ¢ast komunikuje s Modelem skrz ViewModel. [21]
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2.2.3 ViewModel

ViewModel je zodpovédny za business logiku aplikace, za spojeni Modelu a View a
zachovava také stav aplikace. ViewModel je nezavisly od View. V ptipad¢ uzivatelské akce
ve View je ViewModel notifikovan, nasledné je informace zpracovana a ptipadné predana

do Modelu. ViewModel ptipravuje data z Modelu pro zobrazeni ve View. [22]

V nasledujicim kodu Ize vidét ukazkova implementace ViewModelu v knihovné SwiftUI.
Kod definuje tfidu BookViewModel, ktera dédi z ObservableObject. Ttida obsahuje
proménnou books oznacenou jako @Published. Tim je zajiSténa automaticka aktualizace ve
vSech mistech, kde se tato proménna pouziva, coz miize byt naptiklad uZivatelské rozhrani.
ViewModel obsahuje funkce pro pfidani a smazani knihy. Jak bylo zminéno, ve

ViewModelu se nevyskytuje zadna logika zobrazovani jednotlivych View.

class BookViewModel: ObservableObject {
@Published var books: [Book] = []

public func addBook(_ book: Book) {

//

}

public func deleteBook(id: String) {
// ce

}
}

2.3 Model-View-ViewModel-Coordinator

V piipadé predeslé architektury MVVM lze jako nedostatek urcit absence spravy navigace.
Architektura MVVM-C rozsifuje MVVM o objekt zvany Coordinator. Casti Model, View a
ViewModel maji stejné vlastnosti jako u architektury MVVM.

2.3.1 Coordinator

Tento vzor zajistuje logiku zodpovédnou za piechody v aplikaci. Coordinator je objekt,
ktery je zodpovédny za fizeni navigace mezi obrazovkami, fika tedy, které View se nasledné
zobrazi Ci které View se skryje. Jeho tikolem je 1 fidit tok dat a definovat, jaky druh piechodu
mezi jednotlivymi View se provede na zadklad¢ dané udalosti. Vyhodou vyuziti tohoto
objektu je to, Ze View se nestara o fizeni navigace a tim vice dodrZuje princip jediné

odpovédnosti. Tim je vice zarucena znovu pouzitelnost View. [23]
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class Coordinator {
var navigationController = UINavigationController()

func showDetail(of book: Book) {
let bookVC = BookDetailViewController()

//
navigationController.pushViewController(bookVC,
animated:true)

V ukazkovém kodu je zobrazena ukazkova implementace Coordinator v knihovné UIKit.
Ttida obsahuje proménnou typu UINavigationController, ktera zajistuje navigaci v UIKit.
Nasledn¢ je ve tfidé funkce showDetail, ktera v aplikaci zobrazi tfidu
BookDetailViewController. Tato funkce by se v praxi volala naptiklad pii kliknuti na buniku

v UlTableView. Tim by byla logika navigace pfesunuta do tfidy Coordinator.

2.4 Model-View-Presenter

Tato architektura se sklada z Modelu, View a Presenteru. Funkce Modelu je stejné jako u

architektury MVC.
Update UI Update
View & < —>
ViewContoller
User Actions Motify
Obrazek 4 Schéma Model-View-Presenter [24]
2.4.1 View

View zajistuje pfipravu a zobrazeni uzivatelského rozhrani. Tato Cast neobsahuje zadnou

dalsi logiku.

2.4.2 Presenter

Nejvyraznéjsi ¢asti této architektury je Presenter. Tato ¢ast je zodpovédna za reakce na
uzivatelské akce, aktualizaci View a logiku aplikace. Vysledkem v praxi je redukce velikost
ViewControlleru, ktery obvykle obsahuje velké mnozstvi kodu. Redukei je 1 zajisténa lepsi

testovatelnost. Presenter je pfimo napojen k View. [24]

V nasledujici ukazce Ize vidét implementaci Presenteru v knihovné UIKit. Je vytvoiena tiida

Presenter, ktera obsahuje v ukdzce logiku aplikace a zachovava referenci na View, coz je
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v nasem piipad¢ BookView. BookViewController je zavisly na tfidé Presenter. Vysledkem

je redukce kédu v BookViewControlleru.

protocol BookView: AnyObject {
//
}

class BookViewController: UIViewController, BookView {
var presenter: Presenter?

override func viewDidLoad() {
super.viewDidLoad()

presenter = Presenter(view: self)
presenter?.fetchDatal()

}

class Presenter {
weak var view: BookView?

init(view: BookView) {
self.view = view

}

func fetchData() {
//

}
}

2.5 Clean Architecture

Clean architecture je navrhova filozofie, ktera rozdé€luje casti aplikace do riiznorodych
vrstev. Kazda vrstva ma svoji specifickou odpovédnost. V piekladu je nazyvana jako Cista
architektura z diivodd, ze kod je snadno Citelny, testovatelny a udrzovatelny. Zaroven neni

koéd vazan na konkrétni knihovnu ¢i technologii.

Kod je rozdé€len do tii ¢asti, a to Presentation layer, Domain layer a Data access layer. Kazda
vrstva ma presn¢ definovanou odpovédnost. Kazda vrstva komunikuje s okolnimi vrstvami
skrz presn¢ definované rozhrani. Tim je umoznéno jednotlivé vrstvy vyvijet, testovat a
udrzovat nezavisle na sobé. Diky tomu je zarucena jednoduchost pii Gpravé ¢i pridavani

novych funkcionalit do jedné vrstvy bez zasaZeni do ostatnich vrstev aplikace.
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Pokud je naptiklad chceme rozsifit aplikace a ptidat novy zdroj dat pro aplikaci, je do Data
acces layeru ptidédna nova tfida, kterd danou funkcionalitu implementuje. Tato zména by

neméla mit vliv na ostatni vrstvy, které by mély fungovat jako pted touto upravou. [25]

Domain
Layer
(Business Logic)

Presentation
Layer

Data
Layer

(Data Repositories)

Y

(MVVM)

Obrazek 5 Schéma Clean Architecture [25]
2.5.1 Presentation layer

Tato vrstva je nejvice vnéjsi vrstvou. Je zodpovédna za zpracovani uzivatelského vstupu a
zobrazeni vystupu uzivateli. Tato vrstva obsahuje SwiftUl View prvky, které urcuji
uzivatelské rozhrani aplikace. Prezentacni vrstva je zavisla pouze na doménoveé vrstve. [25]

[26]

2.5.2 Domain layer

Doménova vrstva je stiedem architektury a nemé zavislosti na jinych vrstvach. Vrstva je
kompletn¢ izolovand. Tato ¢ast je zodpovédna za implementaci hlavni business logiky
aplikace. Vrstva obsahuje tiidy definujici datové modely a jejich logiku. Doménova vrstva
lze teoreticky znovu pouzit v riznych projektech. Tato vrstva by neméla obsahovat nic

z ostatnich vrstev, jako mohou byt prezentacni funkcionality z UIKit nebo SwiftUI. [25] [26]

2.5.3 Data access layer

Tato vrstva je nejvice vnitini vrstvou. Je zodpovédna za ziskani a ukladani dat. Do této ¢asti
architektury zapadaji tfidy, které¢ nacitaji data ze sité nebo z lokalni databaze a nasledné je
poskytuji doménové vrstvé. Vrstva je zavisla na doménové vrstve. V této vrstveé se nachazi

naptiklad funkce slouzici pro mapovani z JSON na doménové modely. [25] [26]

2.6 VIPER

VIPER je architektura, kterd rozdéluje kod do péti riiznych Casti.
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L |

Obrazek 6 Schéma architektury VIPER [27]

2.6.1 View

Tato ¢ast obsahuje vSechen kod, spojeny s uzivatelskym rozhranim, které uzivatel vidi a se
kterym interaguje. View po ziskani informace od uzivatele komunikuje s ¢asti Presenter.

[27]

2.6.2 Presenter

Presenter je hlavni ¢ast této architektury. Ziskava uzivatelsky vstup z View vrstvy a podle
toho pracuje. Tato vrstva je jedind, kterd komunikuje se vSemi ostatnimi komponentami této
architektury. Presenter vola Interactor pro ziskani dat a Router pro feSeni zobrazovanych

View. [27]

2.6.3 Interactor

Vrstva je zodpovédnd za zpracovani logiky aplikace. Pristupuje tedy k datové vrstvé a
provadi vypocty a operace s daty. Pokud aplikace obsahuje logiku zaloZenou na volani
internetovych pozadavkd, tak tato Cast je za to odpovédna. Interactor komunikuje pouze

s Presenterem. [27]

2.6.4 Router

Router je zodpoveédny za navigaci mezi obrazovkami aplikace. Router zajistuje vytvoreni

View a naslednou prezentaci v aplikaci na zakladé volani z Presenteru. [27]
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2.6.5 Entity

Jedna se o datovy model aplikace. Obsahuje modelové tfidy. Tyto tfidy jsou pouzivany

vrstvou Interactor. [27]

2.7 Redux

Architektura Redux je zalozena na ochran¢ aktualniho stavu aplikace. Kazda specificka akce
ma jasn¢ definovany stav, do kter¢ho se aplikace pfesune po vykonani akce. V porovnani
s UIKit aplikacemi je tato architektura mnohem lépe pouZitelnd v kombinaci se SwiftUI.
V této architektuie je definovano 5 jednoduchych komponent, které jsou v nasledujicich

sekcich popsany.

2.7.1 State

Aplikace by mé¢la mit globalni stav, ktery obsahuje vSe, co definuje View a jednotlivé
funkce. Tento globalni stav je vétSinou slozen z mnoha mensich stavil, nejedna se o jednu
velkou strukturu. Zde 1ze mit uloZené libovolné mnozstvi informaci, jako naptiklad zda ma
byt textovy vstup povolen ¢i nikoliv. Mnozstvi uloZenych stavii je na vyvojafi ale v pripadé
nedostatecného mnozstvi stavli mize nastat problém, kdy View nelze plné obnovit do

daného stavu. Pro definici stavu je Casto vyuzivana struktura. [28]

2.7.2 Action

Akce definuje jednoduchy piikaz, ktery informuje Reducer o tom, co se stalo s aplikaci.
Ptikaz miize také obsahovat data spojena s informaci, jako napiiklad id. Akce jsou

predavany do Store skrz View nebo Middleware. Akce mohou byt definované jako vyctovy
typ. [28]

2.7.3 Reducer

Reducer je zodpovédny za vraceni nového stavu zalozeném na starém stavu a akci. Reducer
existuje pro kazdou akci. Zjednodusené se jedna o funkci, ktera ptichozi akci pfeméni na
stav. Tato komponenta by neméla vyuzivat nic mimo sviij rozsah a vzdy by méla vratit stejny
vysledek pro stejny stav a akci. V této ¢asti Redux architektury l1ze jasné vidét, jak se stavy

méni na zéklad¢ akei. Reducer 1ze jednoduse piecist a testovat. [28]
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2.7.4 Middleware

Do této Casti patii napiiklad logika jako je logovani, volani API nebo pfistup k ulozisti.
Jakmile je akce odeslana, méla by projit pies vSechny Middleware objekty spolu se stavem.
Na zékladé toho miiZe ale nemusi Middleware odeslat novou akci. Pfikladem na objasnéni
chovani Middleware mtze byt volani API pozadavku. Middleware obdrzi akci na nacteni
dat, zavola API pozadavek a nasledné vysle dalsi akci s vysledkem. Diky této komponenté
je p€kné rozdélen kod do danych logickych celkl. V aplikaci 1ze mit nékolik rGznych
Middleware, kdy se kazdy stard o konkrétni ¢innost. Jeden miiZze obstaravat logovani a druhy

API pozadavky. [28]

2.7.5 Store

Store je hlavni ¢asti Redux architektury a propojuje vSechny casti. Je zodpovédny za
ukladani stavu, pfijimani akci, pfedavani akci prostfednictvim Middleware, vypocet nového
stavu pomoci Reducer ¢asti a ptrenos aktualniho stavu. Je dllezité, aby existovala pouze
jedna globalni instance Store. VSechny akce se musi odesilat v jednom vldkné a nové stavy

se musi zpracovavat postupné¢ tak, aby nedochazelo k problémiim se stavy. [28]
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3 NAVRHOVE VZORY

Pfi navrhu a implementaci softwaru se setkavame s feSenim podobnych typl problémt.
Navrhové vzory jsou dulezitou casti pii této cCinnosti pro vytvaieni efektivnich,
znovupouzitelnych a komplexnich systémt. Navrhové vzory predstavuji osvédCené a
doporucované postupy feseni konkrétniho problému. Lze tedy fict, ze se jedna o vzorce,
podle kterych problém fesime. Navrhové vzory jsou pouzivany napiic celou oblasti software.
Existuje velké mnoZzstvi navrhovych vzort. Spravné zvoleni a pouziti téchto vzorh Setfi ¢as

naptiklad 1 z diivodu uprav implementace v budoucnosti.
Obecn¢ se navrhové vzory deli do tii skupin, a to Creational, Structural a Behavioral.

Prvni zminénd skupina navrhovych vzori tesi vytvaireni objekt. Structural skupina se

soustiedi na organizaci tfid. Posledni skupina se stard o chovani tiid a objekti. [29]

V nasledujicich sekcich jsou popsany zdkladni névrhové vzory, které jsou vyuzivany

v Apple platformé.

3.1 Singleton

Singleton je navrhovy vzor, ktery zajist'uje, Ze existuje pouze jedna instance konkrétni tfidy.
Tato instance je sdilend mezi vSechna mista, kde je potfeba. Singleton je Casto pouzivan
ve tfidach z knihoven Apple platformy, jako je napiiklad FileManager a UserDefaults.
Zakladem pii vytvareni tfidy jako Singleton je nutno mit privatni konstruktor, ¢imz je

zarucena existence pouze jediné instance ttidy. [30]

V nadchézejicim kodu 1ze vidét implementaci tohoto ndvrhového vzoru v jazyce Swift.

class AccountSettings {
static let shared = AccountSettings()
var username: String?

private init() {}

3.2 Abstract Factory

Tento navrhovy vzor fesi problém, ktery nastdva pii vytvareni objektti produktovych rodin,
které spolu souvisi bez presné¢ho specifikovani jejich konkrétnich tiid. Abstract Factory
definuje rozhrani pro vytvareni vSech riznych produktt. Vytvafeni produktu obstarava

konkrétni tovarni tfida. Urcity druh produktu odpovida ur¢itému typu Factory. [31]
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3.3 Adapter

Navrhovy vzor Adapter pfevadi rozhrani jedné tfidy na jiné rozhrani, které klientsky kod
ocekavd. Pomoci Adapter je umoznéna spoluprace tfid, které by jinak nemohly
spolupracovat skrz nekompatibilni rozhrani. Vzor oddéluje kod klienta od cilového objektu.
Pro tento vzor vyuziva Apple ve svych knihovnach Protocol a je velmi €asto vyuzivan.
Ptikladem miize byt UlTableViewDelegate. Pomoci Adapter vzoru lze v praxi docilit
spoluprace starého kodu s novym modernim kédem, coz v piipadé velkych projekti je

dalezité. Tento navrhovy vzor zjednoduSen¢ propojuje dva odlisné objekty. [32] [33]

3.4 Command

Command zapouzdiuje pozadavek do samostatného objektu, ktery obsahuje vSechny
informace o daném pozadavku. Tim je umoznéno uchovavat historii pozadavku, fadit
pozadavky a podporovat operace, které lze vratit. Vznikly objekt z pozadavku je propojen
s jednou ¢i vice akci na specifickém piijimaci. Tento vzor odd€luje vznikly pozadavek od

objekti, které tento pozadavek piijimaji a vykonavaji. [33]

3.5 Target-Action

Navrhovy vzor Target-Action je hojn€ vyuzivan v knihovnach Apple platformy. Jak z nazvu
vyplyva, sklada se z Casti Target a Action. Vzor umoziiuje aby fidici objekt, coz mlize byt
objekt jako tlacitko, posuvnik ¢i textové pole, zaslal zpravu jinému objektu. Cilovy objekt
zaslanou zpravu interpretuje a zpracuje ji jako instrukci specifickou pro aplikaci. Zasilana
zprava se nazyva jako akcni zprava a je feSena pomoci selektoru, coz je jedinecny runtime

identifikator metody. [33]

3.6 Key-value observing

Key-value observing je specificky navrhovy vzor pro Cocoa knihovny, ktery slouzi pro
notifikovani objektli ohledné¢ zmén vlastnosti jiného objektu. Vzor je vyuzitelny pro
komunikovani zmén mezi logicky oddélenymi celky aplikace jako je komunikace mezi
Modelem a View. Tento vzor lze pouzit pouze pro tiidy které dédi z NSObject. V nésledujici

¢asti je popsdna implementace tohoto vzoru.

Proménné, které chceme sledovat pomoci Key-Value observing je nutno oznacit pomoci
@objc atributu a dynamic modifikatoru. V nésledujicim kodu lze vidét definici

ObjectToObserve tfidy s proménnou date, kterou lze sledovat.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 31

class ObjectToObserve: NSObject {
@objc dynamic var date = NSDate(timeIntervalSincel970: 0)
func update() {
date = date.addingTimeInterval(20)
b

Instance tfidy observeru, neboli pozorovatele, spravuje informace o zménach, které byly
provedeny v jedné €1 vice proménnych. Pfi vytvoieni observeru je nastartovano pozorovani
pomoci volani observe( :options:changeHandler:) metody s key path hodnotou, ktera
referuje na proménnou, kterou chceme pozorovat.

class MyObserver: NSObject {

@objc var objectToObserve: ObjectToObserve
var observation: NSKeyValueObservation?

init(object: ObjectToObserve) {
objectToObserve = object
super.init()

observation = observe(

\.objectToObserve.date,

options: [.old, .new]
) { object, change in

print("\(change.oldValue) \(change.newValue)")
¥

V ptedchozi ukazce lze vidét key path \.objectToObserve.date, ktera referuje na proménnou
date ztfidy ObjectToObserve. Jak lze vidét v ukazce, v kodu lze pouzit oldValue a
newValue hodnoty NSKeyValueObservedChange struktury na zakladé kterych lze zjistit

informace, jak se zménila sledované hodnota.

Nasledné jsou tyto dvé tiidy propojeny tim, Ze objekt tfidy ObjectToObserve je predan

v inicializaci tfidy MyObserver.

let observed = ObjectToObserve()
let observer = MyObserver(object: observed)
observed.update()

Objekty, které jsou nastaveny pro pozorovani pomoci Key-Value observing tak, jak je

uvedeno v ukéazkach, notifikuji své pozorovatele o svych zménach. V ptipad€ volani update
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metody v ukdzce toto volani automaticky spusti obsluhu zmény pozorovatele. Tim by byla

vypsana stara a nova hodnota proménné date do konzole. [34]

3.7 Repository pattern

Tento navrhovy vzor je urcen k oddé€leni logiky pro praci s daty a logikou feSici ziskéani dat.
Obecné¢ byva vytvoten protokol, ktery definuje funkce pro ziskani dat. Mize byt tedy typicky
funkce pro ziskdni, smazani, ptidani a podobné. Nasledné tento protokol implementuje tfida
repozitare a je pouze na konkrétni tfid¢, jak tyto data zajisti. Mtze jit naptiklad 1 ziskéni dat
z API nebo z lokalni databaze. To ale feSi konkrétni repozitdt a neovlivituje dalsi kod
naptiklad uzivatelského rozhrani. UZivatelské rozhrani skrz rtizné ttidy nasledné pouze vola
funkce, které definuje protokol. Tim je zarucena abstrakce od logiky feSici ziskani dat. Dalsi

vyhodou je také moznost jednoduchého zménéni repozitare za jiny. [35]
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4 TESTOVANIV IOS

Testovani mimo jiné ovéfuje korektni chovani aplikace v testovanych piipadech. Testovani
je nedilnou soucasti zivota softwaru. Selhani aplikace mize mit dilezity dasledek, jako
naptiklad ztrata diivéry, nastvani uzivatele aplikace a ztrata penéz. Chyby v aplikaci mohou
nastat z raznych diivodl, a to naptiklad z divodu lidského faktoru, zménou technologie,
casového vytizeni a neznalosti aplikace. K feSeni a predchazeni téchto problémi lze vyuZit

nasledujici testy.

4.1 UI testy

Pomoci testl uzivatelského rozhrani zjistujeme, zda se uzivatelské rozhrani chova tak jak
by mélo a zda jsou piedpokladané akce provedeny. Tyto testy interaguji s aplikaci stejné,
jako by aplikaci pouzival redlny uzivatel. Uzivatelské testy jsou pouze o zkouSeni a
interagovani s viditelnymi prvky na obrazovce pomoci testi. To nam ovétuje a validuje, zda

se uzivatelské rozhrani chova tak jak ocekavame.

UI testy nam mohou otestovat chovani aplikace v raznych variantach velikosti zatizeni, coz
enormné uSetii Cas pii testovani raznych cilovych zafizeni oproti manualnimu priichodu
aplikace. Testy nam umoZzni automatizovat ¢innost, kterd by jinak musela byt provadéna
manualné. Pokud je aplikace pokryta testy uzivatelského rozhrani, tak 1ze po kazdé¢ zméné
v kodu tyto testy spustit a ovéfit, zda se aplikace chova korektné jako pted novou zménou
v kodu. Dalsi moznosti je zapojeni testl do distribucniho procesu, kdy jsou testy pied
distribuci aplikace spustény a zkontrolovany. Tim ové&fime, ze je aplikace pro uzivatele v co
nejvice funkEnim stavu a v aplikaci v testovanych piipadech se nevyskytuje fatalni chyba.
U velkych projekti jsou tyto testy mnohem vice uplatnitelné nez v piipadé malych aplikaci,
které maji pouze par obrazovek. V ptipadé€ velkych aplikaci, které maji mnoho obrazovek,

manudlni otestovani prichodu aplikace vyzaduje markantni ¢asové naroky.

Zékladni knihovnou, kterou ndm Apple poskytuje pro tyto ucely je XCTest. Zakladnim
principem je popsani interakce s uZivatelskym rozhranim v kodu a naslednym porovnanim
predpokladaného stavu rozhrani. Pokud je pfedpokladany stav stejny jako vysledek po
provedeni testu, tak test proSel. V ptipad¢ odlisSn¢ho stavu test neprosel a vime, ze je

v aplikaci problém. [36] [37]
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4.2 Unit testy

Unit testy zajiStuji to, ze napsany kod funguje tak jak ocekavame. Na zéklad¢ zadaného
vstupu do kodu ocekavame specificky vystup z kodu. Tyto testy jsou automatizované testy,
které¢ spousti a validuji ¢ast kodu. Vysledkem je ujisténi, ze se kod chova tak, jak byl
ptivodné navrzen. Opét jako u ptedchoziho typu testl Ize tyto testy spoustét pred distribuci

aplikace a ovéfit tim funkénost.

Unit testy nam pomohou snizit nutnost manualniho testovani kodu. Stejné jako v piipadé Ul
testll, tak v ptipad¢ Upravy kodu Ize pomoci unit testli ovéfit, zda koéd funguje jako pied
upravou. Zaroven ndm mohou pomoct pii reprodukci specifickych chyb a pti hledani chyb
v souvislosti s paméti. Unit test je v podstaté jen funkce, kterd vyvold ur¢enou ¢ast naseho
kodu a nasledné je vyhodnoceno, zda probéhla pozadovana véc. Funkce pro tento typ
testovani se nachdzi stejn¢ jako v ptipad¢ testli uzivatelského rozhrani v knihovné XCTest.

[38] [39]

4.3 Performance testy

Rychlost aplikace je dualezitou vlastnosti, kterd ovlivituje zazitek uzivatele z aplikace.
Uzivatelé nemaji radi aplikace, které jsou pomalé a pomalu reaguji na jejich interakci. Pro
meéfeni rychlosti aplikace 1ze vyuzit knithovnu XCTest. Knihovna umoziuje métit vykonnost

¢asti kodu uvnitt UI ¢1 Unit testu.

Pokud chceme méfit urcity kod, tak se métfeni daného bloku kodu provede nékolikrat
v zavislosti na nastavené hodnoté. V zakladu se toto métfeni provede desetkrat. Nasledné se
Cas zpruméruje, a tato hodnota se pouziva pro vyhodnoceni v dalSim testu vykonnosti.
Samoziejmosti je moznost nastaveni této hodnoty manualng. Pokud nasleduyjici test trva déle

nez ur¢end hodnota, tak je test vyhodnocen negativné.

V performance testech je potieba davat pozor na to, co testuje. V piipad¢ testovani
zpracovani ndhodnych dat nemusi byt vysledek testu adekvatni oproti stejnym datim pro

kazdy béh testu. [40]

4.4 Staticka analyza kodu

Casto vyuzivanym nastrojem pro statickou analyzu kodu je nastroj SwiftLint. Tento nastroj
dohlizi vkoédu na styl a konvence jazyka Swift. Tim je zaruCena konzistence a

udrzovatelnost kodu. V ptipad¢ vétsiho tymu vyvojari pracujicich na stejném projektu miize



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 35

nastat situace, kdy kazdy vyvojaf miize napsat stejny kod riznymi zpiisoby. Tim mtize byt
velmi ztizena udrzba a ptipadné hledani chyb v kédu. O dodrzovani stejného stylu a
konvenci se stara pravé tento nastroj. Nastroj umoznuje vlastni definici pravidel, které
nasledné¢ v kodu hlida. V pravidlech 1ze nastavit napiiklad ignorovani specifickych soubort
nebo maximalni délku zdrojového souboru. Vyhodou je, Ze 1 nové ptichozi vyvojar ktery
nezna styl koédu v dané firmé ¢i projektu, je timto néstrojem automaticky pohlidan, aby
dodrzoval pravidla. SwiftLint Ize zac¢lenit pfimo do Xcode a diky tomu Ize vidét varovani a
chyby ptimo v IDE. Tento néstroj oproti ostatnim druhiim testl v této kapitole neni vytvoien

spolecnosti Apple.

V piipadé nasazeni tohoto nastroje do projektu, ktery jiz obsahuje zdrojové kody lze vyuzit
piikaz autocorrect. Zavolanim tohoto ptikazu provede SwiftLint automatickou opravu kodu
dle definovanych pravidel, coz velmi zjednodusuje integraci, do jiz existujiciho projektu.

[41]
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II. PRAKTICKA CAST
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5 APLIKACNIi POZADAVKY

Tato kategorie popisuje funkciondlni a nefunkcionalni pozadavky pro demo aplikaci.

5.1 Funkcionalni pozadavky

Tabulka 1 Funkciondlni pozadavky

ID Pozadavku Popis
01 Aplikace musi umoznit ptihlaSeni
02 Aplikace musi umoznit odhlaseni
03 Aplikace musi umoznit zobrazeni seznamu servisnich udalosti
04 Aplikace musi umoznit zobrazeni detailu servisni udalosti
05 Aplikace musi umoznit provést hlaSeni stavu servisni udalosti
06 Aplikace musi umoznit ptidat k hlaSeni stavu servisni udéalosti
fotografie
07 Aplikace musi umoznit zobrazit detail zdkaznika
08 Aplikace musi umoznit zobrazit informace ptihlaSen¢ho uzivatele

5.2 Nefunkcionalni pozadavky

Tabulka 2 Nefunkcionalni pozadavky

ID Pozadavku Popis
01 Aplikace musi pouzivat jazyk Swift
02 Aplikace musi podporovat verzi i0S 16.0 a novéjsi
03 Aplikace musi podporovat reZzim zobrazeni typu portrait
04 Aplikace musi podporovat zafizeni typu iPhone
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6 POPIS DEMO APLIKACE

Kapitola popisuje demo aplikaci, ktera byla pouzita pro implementaci ve dvou raznych

architekturach.

6.1 Obecny popis

V dnesni dobé se spolecnosti zamétuji na digitalizaci svych procest. Jako demo aplikace
byla zvolena aplikace pro servisniho technika. Digitalizace servisniho technika je idedlnim
smysluplnym ptikladem pro tuto aplikaci. Technik potiebuje pii své praci evidovat konkrétni
¢innosti spojené s jeho praci. Samoziejmosti jsou také informace o servisnich udéalostech
spojené¢ s lokaci a kontaktem. V zavéru je pro technika diilezité, aby informace ze servisni
udalosti ulozil do systému. Vyhodou této aplikace je nasledna minimalizace papirovych
dokumenti. Servisni technik je vétSinu ¢asu v terénu a mobilni aplikace, kterd napoméaha

jeho ¢innosti je idealnim piipadem.

6.2 Technologie

Aplikace byla implementovana pro platformu iOS. Pro vyvoj bylo pouzito vyvojové
prostiedi Xcode od spolecnosti Apple. Jako programovaci jazyk byl zvolen Swift
s knihovnou SwiftUI. SwiftUI je relativné novd knihovna, ktera je uréena pro vyvoj
uzivatelskych rozhrani pro Apple platformu. Tato knihovna pouziva deklarativni syntaxi a
vyvoj oproti knihovné UIKit mtze byt rychlejsi a jednodussi. SwiftUI se stava stale vice
pouzivanou pro vyvoj aplikaci. Velmi Casto lze vidét, ze je tato knihovna pro Apple

vvvvvv

pomoci SwiftUI. Aplikace je celé situovana do tmavého rezimu.

6.3 Ukazka uzivatelského rozhrani aplikace

Nasledujici podkapitoly ukazuji implementované uZzivatelské rozhrani aplikace.

6.3.1 PrihlaSovaci obrazovka

Po spusténi aplikace je zobrazena piihlaSovaci obrazovka, kterd je kliCovym prvek
uzivatelského dojmu, jelikoz se jedna o prvni interakci mezi uzivatelem a aplikaci.

Obrazovka zajist'uje bezpecné piihlaseni do aplikace servisniho technika.
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Hlavnim cilem je poskytnuti piihlaSeni do svého uctu. Registrace neni v aplikaci
implementovana, jelikoz je predpoklad, ze v piipadé skutecné implementace by byla sprava

uzivatelll bud’ v externim systému, ¢i v aplikaci slouzici dispecerovi.

V obrazovce se nachazi jednoduché logo a dva textové vstupy. Prvni textovy vstup je urcen
pro piihlasovaci jméno uzivatele a druhy vstup je urcen pro heslo uzivatele. Pod témito
vstupy se nachazi tlacitko s napisem Pfihlasit se, které vyvoléa akci k ovéteni, zda zadané
udaje uzivatele jsou spravné a poté piipadné je uzivatel autorizovan. Interak¢éni prvky na této
obrazovce jsou ve spodni ¢asti z divodu lepsi uzivatelské zkuSenosti, kdy 1ze ide4Iné na tyto
prvky dosdhnout pomoci palce. Samoziejmosti je také spodni odsazeni tlacitka od

domovského indikatoru.

Service man

Jméno

Prihlasit se

Obrazek 7 Ptihlasovaci obrazovka
Po stisknuti tlacitka pro pfihlaSeni je zobrazen nacitaci indikator, ktery informuje uzivatele

a probihajici akci a zablokuje uzivatelskou interakci s uzivatelskym rozhranim.
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K

Pfihlasovani...

Jméno

pavelodstrcilik

Heslo

Pfihlasit se

Obrazek 8 PiihlaSovaci obrazovka s indikatorem nacitani
6.3.2 Seznam servisnich udalosti

Po ptihlaSeni se zobrazi seznam servisnich udalosti. Seznam slouZi k evidenci veskerych
servisnich udalosti a jednd se o zékladni ptehled. Tento seznam informuje technika o tom,
jaké servisni udalosti by mél vytesit. V seznamu jsou ke kazdé udalosti zobrazeny diilezité

informace.

V burice je jako nejvyraznéjsi prvek zobrazeno datum servisni udalosti, které se nachazi
v levé Casti. V pravé Casti se nachazi popis servisni udalosti a adresa, kde se servisni udalost

nachdzi. V neposledni fad¢€ je zobrazena spolecnost, u které servisni udélost nastala.

V buiice jsou zobrazeny pouze minimalni ale dilezité informace tak, aby uzivatel m¢l
piehled o danych servisnich udélostech. Cilem je, aby uZivatelské zobrazeni neobsahovalo

ptili§ mnoho informaci, které by jej vytvarely nepiehledné.

Uzivatel mize pomoci kliknuti na bunku piejit na detail servisni udalosti. Moznost této akce

je 1 indikovana Sipkou, kterd se nachdzi na pravé stran€ bunky. Tato Sipka je zékladni
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funkcionalitou ve SwiftUI pfi indikovani moZnosti pfechodu na detail a vyvojaf ji nemusi

piimo deklarovat.

Pti naditani seznamu je zobrazen indikator nacitani.

Servisni udalosti

Naditani

Obrazek 9 Servisni udalosti béhem nacitani

Seznam udalosti také podporuje gesto pull to refresh, které znovu nacte seznam servisnich

udalosti.

Ve spodni ¢asti obrazovky se nachdzi Tab Bar komponenta, kterd obsahuje dvé polozky, a
to Ukoly, coZ je seznam udélosti a Uget. Druha zminéné polozka je popsana vjedné z

nasledujicich kapitol.
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Servisni udalosti

Porucha stroje
? Trida Toméase Bati
123, Zlin
L Firma ABC s.r.o.

Porucha v elektrické siti

? U Fabriky
789, Krométiz
2 FirmaXYZ a.s.

Revize vytahu

? Komenského
namésti 456, Uhe...

2 Kanceldre s.r.o.

Revize strojl
?  Ulice 9, Mésto
& Kovoservis s.r.o.

Porucha vyrobni linky

Obrazek 10 Obrazovka servisnich udalosti
6.3.3 Detail servisni udalosti

Detail servisni udalosti poskytuje podrobné informace o konkrétni servisni udalosti.

Obrazovka rozsifuje informace uvedené v buiice na seznamu udélosti.

Servisni technik v horni ¢éasti vidi informaci o nazvu udélosti a adresu udalosti.
Samoziejmosti je také zobrazeni datumu a popisu udalosti. Popis umoznuje technikovi zjistit
dualezité informace o udélosti a pomoci s feSenim. Dale se na obrazovce nachazi tlacitko s
kontaktni osobou. Po kliknuti na toto tlacitko je Cislo zavoldno. Servisni technik tak mtize

jednoduse kontaktovat kontaktni osobu k dané servisni udalosti.

Mezi dalSimi zobrazenymi prvky je tlacitko s ndzvem spole¢nosti, které zobrazi dalsi

obrazovku. Tato obrazovka je popsana posléze.

Ve spodni ¢asti se nachazi ¢ast mapy, ve které je zobrazena lokace servisni udalosti. Lokace
je zvyraznéna pomoci takzvaného pinu uprostied mapy. Pin je tedy centrovan a je zobrazeno

okoli.
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Udalost

Porucha stroje

Popis
Stroj €. 5 se neustdle zasekava a neda se
pouzivat. Potfebovali bychom co nejdfive...

Petr Novak

Firma ABC s.r.o. >

. NABREZI

y BENESOV(, /" VHICKO
& Hotel Baltaci /AB,

i NS PODVESNA
Zlin KVITKOVA—““Rouiiusi |,

ROy, ¢
? ML NS q

===TRIDA-TOMASE B ATI=(49)=TRIDATOMASE
] "BATI=(29).
—
STEFANIKOVA. STEFANIKOVA

WIKOVA
LOMENA

&Maps <° ‘ Legal

Hlaseni stavu

Obrazek 11 Detail servisni udalosti
Po kliknuti na mapu je zobrazena lokace v nativni aplikaci Mapy s nazvem udalosti. Ukazka
1ze vidét v nasledujicim obrazku. Tato funkcionalita je ur€ena pro jednoduché zjisténi lokace
a pfipadného zapnuti navigace na servisni udéalost. Uzivatel nemusi kopirovat adresu a
vkladat ji do jiné mapové aplikace a tim je proces zjednodusen a zptijemnén pro uzivatele.
Servisni technik tak dokéze zapnout navigaci na misto udalosti velmi rychle a bez

zbyte¢nych krokd.
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< serviceMan-mvvm
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& Porucha stroje
o

53°
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X

Porucha stroje

Trasa Vice

Podrobnosti

Soufadnice
49.22577° S, 17.68125° V

@ Nahlasit problém

Obrazek 12 Zobrazeni servisni udalosti v aplikaci Mapy
V dolni ¢asti obrazovky detailu servisni udalosti je zobrazeno tlacitko pro hlaseni stavu. Po

stisku tlac¢itka je zobrazena dal$i obrazovka, ktera je popsana posléze.

6.3.4 Hlaseni stavu

Z detailu servisni udalosti se lze prokliknout na hlaseni stavu. HlaSeni stavu je dilezitou
casti této ukazkove aplikace. Servisni technik do této obrazovky zapisuje informace o dané
servisni udalosti. Obrazovka je prezentovana modaln¢€. V levé horni ¢asti se nachazi tlacitko
pro zavieni této obrazovky. Vstupy na této obrazovce jsou rozdéleny do tii sekci tak, aby

byly vstupy ptehledné a oddélené.

Servisni technik v této obrazovce po ukonceni servisni udélosti zapiSe textovy popis
udalosti. V druhé sekci technik pomoci piepinace stanovi, zda byla servisni udalost
dokoncena anebo zda bude potieba dalsi prace. Déale pomoci piepinaciho segmentového
prvku ur¢i typ feSeni. Zde miize zvolit opravu, vyménou za novy kus anebo ostatni. Na zavér
technik mlze pfipojit libovolné mnozstvi fotografii, které eviduji jeho Cinnost a dalsi

informace. Pfidani fotografii k hlaSeni stavu miize byt pfidanou hodnotou této aplikace. Poté
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po stisku tlac¢itka odeslat je zobrazen indikator a uzivatelské rozhrani je zablokovano. Po

dokonceni odeslani dat je tento modal skryt.

Hlaseni stavu

POPIS

Poznamka...

RESENI

Vyreseno .
Typ reSeni

Oprava Novy kus Ostatni

FOTOGRAFIE

Odeslat

Obrazek 13 Hlaseni stavu
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Hlaseni stavu

POPIS

Poznamka...

RESEN(
Vyfe$eno ‘
Typ feSeni

Oprava Novy kus Ostatni
S

FOTOGRAFIE Odesilani dat

Odeslat

Obrazek 14 Hlaseni stavu pii odesilani dat
6.3.5 Detail zakaznika

Z detailu servisni udalosti se lze prokliknout na detail zdkaznika. Tato obrazovka informuje
uzivatele o konkrétnim zdkaznikovi. Na obrazovce se nachdzi informace o jmén¢ zédkaznika
a adrese. Dalsi dilezitou informaci je také kontaktni osoba, které je ve formé tlacitka. Po
stisku tohoto tlacitka je zavoldno konkrétni osobé. Podobna funkcionalita je 1 v detailu
servisni udalosti. Tlac¢itko pro tuto akci vypada stejn¢ a je tim zachovana konzistence

v aplikaci.
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Zakaznik

Firma ABC s.r.o.

Petr Novak

D zamek Vizovice %,
%
" 4

] LAZ»&

2
s,
7z,
()
%
\

[29)

Obrazek 15 Detail zakaznika
Jako posledni se na této obrazovce zobrazuje mapa s adresou zédkaznika. Po kliknuti na mapu
je zobrazena lokace v nativni aplikaci Mapy stejné jako v pripad¢ otevieni mapy v detailu
servisni udalosti. Pfi otevieni v aplikaci Mapy lze vidét lokace a nazev firmy, coz Ize vidét

v nasledujicim obrazku.
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@ Nahlasit problém

Obrazek 16 Zobrazeni zadkaznika v aplikaci Mapy

6.3.6 Uket

Po kliknuti na zalozku ucet, ktera se nachazi v komponenté¢ Tab Bar, se zobrazi néasledujici
jednoduché obrazovka. Na obrazovce se nachéazi informace o ptihlaSeném uzivateli, to je
jméno, pfijmeni a jeho prezdivka. V dolni ¢asti obrazovky se nachazi tlacitko slouZici
k odhlaseni uzivatele. Po stisknuti tohoto tlacitka je uzivatel odhldSen a je zobrazena

obrazovka slouZici pro ptihlaSeni.
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®

Pavel Odstrcilik

Prezdivka
odstrcilik

Odhlasit se

Obrazek 17 Obrazovka tcet
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7 IMPLEMENTACE APLIKACE VMVVM

Jako prvni architekturu pro implementaci ukézkové aplikace jsem zvolil architekturu
MVVM. Tato architektura ma nékolik vyhod. MVVM relativné dobie spolupracuje se
SwiftUIl a tato architektura je Casto pouzivana pii implementaci aplikaci pro Apple
platformu. Mezi dalsi vyhodu patfi jeji relativni jednoduchost a jednoduché pochopeni pro

méné zkuSené vyvojare.
7.1 Implementace modeli

Tato podkapitola popisuje jednotlivé modely, které¢ byly pouzity pro implementaci demo

aplikace.

7.1.1 Model UserCredentials

Struktura UserCredentials obsahuje dvé proménné, a to name a password. Ob& proménné
jsou datového typu String. Model je vyuZzivan v obrazovce pro prihlaseni.
struct UserCredentials {

var name: String
var password: String

7.1.2 Model User

Tento model definuje tfidu User, kterd implementuje protocol ObservableObject. Tiida
obsahuje proménné pro hodnotu id, jména, pfijmeni a pfezdivky a jsou typu String.
Jednotlivé proménné této tiidy jsou oznaCeny jako @Published, ¢imz je zajiSténa
automatickéd notifikace uZzivatelského rozhrani pfi zméné. Tento model se vyuziva jako
takzvany EnvironmentObject a je v ném uloZen aktualné piihlaSeny uZivatel. Objekt, ktery
vyuzivd sdileni objektu pomoci EnvironmentObject musi spliovat protokol
ObservableObject. Z tohoto diivodu je zde vyuzita tfida namisto struktury, jelikoz tento
protokol 1ze aplikovat pouze na tfidu. Déle v tomto modelu je rozsifeni této tfidy o statickou
proménnou sampleData, ktera poskytuje testovaci udaje potfebné napiiklad pii vyuziti

zivého nahledu uzivatelského rozhrani v Xcode.
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class User: ObservableObject {
@Published var id: String = ""
@Published var username: String = ""
@Published var firstName: String = ""
@Published var lastName: String = ""
}

extension User {
static var sampleData: User {
let user = User()
user.id = "10"

user.username = "Pavel"
user. lastName = "0dstrcilik"
user.username = "odstrcilik"

return user

7.1.3 Model Customer

Model Customer je uren pro reprezentaci zakaznika. Model obsahuje konstanty pro id,
nazev, adresu, telefonni Cislo a zemépisné soufadnice. Opét z jiz zminénych divodu je

struktura Customer rozsifena o statickou proménnou sampleData.

struct Customer {
let id: String
let name: String
let address: String
let contactName: String
let telephoneContact: String
let latitude: CLLocationDegrees
let longitude: CLLocationDegrees

}

extension Customer {

static let sampleData: Customer = Customer(id: "1", name:
"Firma ABC s.r.o.", address: "Liskova 456, Vizovice",
contactName: "Petr Novdak", telephoneContact: "777 123 456",
latitude: 49.23062, longitude: 17.6575)

}

7.1.4 Model ServiceEvent

24

udalost. ServiceEvent obsahuje konstanty pro id, ndzev servisni udalosti, popisu servisni
udalosti, adresu servisni udalosti, zdkaznika, datum servisni udalosti, jméno kontaktni
osoby, telefonni kontakt, a zemépisnou Sitku a délku servisni udélosti. Déle je struktura

rozSifena o statické pole hodnot typu ServiceEvent slouzici jako testovaci data.
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struct ServiceEvent: Identifiable {
let id: String
let name: String
let description: String
let address: String
let customer: Customer
let date: Date
let contactName: String
let telephoneContact: String
let latitude: CLLocationDegrees
let longitude: CLLocationDegrees

}

extension ServiceEvent {
static let sampleData: [ServiceEvent] =
[

ServiceEvent(id: "1", name: "Porucha stroje",
description: "Stroj ¢. 5 se neustale zasekdvd a neda se
pouzivat. Potrebovali bychom co nejdrive opravit.", address:
"Trida TomaSe Bati 123, Zlin", customer: Customer(id: "1",
name: "Firma ABC s.r.o.'", address: "Vizovice'", contactName:
"Petr Novak", telephoneContact: "+420777123456", latitude:
49.23062, longitude: 17.6575), date: Date(), contactName:
"Jan Novotny", telephoneContact: "602 555 666", latitude:
49.23062, longitude: 17.6575)

VA

]
by

7.1.5 Model ServiceEventCompletionTypeEnum

Tento model je definovan jako vyctovy typ a je urCen k reprezentaci existujicich typt
dokonceni servisni udalosti. Hodnota repaired urcuje, ze byla servisni udalost vyfeSena
opravou, hodnota newPiece tika, ze udalost byla vyfeSena vyménou za novy kus. Jako
posledni se v tomto vyctovém typu vyskytuje hodnota other, ktera urcuje jiny druh vytfeSeni
udalosti. Tento model tedy specifikuje, jakym zptisobem byla servisni udalost vyfeSena.

Tento model se vyuziva v nasledujicim modelu.

enum ServiceEventCompletionTypeEnum: String, CaseIterable {

case repaired = "Oprava"
case newPiece = "Novy kus"
case other = "Ostatni"
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7.1.6 Model ServiceEventCompletion

Tato struktura slouzi pro reprezentaci informaci o dokonceni servisni udalosti.
ServiceEventCompletion obsahuje konstantu id a proménné pro id servisni udalosti, zda jde
servisni udalost dokoncena, poznamku, typ dokonfeni a pole obrazkl. Struktura
implementuje protokol Identifiable.
struct ServiceEventCompletion: Identifiable {

let id: String

var serviceEventId: String

var isCompleted: Bool

var note: String

var selectedItemCompletionType:

ServiceEventCompletionTypeEnum
var selectedImage: [UIImagel
}

7.1.7 Model Marker

Struktura Marker obsahuje konstantu id typu UUID a proménnou pro ulozeni lokace typu
MapMarker. Tato struktura se vyuziva pro zobrazeni mapy pro uzivatele.
struct Marker: Identifiable {

let id = UUID()
var location: MapMarker

7.2 Rozsireni

V projektu jsou vyuzity dvé rozsiteni, které pridavaji novou funkcionalitu do jiz existujici
funkcionality.
Prvni rozsiteni rozsituje strukturu Color o barvu darkRed, kterou jsem si sam definoval jako

Color Set v Assets. Vyhodou této definice v Assets je moZzné zobrazeni barvy piimo

v uzivatelském rozhrani vyvojového prostiedi.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 54

DarkRed Color

Any Appearance Dark

Universal

Obrazek 18 Definovand barva DarkRed
Dale je tato struktura rozsifena o barvy z objektu UIColor, kter¢ jsou zaobalené do struktury
Color. Toto bylo provedeno z diivodu lepsi prace s konkrétnimi barvami.

extension Color {
static let darkRed = Color("DarkRed")

static let systemGray2
static let systemGray4
static let systemGray5

Color(UIColor.systemGray2)
Color(UIColor.systemGray4)
Color(UIColor.systemGray5)

Druhé rozsiteni rozsituje tfidu DateFormatter o statickou proménnou shortDayMonth. Tento
formater slouzi pro nastaveni formatu datumu. Format ,,d.M* znamend, ze bude datum
zobrazeno ve formatu ,,den.mésic, coz miZze byt napiiklad 15.5. Proménnd vraci
DateFormatter a je napsana pomoci takzvaného closure bloku.
extension DateFormatter {

static let shortDayMonth: DateFormatter = {

let formatter = DateFormatter()

formatter.dateFormat = "d.M."

return formatter

()

7.3 Vstupni bod aplikace

Struktura serviceMan_mvvmApp je oznacena jako @main a implementuje protokol App.
Tim je oznaCen vstupni bod aplikace. Tato struktura zobrazuje BaseView. Ve struktuie

BaseView se nachdazi instance tiidy LoginViewModel. Tato tfida je popsana posléze.

Pokud je uZivatel ptihlasen, tak je vytvofena a zobrazena instance MainTabView a zaroveii

je nastaven environmentObject s hodnotou ptihlaSené¢ho uzivatele. Tato hodnota je pfedana
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z ViewModelu. Tim je velmi jednoduse zajisténo ptredani piihlaSené¢ho uzivatele do vSech

hierarchicky podtizenych podhledd MainTabView.

Pokud uZivatel neni piihldSen, coz lze zjistit z proménné viewModel, tak je zobrazen

LoginView s parametrem proménné viewModel.

@main
struct serviceMan_mvvmApp: App {
var body: some Scene {
WindowGroup {
BaseView()
}

struct BaseView: View {
@StateObject var viewModel = LoginViewModel()

var body: some View {
Group {
if viewModel.isLoggedIn {
withAnimation {
MainTabView(islLogged:
$viewModel. isLoggedIn)

.environmentObject(viewModel. loggedUser)

b
} else {
LoginView(viewModel: viewModel)

7.4 Prihlasovaci obrazovka

Ptihlasovaci obrazovka je reprezentovdna strukturou LoginView. V této struktufe je
proménna viewModel typu LoginViewModel, kterd je oznafena jako @ObservedObject.
Tato proménna je propojena s uzivatelskym rozhranim. V nasledujici ukazce kodu lze vidét
tuto tfidu. Ttida obsahuje proménné pro piihlaSovaci udaje, indikace, zda je uzivatel
piihlaseny, zda probihd nacitani dat a pfihlaSeného uZivatele. Ve ViewModelu se nachazi
funkce logln. Tato funkce simuluje dotaz na ptihlaseni. Na pocatku této funkce je nastavena
proménna indikujici nacitani na hodnotu true a poté je za pul sekundy nastaven ptihlaSeny

uzivatel. Proménna isLoggedIn je nastavena na true a poté je zobrazen MainTabView.
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ViewModel spliuje protokol ObservableObject a proménné jsou oznaceny jako @Published

z duvodu automatické aktualizace uzivatelského rozhrani.

final class LoginViewModel: ObservableObject {
@Published var credentials: UserCredentials =
UserCredentials(name: "', password: "")
@Published var islLoggedIn = false
@Published var loggedUser = User()
@Published var islLoading = false

func logIn() {
isLoading = true
DispatchQueue.main.asyncAfter(deadline: .now() + 0.5)

{
self.islLoading = false
self.islLoggedIn = true
self. loggedUser.firstName = "Pavel"
self. loggedUser. lastName = "Odstrlilik"
self. loggedUser.username = "odstrcilik"
by

V nasledujici ukdzce lze vidét vybrané Casti kddu ze struktury LoginView. Struktura piebira
viewModel jako parametr. Nasledn€ 1ze na vidét na tadku ¢islo 11 ukazka propojeni
uzivatelského rozhrani TextField s viewModelem. Na fadku 13 se nachazi tlacitko, které pti
stisku tlacitka vola funkci nachazejici se ve ViewModelu. V této ukazce 1ze jednoduse vidét,

jak v architekture MVVM komunikuje View a ViewModel.

struct LoginView: View {
@0ObservedObject var viewModel: LoginViewModel

var body: some View {

// .
if viewModel.islLoading {
ProgressView("Prihlasovani...")
/] s
b
/] e
TextField("JIméno", text: $viewModel.credentials.name)
/] e
Button(action: viewModel.logIn) {
Text("Prihlasit se")
. frame(maxWidth: .infinity, maxHeight: 50)
}
/] e
b
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7.5 TabView

TabView slouzi k zakladni navigaci v aplikaci. Tato komponenta obsahuje dv¢ zalozky, a to
ukoly a cet. Jak lze vidét v nésledujicim kodu, tak tato struktura obsahuje proménnou pro
predani ptihlaSen¢ho uzivatele a proménnou isLogged, kterd urcuje, zda je uzivatel
piihlasen. Tato proménna je dale pfedana pomoci bindovani do AccountView. Zaroven do
AccountView je predan piihlaSeny uzivatel pomoci environmentObject. V této struktuie
neni piili§ mnoho kodu, ktery by byl vazan k architektute MV VM. Jako ikony jednotlivych
tabltem jsou pouzity systémové ikony.
struct MainTabView: View {

@EnvironmentObject var loggedUser: User
@Binding var islLogged: Bool

var body: some View {

TabView {
ServiceEventList()
.tabItem {
Label("Ukoly", systemImage: "checklist")
b
AccountView(isLogged: $islLogged)
.tabItem {
Label("Uc¢et", systemImage: "person")
b

.environmentObject(loggedUser)

by

.preferredColorScheme(.dark)

7.6 Seznam servisnich ukolu

Struktura, kterd zaobaluje celé uzivatelské rozhrani pro seznam servisnich ukold je
pojmenovana jako ServiceEventList. Prvky uZzivatelského rozhrani jsou provazany
s ViewModelem typu ServiceEventListViewModel. Instance tohoto ViewModelu je

vytvoiena pii inicializaci ServiceEventList.

V nasledujici ukéazce lze vidét ¢ast, kde je vyuzita SwiftUI komponenta List, ktera je urCena
pro prezentaci usporadanych fadkovych dat. Tyto fadky reprezentuji jednotlivé servisni
udalosti a jsou ziskany z proménné events, ktera se nachazi ve ViewModelu. Dale je pouzit
NavigationLink,  ktery  slouzi  kpfechodu na  detail servisni  udalosti
ServiceEventDetailView. Toto View ma jako parametr objekt ServiceEvent, ktery

reprezentuje vybranou servisni udalost. Nasledné je jako burika jednotlivého fadku v listu
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zobrazen ServiceEventCellView s parametrem servisni udalosti. Nejdtlezitési ¢asti je pro
uzivatele posledni zminéné View, jelikoZ jej uzZivatel vidi. Zbylé popsané véci jsou urceny

pro navigaci do detailu servisniho tkolu.

Pti zobrazeni ServiceEventList je pomoci metody onAppear zavolana akce fetchData na
ViewModelu. Tato funkce ndm zajisti ziskani dat pro seznam servisnich udalosti. Zde je

idedlni situace na poukazani toho, Ze tato logika se nachazi ve ViewModelu a neni ve View.

@StateObject var viewModel = ServiceEventListViewModel()
// e
List(viewModel.events) { serviceEvent in
NavigationLink(destination:
ServiceEventDetailView(
serviceEvent: serviceEvent)) {
ServiceEventCellView(event: serviceEvent)
. lListRowInsets(.init(top: @, leading: O,
bottom: 10, trailing: 0))
. lListRowBackground(Color.clear)

}
. ListRowSeparator(.hidden)

b

/] e

.onAppear(perform: {
viewModel. fetchData()

})

V jiz zminéném ServiceEventListViewModel se nachézi proménné urcujici, zda se data
nacitaji, ktera slouZzi pro zobrazeni indikatoru aktivity. Jako dal$i se na tomto misté nachazi
proménna events, ktera obsahuje pole modelti ServiceEvent. Data, které se nachazi v této
proménné se ndsledné zobrazuji v seznamu servisnich udalosti skrz List komponentu

uzivateli.

Dale je zde implementovana funkce fetchData, kterd ndm simuluje ziskani dat z externiho
systétmu. V této funkci je vytvofeno zpozdéni a po uplynuti definované doby jsou do

proménné events uloZeny data ze statické proménné sampleData z modelu ServiceEvent.
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final class ServiceEventListViewModel: ObservableObject {
@Published var islLoading = false
@Published var events: [ServiceEvent] = []

func fetchData() {
isLoading = true
DispatchQueue.main.asyncAfter(deadline: .now() + 1.5)

self.events = ServiceEvent.sampleData
self.islLoading = false

7.7 Detail servisniho ukolu

Pro zobrazeni detailu servisniho tikolu je vytvorena struktura ServiceEventDetail View, ktera
obsahuje proménou viewModel typu ServiceEventDetailViewModel. Prvky uZzivatelského

rozhrani jsou zde rozlozeny ve vertikalnim uspotfddani pomoci VStack struktury.

struct ServiceEventDetailView: View {
@StateObject var viewModel: ServiceEventDetailViewModel
/] e
var body: some View {
VStack(alignment: .leading) {
/] .
Text(viewModel.serviceEvent.name)
/] .
TextWithBackground(title: "Popis",
text: viewModel.serviceEvent.description)

// .

ButtonInsideButtonView(title:
viewModel.serviceEvent.customer.contactName,
iconString: "phone.fill",
function: {

viewModel.callNumber()
})
// s
TextWithArrow(title:
viewModel.serviceEvent.customer.name)
¥

¥
// s
}

Ve zminéné ukdzce lze vidét proménnou viewModel a ukazku propojeni SwiftUI
komponenty Text, kterd zobrazuje text, s ViewModelem ur¢enym pro tuto obrazovku. Jak
lze vidét, princip prace s ViewModelem je stidle podobny jako v piipadé piedchozich

obrazovek, proto je zde uk4dzano propojeni pouze par prvkda.
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Pro vizudlni zobrazeni popisu servisni udalosti byla vytvotfena vlastni komponenta. Pomoci
této komponenty, ktera Ize vidét na nésledujicim obrazku, bylo mozné docilit vlastniho
pozadovaného vzhledu a umoznit jednoduchou znovupouzitelnost a tim odstranit zbyte¢né
kopirovani stejného kodu. Jako dalsi vyhodu komponenty 1ze zminit, ze v ptipad¢ upravy
vizualni stranky je komponenta upravena pouze na jednom misté a neni nutno upravovat
kazdé¢ misto, kde se tato komponenta pouziva. Ve vysledku se jedna o jednoduchou

strukturu, ktera usetfila pracnost pti tvorb¢ uzivatelského rozhrani.

Popis

Stroj €. 5 se neustale zasekava a neda se
pouzivat. Potfebovali bychom co nejdfive...

Obrazek 19 Komponenta pro popis
Implementace této komponenty Ize vidét v nasledujicim kodu. Jako parametr tato struktura

prebira horni titulek a text, ktery se zobrazi pod titulkem.

struct TextWithBackground: View {
@State var title: String
@State var text: String

var body: some View {
VStack(alignment: .leading, spacing: 6.0) {
Text(title)
.font(.title3)
Text(text)
}
. foregroundColor(.white)
. frame(minWidth: @,maxWidth: .infinity,
alignment: .leading)
.padding()
.background(Color.systemGray4)
.cornerRadius(10.0)
.preferredColorScheme(.dark)

Mezi dalsi vlastni komponentu patii tlacitko, které obsahuje dalsi tlacitko. Tato komponenta
1ze vidét v nasledujicim obrazku a je vyuzivana pro zavolani na kontakt k servisni udélosti.
Motivaci pro tuto komponentu byl prevazné vlastni vzhled, ktery se pomoci nativnich
SwiftUI prvkl nepodafil napodobit. Komponenta umoziuje, aby se volala odlisna akce po

stisku komponenty a odliSn4 akce pro tlacitko s ikonou, které se nachazi na pravé stranc.
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V ramci implementace ale nakonec byla vyuzita funk¢nost, kdy komponenta po libovolném

stisku vola jednu konkrétni akci.

Petr Novak

Obrazek 20 Komponenta ButtonInsideButtonView
ButtonInsideButtonView vyZzaduje jako parametr titulek, systémovou ikonu a akci, kterou
po stisku provede. Tim je zaruCena pomérné dobra znuvupouzitelnost i pro piipad

rozSitovani aplikace.

Jako dalsi vlastni komponenta byla vytvoiena vizudlni komponenta, kterd zobrazuje text na
levé stran¢ a na pravé stran¢ se nachazi Sipka smérem doprava. Tato Sipka indikuje uzivateli
moznost navigace. Komponenta se vyuziva pro indikaci pfechodu na detail zakaznika. Opét
byla vytvotfena z diivodu znuvupouzitelnosti na vice mistech v aplikaci. Tato komponenta je

pojmenovana jako TextWithArrow.

Firma ABC s.r.o.

Obrazek 21 Komponenta TextWithArrow
Na pozadi se jedna o velmi jednoduchy kod, kdy je do horizontalniho stacku umistnény text
a obrazek. Implementace toho je pomoci SwiftUl velmi jednoducha a piijemnd. Jako
parametr je vyzadovan text, ktery se nasledn¢ zobrazi. V nasledujicim kodu lze vidét

kompletni implementaci, kdy je na par fadcich docileno pozadované chovani.

struct TextWithArrow: View {
@State var title: String

var body: some View {
HStack {
Text(title)
.padding()
Spacer()
Image(systemName: '"chevron.right")
.frame(width: 50.0, height: 50.0)
. foregroundColor(.white)
h
.background(Color.systemGray4)
.cornerRadius(10.0)
.preferredColorScheme(.dark)
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Posledni pouzitou vlastni komponentou v detailu servisniho ukolu je MapWrapper.
Komponenta slouzi jako obal pro praci se SwiftUI komponentou pro zobrazeni mapy Map a
takzvanych annotationltems. V uzivatelském rozhrani je uZzivateli zobrazena mapa a
takzvany pin, ktery vizualizuje konkrétni adresu v mapé. Toto je docileno pomoci jiz
zminénych annotationltems. SwiftUl bohuzel neposkytuje piiliS dobrou podporu pro
docileni této vlastnosti a z toho diivodu byla vytvofena tato komponenta, ktera jako parametr
piebira datovy typ MKCoordinateRegion a pak nasledné automaticky vytvoii Map s pinem
a tim je velmi usnadnéna prace a znovu pouzitelnost. V nasledujici ukazce lze vidét, ze
v ptipad¢ dotyku na tento prvek je zavolana funkce openAppleMaps, kterd se nachazi ve
ViewModelu. ViewModel pro tuto obrazovku bude popsan posléze.
MapWrapper(coordinateRegion: $viewModel.region)
. frame(height: 200)
.cornerRadius(10.0)

.onTapGesture {
viewModel.openAppleMaps()
}

Implementace lze vidét v nasledujicim kodu. Proménna markers obsahuje inicializacni
hodnoty, které jsou nasledn¢ prepsany daty z ViewModelu. Zde je 1 vyuzit model Marker.
Z osobnich pociti zde bohuzel SwiftUI plsobi velmi nedokonéené a vyvojaf musi pro

docileni zminéné konkrétni situace vytvaiet vlastni komponentu.
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struct MapWrapper: View {
@Binding var coordinateRegion: MKCoordinateRegion
@State var markers = [Marker(location:
MapMarker(coordinate: CLLocationCoordinate2D(latitude:
-25.342863,
longitude: 131.036974), tint: .blue))]

var body: some View {
let region = Binding (
get: {
self.coordinateRegion
}

set: { newValue in
DispatchQueue.main.async {
self.coordinateRegion = newValue
markers = [Marker(location:
MapMarker(coordinate: CLLocationCoordinate2D(latitude:
coordinateRegion.center. latitude, longitude:
coordinateRegion.center.longitude), tint: .darkRed))]
}
by
)
return Map(coordinateRegion: region,
annotationItems: markers) { marker in
marker.location

P11 zobrazeni ServiceEventDetailView se zavola funkce ViewModelu
getCoordinatesFromPlace.

.onAppear( perform: {
viewModel.getCoordinatesFromPlace()
})

V detailu servisni udalosti se nachazi tlacitko Hlaseni stavu. Po stisku tohoto tlacitka je

zmeénéna logicka hodnota proménné isCompletionViewPresenting z ViewModelu.

Button(action:

{

viewModel. isCompletionViewPresenting.toggle()
B A

Text("Hlaseni stavu")

. frame(maxWidth: .infinity, maxHeight: 50)
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Na zékladé hodnoty isCompletionViewPresenting je zobrazovdna pomoci modalni
prezentace obrazovka slouzici pro hlaseni stavu. Prezentace je tedy fizena na zéklad¢ stavu

hodnoty nachézejici se ve ViewModelu.

.sheet(isPresented:

$viewModel. isCompletionViewPresenting) {
/] v
}

ViewModel pro tuto obrazovku obsahuje oproti pfedchozim ViewModelim vice funkci.
Tato tfida vyzaduje pfi inicializaci objekt modelu servisni udalosti a mimo jiné implementuje

protokol PhoneProtocol a CoordinatesProtocol.

final class ServiceEventDetailViewModel: ObservableObject,
PhoneProtocol, CoordinatesProtocol {
@Published var serviceEvent: ServiceEvent
@Published var region = MKCoordinateRegion()
@Published var isCompletionViewPresenting = false

init(serviceEvent: ServiceEvent) {
self.serviceEvent = serviceEvent
}

func openAppleMaps() {
openAppleMaps(region: region,
name: serviceEvent.name)
¥

func callNumber() {
callToNumber(serviceEvent.telephoneContact)
}

func getCoordinatesFromPlace() {
getCoordinatesFromAddress(serviceEvent.address,
completion: { (region) in
guard let region else {
return
}
self.region = region

})

Tyto protokoly byly vytvoieny pro znuvupouzitelnost konkrétnich funkcionalit, které se
vyuzivaji na vice mistech v aplikaci. Jak lze vidét v nésledujici ukazce, PhonoProtocol
obsahuje funkci callToNumber. Tato funkce zavola na telefonni Cislo, které je vyzadovano

v parametru funkce.
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public protocol PhoneProtocol {
func callToNumber(_ number: String)
by

public extension PhoneProtocol {
func callToNumber(_ number: String) {
guard let url = URL(string: "tel://\(number)"),
UIApplication.shared.canOpenURL(url) else {
return
}
UIApplication.shared.open(url, options: [:],
completionHandler: nil)

by
by

Druhy zminény protokol obsahuje dvé funkce. Prvni funkce vraci datovou hodnotu typu
MK CoordinateRegion. Ugelem funkce je pievést adresu ve formatu textového fetézce na
zminénou hodnotu. Toto je vyuZzito pfi praci s mapou. Druhd funkce je urcena k otevieni
nativni aplikace Mapy. Funkce vyZaduje v parametru hodnotu typu MKCoordinateRegion a
nazev bodu. Po zavolani této funkce je oteviena adresa v nativni aplikaci na konkrétni adrese
s popisem adresy.
public protocol CoordinatesProtocol {
func getCoordinatesFromAddress(_ address: String,
completion: @escaping (MKCoordinateRegion?) —> Void)

func openAppleMaps(region: MKCoordinateRegion, name:
String)

extension CoordinatesProtocol {
func getCoordinatesFromAddress(_ address: String,
completion: @escaping (MKCoordinateRegion?) —> Void) {

/] v
b
func openAppleMaps(region: MKCoordinateRegion, name:
String) {
/] v
b
by

7.8 Detail zakaznika

Z detailu servisniho ukolu se 1ze prokliknout na detail zdkaznika. Tato obrazovka zobrazuje
informace o konkrétnim zakaznikovi, ktery je vazany na servisni udalost. Struktura, ktera
zajiStuje zobrazeni se jmenuje CustomerDetailView a vyZaduje pii inicializaci objekt

zakaznika typu Customer. Provazani View s ViewModelem pro detail zdkaznika je
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v podobném duchu jako u ptedchozich obrazovek a nebude tedy popisovano.
CustomerDetailViewModel opét implementuje ObservableObject, PhoneProtocol a
CoordinatesProtocol. Posledni dva zminéné protokoly implementuje z diivodu toho, ze
obsahuje moZnost zavolat na definované telefonni ¢islo a otevfit adresu zdkaznika v mapé.
Jedna se tedy o podobnou funkcionalitu jako v detailu servisniho tkolu. Jako parametr této

ttidy je vyZzadovan model typu Customer, coZ reprezentuje konkrétniho zakaznika.

final class CustomerDetailViewModel: ObservableObject,
PhoneProtocol, CoordinatesProtocol {
@Published var customer: Customer
@Published var region: MKCoordinateRegion =
MKCoordinateRegion()

init(customer: Customer) {
self.customer = customer
}

func callNumber() {
callToNumber(customer.telephoneContact)
b

func getCoordinatesFromPlace() {
getCoordinatesFromAddress(customer.address,
completion: { (region) in
guard let region else {
return
}

self.region = region
})
}

func openAppleMaps() {
openAppleMaps(region: region, name: customer.name )

7.9 HIlaSeni stavu

Modalni obrazovka hlaseni stavu je dostupnd z detailu servisniho tkolu a je urcena pro
hlaseni  stavu  servisni  udélosti. Tato  struktura je  pojmenovand  jako
ServiceEventCompletionView a jako parametr vyzaduje id servisni udalosti. Jednotlivé
prvky jsou opét stejné provazany s ViewModelem stejné jako v pfedchozich ptipadech.
Implementace uzivatelského rozhrani vyuziva SwiftUI strukturu Form, ktera zaobaluje a
vytvaii skupiny prvki. Jednotlivé ¢asti uzivatelskych vstupnich prvka jsou zaobaleny do
sekci. Pomoci téchto komponent 1ze velmi pekné vytvofit seznam pro uzivatelské vstupy a

nastaveni. V ServiceEventCompletionView se nachédzi ve spodni casti rozhrani tlacitko,
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které slouzi pro odeslani vyplnénych dat. Tlacitko po stisku volad akci sendData, ktera se

nachazi ve tfidé ViewModelu.

/] v
Form {
Section(header: Text("Popis")) {
TextEditor(text: $viewModel.fullText)
¥
}
/] v
Button(action:
{
viewModel.sendData()
}
) {
Text("Odeslat")
. frame(maxWidth: .infinity, maxHeight: 50)
}

ViewModel lze vidét v dalsi ukazce. V tiid¢ se nachazi funkce sendData, ktera simuluje
odeslani dat vyplnénych uzivatelem do externiho systému. Po simulovaném odeslani dat je
modalni obrazovka skryta pomoci zmény hodnoty proménné isCompletionViewPresenting.
Tato proménnd typu Binding bool je pfedana pii inicializaci tfidy zaroven s objektem typu

ServiceEventCompletion.
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final class ServiceEventCompletionViewModel: ObservableObject

{
@Published var serviceEventCompletion:
ServiceEventCompletion
@Published var selectedImage: [UIImage] = []
@Published var selectedItemCompletionType =
ServiceEventCompletionTypeEnum. repaired
@Published var fullText: String = "Poznamka..."
@Published var islLoading = false
var isCompletionViewPresenting: Binding<Bool>

init(serviceEventCompletion: ServiceEventCompletion,
isCompletionViewPresenting: Binding<Bool>) {

self.serviceEventCompletion = serviceEventCompletion
self.isCompletionViewPresenting =
isCompletionViewPresenting

}

func sendData() {
isLoading = true
DispatchQueue.main.asyncAfter(deadline: .now() + 1.5)

self.islLoading = false
self.isCompletionViewPresenting.wrappedValue.toggle()

7.10 Udet

Nasledujici struktura je zodpovédna za zobrazeni uzivatelského uctu. Odlisnosti oproti
ostatnim strukturdm, které slouzi pro zobrazeni dat je to, Ze zde neni pouzit Zadny
ViewModel. Data ptihlaSeného uzivatele jsou totiZ ziskany z EnvironmentObject proménné,
ktera je sdilena z MainTabView. Ve spodni Casti uzivatelské rozhrani se nachazi tlacitko pro
odhlaSeni. Odhlaseni je zpracovdno pomoci nastaveni hodnoty proménné isLogged na false,
a jelikoz je tato hodnota provdzéna s BaseView tak je poté zobrazena obrazovka pro
piihlaSeni. Tato struktura vyzaduje jako parametr provazani pomoci Bindingu na

proménnou, kterd urcuje, zda je uzivatel piihlaSen.
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struct AccountView: View {
@EnvironmentObject var user: User
@Binding var islLogged: Bool

var body: some View {
VStack {
Image(systemName: '"person.circle")
.resizable()
.frame(width: 80, height: 80).padding()
Text("\(user.firstName) \(user.lastName)")
.font(.title)
TextWithBackground(title: "Prezdivka",
text: user.username)
Spacer()
Button(action:
{
isLogged = false

) {
Text("0dhlasit se")
. frame(maxWidth: .infinity,
maxHeight: 50)

b

.buttonStyle(ConfirmButtonStyle()).padding(-15)
¥
.padding()
.preferredColorScheme(.dark)

Na tlacitku pro odhlaSeni je aplikovan vlastni buttonStyle. Tento buttonStyle s ndzvem
ConfirmButtonStyle nastavuje konkrétni vizualni styl a byl vytvofen =z divodu
znuvupouzitelnosti na vice mistech v aplikaci. Vysledkem je to, Ze v ptipad¢€ pouziti tlacitka
s ur¢itym stylem neni nutno tlacitko na kazdém misté, kde je vyuzivéano jej stylovat ale staci

pouziti pted definovaného stylu. Tento styl se pouziva ve vicero obrazovkach v aplikaci.

struct ConfirmButtonStyle: ButtonStyle {
func makeBody(configuration: Configuration)
—> some View {
configuration. label
. frame(maxWidth: .infinity, maxHeight: 50)
.background(.blue)
. foregroundColor(.white)
.cornerRadius(5)
.padding()

Vysledkem aplikace stylu na tlacitko je nasledujici vizualni styl.
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Odhlasit se

Obrazek 22 Tlacitko s vlastnim aplikovanym stylem
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8 IMPLEMENTACE APLIKACE V REDUX

Jako dal$i mozna architektura pro implementaci iOS aplikace byla zvolena architektura
Redux. Tato architektura je na rozdil od MVVM architektury velmi malo pouZzivana pro
mobilni aplikace urCené pro platformu Apple. Zaroven pro tuto architekturu existuje
v dnes$ni dobé malé mnozstvi zdroji a ukazkovych implementaci na rozdil od architektury
MVVM. Oproti MVVM déli kéd do vice ¢asti a umoziiuje zajimaveé vyhody. V architekture
Redux je vzdy jasny stav aplikace. Implementace je inspirovana na zakladé této ukazky

implementace [28].

8.1 Store

Hlavni Casti této architektury je Store. Ttida je oznacena jako final, ¢imz je zaruCeno, ze
zadna dalsi tfida nemiize z této tiidy dédit. Zaroven Store implementuje ObservableObject.
Tfida obsahuje proménnou state. V této proménné se nachdzi aktudlni stav aplikace.
Proménna je oznacena jako @Published, ¢im je zajiSténa automatickd aktualizace zavislych
prvki. Pii inicializaci je nutno piedat State, Reducer a pole Middleware. Ttida obsahuje
funkci dispatch s parametrem typu Action. V této funkci je synchronné volana funkce
dispatchToNewState. Volani této funkce se provadi na fronté dispatchQueue. Kazdé volani
funkce dispatchToNewState je voldno az po dokonceni piredchoziho volani. Jedna se tedy o
frontu, kdy jsou akce provedeny v poradi, ve kterém byly pfidany do fronty. Diky tomuto
chovani je zajiSténa spravnd a konzistentni aktualizace stavu aplikace. Funkce
dispatchToNewState nam zajiStuje piechod do nového stavu. Na fadku cislo 23 je ziskan
novy stav z funkce reducer na zaklad¢ aktualniho stavu a akce, ktera v aplikaci nastala. Poté
je pomoci smycky vytvoien prichod vSech Middleware funkci. Po vykonani funkce
Middleware je zavolana funkce dispatch s novym stavem. V zavéru funkce je nastaven novy

stav aplikace.
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final class Store<State>: ObservableObject {
@Published private(set) var state: State

private var subscriptions: [UUID: AnyCancellable] = [:]

private let dispatchQueue = DispatchQueue(label:
"serviceMan", qos: .userInitiated)

private let reducer: Reducer<State>

private let middlewares: [Middleware<State>]

init(initial: State, reducer: @escaping Reducer<State>,
middlewares: [Middleware<State>]) {
self.reducer = reducer
self.state = initial
self.middlewares = middlewares

}

func dispatch(_ newAction: Action) {
dispatchQueue.sync {
dispatchToNewState(actualState: state, action:
newAction)

¥
}
private func dispatchToNewState(actualState: State,

action: Action) {
let newState = reducer(actualState, action)

for middleware in middlewares {

let key = UUID()

middleware(newState, action)
.receive(on: RunLoop.main)
.handleEvents(receiveCompletion: { [weak

self] _ in self?.subscriptions.removeValue(forKey: key) })

.sink(receiveValue: dispatch)
.store(in: &subscriptions, uuIlDKey: key)

by

state = newState

8.2 Implementace klicovych prvki
Tato architektura pouziva n€kolik kli¢ovych prvka, které jsou v této Casti popsany, jak jsou
implementovany.

V této architekture jsou vyuzivany typy Reducer, Action a Middleware. Popis jejich

vyznamu se nachdzi v teoretické Casti prace.
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Middlewares jsou definované jako vycCtové typy. V implementaci je pouzit alias typu
Middleware. Tento alias je funkci, kterd pfijima argument State a Action. Jako navratova
hodnota je AnyPublisher, kterd vydava akci typu Action a nevraci zadnou chybovou
hodnotu. Action je definovan jako protokol. Déle je v implementaci pouzit Reducer alias pro

funkei, kterd pfijima State a Action a vraci State.

enum Middlewares {}

typealias Middleware<State> = (State, Action) —>
AnyPublisher<Action, Never>

protocol Action {}

typealias Reducer<State> = (State, Action) —> State

Dalsi dulezitou ¢asti je rozsifeni tfidy AnyCancellable o funkci store, ktera jako parametry
pfijima slovnik a kli¢ typu UUID. Tato funkce je vyuZzivana v tfidé Store a funkci
dispatchToNewState.
extension AnyCancellable {
func store(in dictionary: inout [UUID: AnyCancellable],

key: UUID) {
dictionary[key] = self

Dalsi ¢asti je struktura ActiveScreensState, ktera obsahuje konstantu screens, ktera obsahuje
pole typu AppScreenState.

struct ActiveScreensState {
let screens: [AppScreenState]
}

Dalsi casti je vyctovy typ AppScreenState, ktery definuje riizné stavy obrazovek v aplikaci.
Kazdy vyctovy typ predstavuje obrazovku aplikace s konkrétnim stavem obrazovky. Tento
konkrétni stav reprezentuje potiebna data a informace pro danou obrazovku. Kazda

obrazovka je spojena se stavem obrazovky.
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enum AppScreenState {
case serviceEventList(ServiceEventListState)
case serviceEvent(ServiceEventDetailState)
case customer(CustomerDetailState)
case serviceEventCompletion(ServiceEventCompletionState)
case tabBar(TabBarState)
case accountView(AccountViewState)
case loginView(LoginViewState)

Dale je vytvofeno rozsifeni, které umoziiuje porovnat AppScreenState a ActiveAppScreen.

Toto porovnani je vyuzivano v implementaci této architektury.

extension AppScreenState {
static func == (lhs: AppScreenState, rhs:
ActiveAppScreen) —> Bool {
switch (lhs, rhs) {
case (.loginView, .loginView):
return true

/] e
}
b
static func == (lhs: ActiveAppScreen, rhs:
AppScreenState) —> Bool {
rhs == 1lhs
b
static func != (lhs: ActiveAppScreen, rhs:
AppScreenState) —> Bool {
I'(lhs == rhs)
b

static func != (lhs: AppScreenState, rhs:
ActiveAppScreen) —> Bool {
I'(lhs == rhs)
b

Pro ActiveScreenState mame definované akce ve formé vyctového typu.
ActiveScreensStateAction obsahuje dva typy, a to showScreen a dismissScreen. Prvni ptipad
reprezentuje akci, kdy je zobrazena néjakd obrazovka a pfijima hodnotu typu
ActiveAppScreen, coz je konkrétni obrazovka. Druhym ptipadem je akce dismissScreen,
ktera opét piijima hodnotu typu ActiveAppScreen a fika, ktera obrazovka byla zaviena.
Vyctovy typ implementuje protokol Action. Obecné feceno, ActiveScreensStateAction

poskytuje moznosti pro upravu stavu obrazovek v aplikaci.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 75

enum ActiveScreensStateAction: Action {
case showScreen(ActiveAppScreen)
case dismissScreen(ActiveAppScreen)

Dalsi ¢asti je ActiveScreenStateReducer. Reducer je implementovan jako staticka
promeénna, ktera rozsifuje ActiveScreenState. Tato proménna slouZi jako funkce, ktera vraci
novy stav na zéklad€¢ akce a pfedchoziho stavu. Jak l1ze vidét v nésledujici implementaci,
tento Reducer vraci ActiveScreensState s polem aktivnich obrazovek. V ptipadé zavolani
akce showScreen je obrazovka piidana a v pfipadé akce dismissScreen je obrazovka
odebrana. Nasledné je zavolan pro kazdou obrazovku Reducer, kdy je provedena aktualizace

stavl jednotlivych obrazovek. Funkce pfesn¢ pracuje na zaklad¢ akce a stavu.

extension ActiveScreensState {
static let reducer: Reducer<Self> = { state, action in
var screens = state.screens

if let action = action as? ActiveScreensStateAction {
switch action {
case .showScreen(.loginView):
screens = [.loginView(LoginViewState())]
case .showScreen(.tabBar):
screens = [.tabBar(TabBarState())]
case .showScreen(.accountView):
screens += [.accountView(AccountViewState())]
case .showScreen(.serviceEventList):
screens +=
[.serviceEventList(ServiceEventListState())]
case .showScreen(.serviceEvent(let id)):
screens +=
[.serviceEvent(ServiceEventDetailState(id: id))]
case .showScreen(.customer(let id)):
screens += [.customer(CustomerDetailState(id:

id))]
case .showScreen(.serviceEventCompletion(let
id)):
screens +=
[.serviceEventCompletion(ServiceEventCompletionState(id:
id))]
case .dismissScreen(let screen):
screens = screens.filter({$0 '= screen})
}
b
screens = screens.map { AppScreenState.reducer($0,
action) }
return ActiveScreensState(screens: screens)
¥
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Dale se vimplementaci vyskytuje AppScreenStateReducer, ktery je volan v pfedchozi
ukazce. Tento Reducer stejné jako v ptipadé pfedchozi ukazky piijima aktualni stav a akci.
Nasledné na zakladé stavu je zavolan Reducer, ktery odpovida danému stavu neboli dané
obrazovce. Vysledek Reduceru je vracen jako AppScreenState. Obecné tento Reducer se
stard o volani dalSich Reducerii jednotlivych obrazovek, které aktualizuji jejich stav na

zaklad¢ akce. Timto je zarucena aktualizace a koordinace stavu napfic¢ aplikaci.

extension AppScreenState {
static let reducer: Reducer<Self> = { state, action in
switch state {
case .serviceEventList(let state):
return .serviceEventList(
ServiceEventListState.reducer(state, action))
case .serviceEvent(let state):
return .serviceEvent(
ServiceEventDetailState.reducer(state, action))
case .customer(let state):
return .customer(
CustomerDetailState.reducer(state, action))
case .serviceEventCompletion(let state):
return .serviceEventCompletion(
ServiceEventCompletionState.reducer(state,
action))
case .tabBar(let state):
return .tabBar(
TabBarState.reducer(state, action))
case .accountView(let state):
return .accountView(
AccountViewState.reducer(state, action))
case .loginView(let state):
return .loginView(
LoginViewState.reducer(state, action))

Dalsi dulezitou casti je rozsifeni AppState o funkci, kterd ndm na zéklad¢ hodnoty typu
ActiveAppScreen vrati State. Toto je vyuzivano témét v kazdé obrazovce, kdy nam je
navracen aktualni State obrazovky. Obecné fekneme funkci, Ze chceme ziskat stav pro

obrazovku loginView a funkce nam vrati stav LoginViewState.
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extension AppState {
func screenState<State>(for screen: ActiveAppScreen) —>
State? {
return activeScreens.screens
.compactMap {
switch ($0, screen) {
case (.serviceEventList(let state),
.serviceEventList):
return state as? State
case (.serviceEvent(let state),
.serviceEvent(let id)) where state.id == id:
return state as? State
case (.customer(let state),
.customer(let id)) where state.id == id:
return state as? State
case (.serviceEventCompletion(let state),
.serviceEventCompletion(let id))
where state.id == id:
return state as? State
case (.tabBar(let state), .tabBar):
return state as? State
case (.accountView(let state), .accountView):
return state as? State
case (.loginView(let state), .loginView):
return state as? State
default:
return nil
¥

}.first
¥
}

Nyni se 1ze presunout na konkrétni popis implementace, jelikoZ kli¢ové prvky implementace
architektury, které jsou vyuzivany byly popsdny. Modely v architektute MVVM jsou

identickée s architekturou Redux a nejsou tedy jiz znova popisovany.

8.3 Vstupni bod aplikace

Na zacatku zdrojového kodu je inicializovan globalni store, ktery je v této architektuie
hlavnim prvkem. Pfi inicializaci ma nastaven poc¢atecni stav, Reducer a jsou zaregistrovany
jednotlivé Middleware. Dale se vytvareji instance Coordinates a Phone Middleware. Tyto
Middlewares jsou popsany pozdgji. Hlavnim vstupnim bodem aplikace je struktura
serviceMan_reduxApp. Tato struktura v proménné body vraci BaseView a zaroven do této

struktury nastavuje jako environmentObject store. Tim je zaruc¢ené sdileni store v aplikaci.
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let store = Store(

initial: AppState(),

reducer: AppState.reducer,

middlewares: [Middlewares.eventList, Middlewares.logger,
Middlewares.user]

)

let coordinatesMiddleware = CoordinatesMiddleware()
let phoneMiddleware = PhoneMiddleware()

@main
struct serviceMan_reduxApp: App {
var body: some Scene {
WindowGroup {
BaseView()
.environmentObject(store)

s

struct BaseView: View {
@EnvironmentObject var store: Store<AppState>
@State var isLoggedIn = true

var body: some View {

Group {
if (store.state.screenState(for: .loginView) as
LoginViewState?)?.loggedUser != nil
store.state.screenState(for: .tabBar) as TabBarState? != nil

{
MainTabView()
.environmentObject((store.state.screenState(for:
. loginView) as LoginViewState?)?.loggedUser ??
User.sampleData)
.onAppear( perform: {
store.dispatch(ActiveScreensStateAction.showScreen(.tabBar))

1)
} else {
LoginView()
}

V struktufe BaseView se na zdklad¢ stavu ve store vraci struktura MainTabView nebo
LoginView. Prvni zminéna struktura je zobrazena ptihlaSenému uZivateli a druha slouzi pro
nepiihlaSeného uzivatele. Zaroven je predan do MainTabView piihlaSeny uzivatel jako
environmentObject. Pii zobrazeni MainTabView je zavolana dispatch funkce, ktera se

nachazi ve Store, kterd oznamuje akci, ze byla zobrazena obrazovka tabBar.
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8.4 Prihlasovaci obrazovka

Kazda obrazovka ma v Redux architektufe sviij vlastni stav. Stav je vétSinou reprezentovan
jako struktura. Ukazku stavu lze vidét v nasledujicim kédu. Stav obsahuje proménnou typu
UserCredentials, slouzici pro ulozeni ptihlasovacich dat a nasledné odeslani, proménnou zda
probiha nacitani a proménnou typu User, ktera obsahuje pfihlaSeného uzivatele
struct LoginViewState {
var credentials: UserCredentials

var islLoading: Bool
var loggedUser: User?

}
extension LoginViewState {
init() {
isLoading = false
credentials = UserCredentials(name: "", password: "")
loggedUser = nil
}

Pro ptihlaSovaci obrazovku jsou definovany nasledujici akce, které zde mohou nastat. Jedna
se naptiklad o aktualizaci pfihlasovacich udaji, které uZivatel zada nebo o zaslani pozadavku
na piihlaseni do externiho systému. V ptipad¢é hodnoty updateNameText(String) tato akce
reprezentuje zménu v textovém poli pro piihlasovaci jméno a piijiméd hodnotu typu String,
ktera reprezentuje dany textovy fetézec. Implementacné se jednd opét o vyctovy typ, ktery
implementuje protokol Action.
enum LoginViewStateAction: Action {
case postLogin(UserCredentials)
case updateNameText(String)

case updatePasswordText(String)
case didLogin(User)

Dalsi casti je LoginViewStateReducer, ktery zpracovava akce typu LoginViewStateAction.
Jak 1ze vidét naptiklad pii stavu postLogin, tak je navracen novy stav a proménna isLoading
je nastavena na true. Tim je zménén stav na zaklad¢ ptichozi akce. Dalsi moznou ukazkou
je akce updateNameText, kdy je do stavu zapsana hodnota, kterou uZzivatel zadal to

uzivatelského vstupu. Pro kazdou akci je zde vytvoien novy stav.
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extension LoginViewState {
static let reducer: Reducer<Self> = { state, action in
guard let action = action as? LoginViewStateAction
else {
return state
by
switch action {
case .postLogin(let crendetials):
return LoginViewState(credentials: crendetials,
isLoading: true)
case .updateNameText(let text):
let credentials = UserCredentials(name: text,
password: state.credentials.password)
return LoginViewState(credentials: credentials,
isLoading: false)
case .updatePasswordText(let text):
let credentials = UserCredentials(name:
state.credentials.name, password: text)
return LoginViewState(credentials: credentials,
isLoading: false)
case .didLogin(let user):
return LoginViewState(credentials:
state.credentials,
isLoading: false, loggedUser: user)

Dale je potieba implementovat Middleware, ktery nam bude zajist'ovat samotnou logiku pro
pfihlaSeni. Middleware na zéklad€ akce provede akci a vrati novou akci. Middleware
v piipad¢ pfichozi akce postLogin zavola akci logln, kterd se nachazi ve tfidé
UserRepository a vrati novou akci didLogin s hodnotou ptihlaSené¢ho uzivatele. Ze. Stavu

postLogin je tedy zménén stav aplikace na didLogin.
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extension Middlewares {
private static let userRepository = UserRepository()

static let user: Middleware<AppState> = { state,
action in
switch action {
case LoginViewStateAction.postLogin(let credentials):
return userRepository
.logIn(credentials: credentials)
.map { LoginViewStateAction.didLogin($0) }
.ignoreError()
.eraseToAnyPublisher()
default:
return Empty()
.eraseToAnyPublisher()
b

}
by

Ttida UserRepository je ur€ena k ziskani pfihlaSeného uZzivatele. Funkce simuluje dotaz na
externi systém a vraci uZivatele po 1 vtefiné.
final class UserRepository: ObservableObject {
func logIn(credentials: UserCredentials) —>
AnyPublisher<User, RepositoryError> {
return Just(User.sampleData)
.delay(for: 1.0, scheduler: RunLoop.main)

.setFailureType(to: RepositoryError.self
.eraseToAnyPublisher()

V ptipadé chyby je vracena hodnota z vyctového typu RepositoryError.

enum RepositoryError: Error {
case unknown
case notFound

Po implementaci téchto ¢asti Ize implementovat samotné uzivatelské rozhrani. Na zacatku
struktury je deklarovana proménnd store jako EnvirnemntObject, tim je ziskdna instance
store. Nasledn¢ obsahuje struktura poc¢itanou proménnou state typu LoginViewState. Ta nam
ziskéava aktualni stav této obrazovky ze store. Nasledné uzivatelské rozhrani pracuje s timto
stavem. Jak lze vidét na fadku Cislo 7, tak je prvné zjiSténo pomoci optional binding, zda

hodnota state obsahuje hodnotu. Poté je na zakladé hodnoty ze stavu zobrazen indikéator.
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Uzivatelské prvky jako je naptiklad TextField jsou nasledné propojeny pomoci Binding se
stavem obrazovky. Pfi uZivatelském zapisu do TextField je informovan store pomoci funkce
dispatch, kdy je zavolan s parametrem akce updateNameText a textovym fetézcem. Tim je
store notifikovan o zmén¢ stavu na této obrazovce. Data, jako je uZivatelem zapsané jméno
je ziskano ze stavu z proménné credentials. Timto zpisobem komunikuji prvky, které se

staraji o uzivatelské rozhrani se store.

struct LoginView: View {
@EnvironmentObject var store: Store<AppState>
var state: LoginViewState? {
store.state.screenState(for: .loginView)
}

var body: some View {
if let state {
if state.islLoading {

/] v
b
/] v
TextField(
"IJméno",
text: Binding(get: { state.credentials.name },
set: {
store.dispatch(
LoginViewStateAction.updateNameText($0)
)})
)
}
/] v
¥

Jakmile je zobrazeno LoginView, tak je store notifikovan o zobrazeni této obrazovky pomoci
funkce vazané na onAppear. Pii schovani této obrazovky je zase store notifikovan o skryti.

Kazdé zobrazeni a skryti obrazovky musi notifikovat store.

.onAppear(perform: {
store.dispatch(
ActiveScreensStateAction.showScreen(.loginView))
}
.onDisappear(perform: {
store.dispatch(
ActiveScreensStateAction.dismissScreen(.loginView))

})

Tato zminéna implementace obrazovky pro piihlaSeni ukazuje kompletni proces toho, jak

Redux architektura funguje a co vSe je potfeba implementovat.
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8.5 TabView

Implementace TabView je témeét identickd s MVVM implementaci. Jedinym rozdilem je

absence bindované proménné isLogged, kterd v MV VM slouzila pro odhlaseni uzivatele.

8.6 Seznam servisnich ukolu

Pro seznam servisnich ukoli je definovan stav, ktery obsahuje seznam vSech servisnich

udalosti a informaci, zda probiha nacitani.

struct ServiceEventListState {
let serviceEvents: [ServiceEvent]
let isLoading: Bool

Dale jsou definovany akce pro ziskani servisnich udélosti a akce, ktera reprezentuje ziskani

servisnich udalosti.

enum ServiceEventListStateAction: Action {
case fetchEvents
case didReceiveEvents([ServiceEvent])

ServiceEventListStateReducer obsahuje implementaci dvou stavii, které zde mohou nastat a
navraci novy stav. V pfipadé ptichozi akce fetchEvents je do stavu a proménné
serviceEvents nastaveno prazdné pole. V ptipadu druhé akce jsou do stavu ulozeny hodnoty

pfichozich servisnich udalosti. Pro ziskani téchto dat existuje ServiceEventListMiddleware.

extension ServiceEventListState {
static let reducer: Reducer<Self> = { state, action in
switch action {
case ServiceEventListStateAction.fetchEvents:
return ServiceEventListState(
serviceEvents: [],
isLoading: true
)
case ServiceEventListStateAction
.didReceiveEvents(let events):
return ServiceEventListState(
serviceEvents: events,
isLoading: false
)
default:
return state
}
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extension Middlewares {
private static let serviceEventListRepository =
ServiceEventListRepository()
private static let serviceEventDetailRepository =
ServiceEventDetailRepository()
private static let customerDetailRepository =
CustomerDetailRepository()

static let eventList: Middleware<AppState> = { state,
action in
switch action {
case ServiceEventListStateAction.fetchEvents:
return serviceEventListRepository
. fetchEvents()
.map {
ServiceEventListStateAction.didReceiveEvents($0) }
.ignoreError()
.eraseToAnyPublisher()
case ServiceEventDetailAction.getServiceEvent(let
id):
return serviceEventDetailRepository
. fetchEvent(id: id)
.map {
ServiceEventDetailAction.didReceiveEvent($0) }
.ignoreError()
.eraseToAnyPublisher()
case CustomerDetailAction.getCustomer(let id):
return customerDetailRepository
. fetchCustomer(id: id)
.map {
CustomerDetailAction.didReceiveCustomer($0) }
.ignoreError()
.eraseToAnyPublisher()
case ServiceEventCompletionAction.postCompletion(let
completion):
return serviceEventDetailRepository
.postCompletion(completion)
.map { _ in
ServiceEventCompletionAction.didFinishCompletion(true) }
.ignoreError()
.eraseToAnyPublisher()
default:
return Empty().eraseToAnyPublisher()
}

Na zacatku koédu jsou vytvoieny instance repozitaiti pro seznam udalosti, detail servisni
udalosti a pro detail zakaznika. Tento Middleware slouzi pro seznam udalosti, detail udalosti

a pro detail zakaznika. Na zaklad¢ ptichozi akce jsou volany dalsi funkce v repozitatich.
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V piipadé seznamu servisnich udalosti a ptichozi akce fetchEvents je zavoldna funkce
fetchEvents, ktera se nachazi ve tfidé ServiceEventListRepository. Nasledné pii ziskani dat

je vracen stav didReceiveEvents a jako parametr je pole servisnich udalosti.

Nasledn¢ je store propojen s uzivatelskym rozhranim. Stejné jako v ptipad¢ vSech obrazovek
v architektuie Redux je deklarovana proménna store a vytvofena pocitand proménna state,
ktera vraci stav ze store typu ServiceEventListState. Nasledn€ jsou na fadku ¢islo 14 pomoci
List komponenty vykresleny servisni udélosti na zikladé¢ dat ze stavu a proménné

serviceEvents. Poté je vytvoiena navigace na detail servisni udalosti.

struct ServiceEventList: View {
@EnvironmentObject var store: Store<AppState>
var state: ServiceEventListState? {
store.state.screenState(for: .serviceEventList)
}

var body: some View {
NavigationView {
Group {
if let state {
if state.islLoading {
ProgressView("Nacitani")
} else {
List(state.serviceEvents) { serviceEvent in
NavigationLink(destination: ServiceEventDetailView(eventId:
serviceEvent.id)){
ServiceEventCellView(event: serviceEvent)
}
b
.listStyle(PlainListStyle())
b

}
}
.navigationBarTitle(Text("Servisni uddlosti"))

}

.onAppear(perform: {
store.dispatch(ActiveScreensStateAction
.showScreen(.serviceEventList))
store.dispatch(ServiceEventListStateAction.fetchEvents)

})

.onDisappear(perform: {
store.dispatch(ActiveScreensStateAction
.dismissScreen(.serviceEventList))

})

.environment(\.colorScheme, .dark)

}

}

Za zminku v tomto kodu stoji jest¢ metoda onAppear, kdy se v této funkci po zobrazeni

notifikuje store o zobrazeni této obrazovky a zdrovei je volana akce fetchEvents. Tim je
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zajisSténo nacteni dat pifi zobrazeni. Pifi skryti obrazovky je opét zavolana akce
dismissScreen. Store je hlavnim prvkem této architektury, a proto musi byt o vSem

informovan a data by méla pochézet ze stavu ktery je ziskan ze store.

8.7 Detail servisniho ukolu
Stav detailu servisniho tkolu obsahuje id a objekt servisni udalosti.

struct ServiceEventDetailState {
let id: String
let serviceEvent: ServiceEvent?

Pro tuto obrazovku je implementovano né€kolik akci. Kromé akce pro ziskani a informace o
ziskéani dat obsahuje tento vyctovy typ 1 akce pro otevieni nativni aplikace Mapy a zavolani
na Cislo.
enum ServiceEventDetailAction: Action {
case getServiceEvent(id: String)
case didReceiveEvent(ServiceEvent)

case openAppleMaps(ServiceEvent)
case callToNumber(ServiceEvent)

Samoziejmosti je implementace ServiceEventDetailStateReducer. Zde stoji za zminku akce
openAppleMaps a callToNumber. V téchto dvou ptipadech se stavem aplikace nic nedéje a

je vracen stav ve stejném stavu.
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extension ServiceEventDetailState {
static let reducer: Reducer<Self> = { state, action in
guard let action = action as?
ServiceEventDetailAction
else { return state }
switch action {
case .getServiceEvent(let id):
return ServiceEventDetailState(id: id,
serviceEvent: nil)
case .didReceiveEvent(let event):
return ServiceEventDetailState(id: event.id,
serviceEvent: event)
case .openAppleMaps(let event):
return ServiceEventDetailState(id: event.id,
serviceEvent: event)
case .callToNumber(let event):
return ServiceEventDetailState(id: event.id,
serviceEvent: event)

Nasledn¢ je vpiipadé akce fetchEvent volana funkce fetchEvent tfidy

ServiceEventDetailRepository skrz Middleware a tim jsou ziskdna data pro detail.

class ServiceEventDetailRepository: ObservableObject {

func fetchEvent(id: String) —>
AnyPublisher<ServiceEvent, RepositoryError> {
let events = ServiceEvent.sampleData.first(where:
{$0.id == id }) ?? ServiceEvent.sampleDatal[1l]

return Just(events)
.setFailureType(to: RepositoryError.self)
.eraseToAnyPublisher()

by

func postCompletion(_ completion:
ServiceEventCompletion) —> AnyPublisher<Bool,
RepositoryError> {
return Just(true)
.delay(for: 1.0, scheduler: RunLoop.main)
.setFailureType(to: RepositoryError.self)
.eraseToAnyPublisher()

Zaroven se v této tfidé nachazi funkce postCompletion, kterd bude zminéna posléze a je

vyuzivéana pii hlaSeni stavu udélosti.
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V podobném formatu jako u piedchozich obrazovek je implementovano propojeni
uzivatelského rozhrani se store. Nasledn¢ budou popsany pouze specifické casti

implementace této obrazovky.

V ptipadé tlacitka pro volani ¢isla je po stisku tlacitka zaslana akce callToNumber do store
a samotnd logika volani je vyfeSena pomoci zavolani funkce nad proménnou

phoneMiddleware, kterd byla jiz zminéna na poc¢atku popisu implementace.

ButtonInsideButtonView(title:

serviceEvent.customer.contactName,

iconString: "phone.fill",

function: {
store.dispatch(ServiceEventDetailAction
.callToNumber(serviceEvent))
phoneMiddleware.callToNumber(
serviceEvent.telephoneContact)

b

PhoneMiddleware je implementovan v nasledujicim kodu.

final class PhoneMiddleware {
func callToNumber(_ number: String) {
guard let url = URL(string: "tel://\(number)"),
UIApplication.shared.canOpenURL(url) else {
return
s
UIApplication.shared.open(url, options: [:],
completionHandler: nil)

by
by

Stejnym principem je i feSeno zobrazeni aplikace Mapy po stisku uZzivatelského rozhrani
smapou. Opét je vysldna akce do store a =zavoldna funkce na proménné

coordinatesMiddleware.

Pti stisku tlacitka pro hlaseni stavu je zaslana nasledujici akce do store.

Button(action: {

store.dispatch(ActiveScreensStateAction
.showScreen(.serviceEventCompletion(id:
serviceEvent.id)))
) Ao
Text("Hlaseni stavu")
. frame(maxWidth: .infinity,
maxHeight: 50)
}
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V této struktuie je také vytvorena pocitand proménnd, kterd vraci stav aplikace pro
ServiceEventCompletionState.
var stateCommpletion: ServiceEventCompletionState? {
store.state.screenState(for: .serviceEventCompletion(id:

eventId))
}

Kombinaci tohoto chovani je velmi zajimavé vyfeSeno zobrazovani modalniho okna pro

hlaseni stavu.

.sheet(isPresented: Binding(get: {

stateCommpletion != nil
¥, set: {
_in
}) A
//
}

Jak lze vidét v kodu, modélni obrazovka je zobrazena pouze v pifipad¢, kdy proménna
stateCompletion obsahuje hodnotu. Tato situace nastava, pokud je pomoci tlacitka pro
hlaSeni stavu zaslana akce showScreen s hodnotou serviceEventCompletion. Vysledkem
toho je, Ze proménna obsahuje hodnotu a je tedy modalni okno prezentovano a vse je fizeno

stavem store.

Samoziejmosti ServiceEventDetailView je to, Ze pii zobrazeni je zaslana akce
getServiceEvent do store. Tim je skrz ServiceEventListMiddleware a nasledné

ServiceEventDetailRepository ziskdna konkrétni servisni udalost.

8.8 Detail zakaznika

Podobné jako u pfedchozi obrazovky se ve stavu detailu zdkaznika nachézi id a objekt
zakaznika.
struct CustomerDetailState {

let id: String
let customer: Customer?

Mezi evidované akce na této obrazovce patii ziskani zdkaznika, informace o prob&éhlém

ziskani a otevieni nativni aplikace pro mapy.
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enum CustomerDetailAction: Action {
case getCustomer(id: String)
case didReceiveCustomer(Customer)
case openAppleMaps(Customer)

Samoziejmosti je implementace CustomerDetailStateReducer, ktery na zaklad¢ akce vraci

novy stav. Akce didRecieveCustomer ulozi do stavu konkrétniho nacten¢ho zakaznika.

extension CustomerDetailState {
static let reducer: Reducer<Self> = { state, action in
guard let action = action as? CustomerDetailAction
else { return state }
switch action {
case .getCustomer(let id):
return CustomerDetailState(id: id,
customer: nil)
case .didReceiveCustomer(let customer):
return CustomerDetailState(id: customer.id,
customer: customer)
case .openAppleMaps(let customer):
return CustomerDetailState(id: customer.id,
customer: customer)
b

Za zminku zde stoji zplsob ziskdni konkrétniho zakaznika. Pti vytvafeni instance
CustomerDetailView je vyzadovan parametr customerld. Na zaklad¢ tohoto id je pak
nasledn¢ ziskan konkrétni zdkaznik ze store.
struct CustomerDetailView: View {
@EnvironmentObject var store: Store<AppState>
var state: CustomerDetailState? {
store.state.screenState(for: .customer(id: customerId)) }
let customerId: String

//
}

8.9 HIlasSeni stavu

State je pro hlaseni stavu opét v podobném stylu jako u ptedchozich obrazovek. Je zde
evidovano id, objekt typu ServiceEventCompletion, ktery slouzi pro odeslani do externiho

systému a hodnota zda probiha nacitani.
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struct ServiceEventCompletionState {
let id: String
var completion: ServiceEventCompletion?
var islLoading: Bool

V souvislosti s tim, ze uzivatel zde vypliuje vicero vstupnich dat, tak je nutno zde evidovat
vice akci. Jedna se o akci odeslani do externiho systému, aktualizaci vstupnich dat na zékladé

interakce uzivatele a ukonceni odeslani do externiho systému.

enum ServiceEventCompletionAction: Action {
case postCompletion(ServiceEventCompletion)
case updateDescriptionText(String)
case updateIsCompleted(Bool)
case updateCompletionType(ServiceEventCompletionTypeEnum)
case didSelectImage(UIImage)
case didFinishCompletion(Bool)

Reducer je implementovan opét ve stejném stylu. V ukdzce je zobrazen Reducer pro prvni
dv¢ akce. Prvni akce vraci stav na zadklad¢ postCompletion a druha nastava pii akei
updateDescriptionText. V druhém ptipad¢ lze vidét, jak je zapisovan novy stav s novou

hodnotou z uzivatelského rozhrani do parametru note.

extension ServiceEventCompletionState {
static let reducer: Reducer<Self> = { state, action in
guard let action = action as?
ServiceEventCompletionAction else { return state }
switch action {
case .postCompletion(let completion):
return ServiceEventCompletionState(id: state.id,
completion: completion, islLoading: true)
case .updateDescriptionText(let text):
var completion: ServiceEventCompletion?
if let stateCompletion = state.completion {
completion = ServiceEventCompletion(id:
stateCompletion.id, serviceEventId:
stateCompletion.serviceEventId, isCompleted:
stateCompletion.isCompleted, note: text,
selectedItemCompletionType:
stateCompletion.selectedItemCompletionType, selectedImage:
stateCompletion.selectedImage)
¥
return ServiceEventCompletionState(id: state.id,
completion: completion, islLoading: false)
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Za zminku v pfipad€ popisu provazani uzivatelského rozhrani reprezentovano strukturou
ServiceEventCompletionView stoji provdzani vstupu se store, které je feSeno pomoci
Binding. Stejny styl provazani byl také v piihlaSovaci obrazovce.
TextEditor(text: Binding(get: {
serviceEventCompletion.note
¥, set: {

store.dispatch(ServiceEventCompletionAction
.updateDescriptionText($0))
})

Simulované odeslani do externiho systému po stisku tlacitka na odesldni je feSeno jako
odeslani akce postCompletion s parametrem typu ServiceEventCompletion, coz
reprezentuje uzivatelem vyplnéné tidaje. Nasledné¢ je akce skrz ServiceEventListMiddleware
odeslana do ServiceEventDetailRepository, kde se nachazi akce pro odeslani dat do

externiho systému.

Zbyla funkcionalita v této obrazovce je v podobném stylu jako u piedchozich obrazovek a

neni tedy jiZ popisovana.

8.10 Udet

Posledni obrazovkou, jejiz implementace nebyla doposud popséna je ucet. Data o
piihlaSeném uzivateli jsou zobrazovany stejné¢ jako u architektury MVVM pomoci
EnvironmentObject. Velmi elegantnim feSenim je vyfeSeno odhlaSeni. Jak jiz bylo popsano
u vstupniho bodu aplikace, tak pro odhlaseni a zobrazeni ptihlasovaci obrazovky sta¢i pouze
nastavit stav do store. V akci pro tlacitko odhlaseni je tedy zavolana funkci dispatch s akci
showScreen(.loginView) a diky tomu je zobrazena obrazovka pro piihlaSeni. Oproti
architekture MVVM, kde toto bylo feSeno pomoci Binding proménné, kterd se musela

predavat velmi piijemné feSeni.

Button(action:

{
store.dispatch(ActiveScreensStateAction
.showScreen(.loginView))
}
) {

Text("0dhlasit se'")
. frame(maxWidth: .infinity, maxHeight: 50)
by
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9 SROVNANI IMPLEMENTACI

Tato kapitola popisuje rozdilnost implementaci architektury MVVM a Redux.

9.1 Obecna naro¢nost implementace

Obecné lze fict, Ze pro kazdou obrazovku v architektufe MVVM byl vytvoren ViewModel.
Spravné rozdéleni kodu do danych Casti architektury neni pfili§ narocné. VéEtsina logiky se
nachazi pravé ve ViewModelu. Tim je zaruceno jednoduché pravidlo, kdy je vétSina kdédu
souvisejici s logikou v této tfide. Architektura umoziuje velmi rychlou adaptaci vyvojate na
tuto architekturu, jelikoz se jednd o jednu ze spiSe jednodussich architektur. K implementaci

se tedy miiZe rychle zapojit 1 juniorni vyvojar.

Naopak v ptipadé¢ Redux architektury, tak je pro kazdou obrazovku vyzadovéano nékolik
podptirnych funkcionalit. Pro kazdou obrazovku je nutno vytvofit minimaln¢ stav, akce a
reducer. Zde v pocatku implementace jsem mél velmi problém s rozdélenim, kdy, kde a co
implementovat. V ptipadé MV VM ndm vystaci jeden ViewModel a zde je nutno mit vicero

soubort a tim je nutno aby vyvojar vice pfemyslel. Diky tomu maze byt zapojeni vyvojare

v v

wewvr

vyvojaf mizZe zapomenou implementovat urCitou ¢ast ale projekt Ize piekladacem pielozit.
Béhem implementace Redux architektury nastavaly situace, kdy aplikace byla tspésné
pfeloZzena ale nefungovala, jak bylo ocekdvano. Problém nastdval naptiklad v rozsifeni
AppState o funkci screenState. Mezi dal$i nevyhodu patii nutna registrace vytvoieného
Middleware do Store. Vyvojat miize opomenout tuto nutnost a nasledné Middleware nebude

volan.

MVVM je tedy snazs8i na pochopeni a implementaci.

9.2 Pocet polozek

V architektute MVVM pro implementaci bylo vytvoifeno 58 polozek. Pro architekturu
Redux bylo potieba 110 polozek. Velikostné tedy architektura Redux vyzaduje vice polozek.
Béhem implementace aplikace v architektufe Redux velmi casto nastaval problém
s indexovanim dat v uZivatelském prostiedi Xcode. Casto se objevovaly upozornéni a chyby,
které posléze zmizely. Toto neni zplsobeno pifimo architekturou Redux ale kombinaci

Xcode a vétSitho mnozstvi polozek v projektu. Jedna se spise o nedokonalost Xcode, ktera se
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zde projevila. Velky pocet poloZek 1ze vysvétlit nutnosti stavu, akce a reduceru pro kazdou

obrazovku, coz obecné v MVVM staéi pro kazdou obrazovku pouze ViewModel.

Za zminku zde stoji to, Zze 1 pro relativné mensi aplikaci zde bylo nutno vytvofit tolik

soubord, coz by v ptipadé vétsi aplikace mohlo byt spiSe neptijemné.

9.3 Pocet radku

V Redux implementaci bylo napsano 2112 tadkt. V MVVM architektufe to bylo 1313.
Tento vysledek opét poukazuje na vé&tSi pracnost architektury Redux. Pocet tadki
v architektuie Redux lze i vysvétlit tim, Ze je nutno Store a vSem notifikovat. Piikladem je
zobrazeni a skryti obrazovky, coz je nutno mit implementovano pro kazdou obrazovku a uz

jenom témito akcemi je pocet fadku zvySovan, coz v architektuie MVVM neni potieba.

9.4 Testovatelnost

Kazd4 architektura ma rozdilnou testovatelnost. V této kapitole jsou ukézany rozdily

v testovani.

9.4.1 UI Testy

Pro demonstraci Ul testovani byla v demo aplikaci otestovana obrazovka pro piihlaseni. Kod
lze vidét v nasledujici ukazce. Po spusténi aplikace je otestovano, zda je v uzivatelském
rozhrani vykreslen text Jméno a Heslo. Nasledné se testuje, zda existuje TextField s ndzvem
Jméno a Heslo. Do obou z téchto vstupnich prvki je vlozen text. Poté je ovéfena existence

tlacitka pro ptihlaseni a je toto tlacitko stisknuto.
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let app = XCUIApplication()
app. launch()

XCTAssertTrue(app.staticTexts["Iméno"].exists)
XCTAssertTrue(app.staticTexts["Heslo"].exists)

let nameTextField = app.textFields["Iméno"]
XCTAssertTrue(nameTextField.exists)

nameTextField.tap()
nameTextField.typeText("pavelodstrcilik")

let passwordSecureTextField = app.secureTextFields["Heslo"]
XCTAssertTrue(passwordSecureTextField.exists)
passwordSecureTextField.tap()
passwordSecureTextField.typeText("123456789")

let logInButton = app.buttons["Prihlasit se"]
XCTAssertTrue(logInButton.exists)
logInButton.tap()

Zavislost tohoto kodu neni na architektuie. Tim je tedy mozné tento testovaci kod pouZit jak

v architekture MVVM, tak i v Redux.

9.4.2 Unit testy

OdliSnym ptikladem jsou unit testy. Pro demonstraci testovani kddu pomoci unit testii byla

op¢t zvolena piihlaSovaci obrazovka.

V architekture MVVM byl vytvofen nasledujici test.

let isLoading = false
let isLoggedIn = false
let firstName = ""

let lastName n

let username n

let viewModel = LoginViewModel()

XCTAssertFalse(isLoading)

XCTAssertFalse(isLoggedIn)
XCTAssertEqual(viewModel. loggedUser. firstName, firstName)
XCTAssertEqual(viewModel. loggedUser. lastName, lastName)
XCTAssertEqual(viewModel. loggedUser.username, username)

viewModel. logIn()
XCTAssertTrue(viewModel. islLoading)
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Tento unit test vytvoii instanci tiidy LoginViewModel a nasledné testuje, zda proménné této
tfidy maji o¢ekavanou hodnotu. Je naptiklad otestovano, ze neni aktivni nacitani nebo zda

neni ptihlaSen uzivatel. Poté je zavolana funkce logln a je otestovano, zda je aktivni nacitani.

V ptipad€ architektury Redux lze testovat jednotlivé akce reduceru. V ukézce je testovan
LoginViewReducer. Na zacatku testu je vytvoien pocatecni stav. Poté jsou vytvofeny
proménné s piihlaSovacimi udaji a je vytvoiena postLogin akce. Tato vytvofena akce je
spolu s poc¢ate¢nim stavem poslana do LoginViewReducer a je vracen novy stav. Nasledné
je otestovano, Ze se ptihlasovaci udaje spravné ulozily a zda probiha nacitani. Tim je ovéiena
funk¢nost pro tuto akci. V dalsi ukazce unit testovani je otestovana akce didLogin. Prvné je
vytvoifena proménnd s hodnotou demo uzivatele. Nasledné je vytvofena akce didLogin
s demo uzivatelem jako parametrem. Poté je ziskan novy stav z LoginViewReducer na
zéklad¢ plvodni hodnoty a didLogin akce. Nasledné je otestovano, zda se piihlaSeny
uzivatel ve vraceném stavu rovnd s uzivatelem, ktery byl do akce didLogin zaslan. Ve

vysledku je tedy testovdno zaslani akce postLogin a akce, kdy je ziskan ptihlaseny uzivatel.

let initialState =
LoginViewState(credentials: UserCredentials(name: "",
password: ""),
isLoading: false)

let credentailName = "pavel”
let credentailPassword = "password"
let postLoginAction =
LoginViewStateAction.postLogin(
UserCredentials(name: credentailName,
password: credentailPassword))
let postLoginState = LoginViewState
.reducer(initialState, postLoginAction)
XCTAssertEqual(postLoginState.credentials.name,
credentailName)
XCTAssertEqual(postLoginState.credentials.password,
credentailPassword)
XCTAssertTrue(postLoginState.islLoading)

let user = User.sampleData
let didLoginAction = LoginViewStateAction.didLogin(user)
let postDidLoginAction = LoginViewState.reducer(initialState,
didLoginAction)
XCTAssertFalse(postDidLoginAction.islLoading)
XCTAssertEqual(postDidLoginAction. loggedUser?. firstName,
user.firstName)
XCTAssertEqual(postDidLoginAction. loggedUser?. lastName,
user. lastName)
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Ve zminénych ukéazkach lze vidét odliSnosti testovani v obou architekturach. V ptipadé
MVVM je testovan ViewModel. V architektuie Redux je testovan Reducer. Z ukazky lIze
vidét, ze je architektura Redux mnohem Iépe testovatelnd, jelikoz umoznuje testovat kazdou
akci relativné jednoduse. Toto ma souvislost i s tim, ze v architekture Redux je pfesn¢ dane,

jak se aplikace chova.

9.5 Logovani udalosti

Vyhodou architektury Redux je jednoduchd moznost logovani udélosti napti¢ aplikaci. Toto
vyplyva zfaktu, Ze na vétSinu udalosti je nutno mit akci. V nasledujici ukazce je
LoggerMiddleware, ktery staci zaregistrovat ve Store a nasledn¢ jsou veskeré¢ akce, které se
d¢ji v aplikaci vypisovany do konzole. Toto je velkou vyhodou oproti MV VM architektufte.

extension Middlewares {
static let logger: Middleware<AppState> = { state, action

in
print("Action: \(action)")
print("State: \(state)")
return Empty().eraseToAnyPublisher()
b
by
9.6 Stavy

Dalsi vyhodou v Redux architektuie je funkcnost aplikace dle stavii. Tim nastavd moznost,
kdy lIze aplikaci uvést do konkrétniho stavu relativné bez problémt. To mize byt vyhodou,
kdy je implementovdna nova funkcionalita do aplikace, kterd je zavisla na pfedchozim
prubéhu aplikace. V ptipad¢ Redux lze tento stav vyvolat a neni potieba v aplikaci manualné
prochazet do konkrétniho stavu pomoci uZivatelského rozhrani. Dal§i vyhodou je moZnost
zjisténi divodu konkrétni chyby, kdy jsou veskeré akce logovany a nésledné tak lze zjistit

proces, ktery vedl k chybé.

9.7 RozSiritelnost

V MV VM lze bez problémi rozsifovat konkrétni ViewModel. V architektufe Redux 1ze zase
rozSitovat akce a reducery. Ob¢ tyto architektury 1ze bez vétSich potizi rozsiftit a lze fict, Ze
poskytuji stejnou moznost rozsifitelnosti, jelikoz obé architektury vhodné oddé€luji

jednotlivé vrstvy.
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9.8 Prehlednost

V obou architekturach se View vrstva stara pouze o zobrazeni dat. U architektury MVVM
se vetsina logiky nachazi ve ViewModelu. Tim je zaru€eno, ze pokud se vyvojat podiva do
konkrétniho ViewModelu, tak zde najde souvisejici logiku. V ptipadé¢ architektury Redux
1ze sledovat a nahlédnout do Reducer komponent, kde vyvojat pifimo vidi konkrétni akce a
zmény. Vyhodou ptehlednosti architektury Redux mulzZe byt i to, Ze obsahuje definované
akce pro konkrétni obrazovku. Obé zminéné architektury jsou piehledné, nicméné

architektura Redux ma vétsi prehlednost ale za nutnosti vice soubord.

9.9 Podpora platformy

Dalsim diillezitym aspektem architektury je to, zda zapada do celkového principu platformy
Apple. Architektura MVVM nevyzaduje pfili§ tvorbu podptrnych tfid na rozdil od Redux,
kde je naptiklad potieba naimplementovat Store. Historicky vyvojafi v kombinaci
s knihovnou UIKit vétSinou vyuzivali razné architektury zalozené na MVC, jelikoz Ize fict,
ze tato architektura byla 1 podporovédna spolenosti Apple. V piipadé knihovny SwiftUI
neexistuje konkrétni a ovéfena architektura, kterd by byla doporucovana, a proto se zde
nachazi prostor na rizné architektury typu Redux, které by mohly do deklarativni syntaxe

SwiftUI zapadat. V zavéru lze fict, Ze obé architektury zapadaji do knihovny SwiftUL.

9.10 Komunitni podpora

Kazda architektura je vice nebo méné popularni. Vysledkem je podpora a dostupnost
materidli, které slouzi at’ v pocatcich implementace architektury nebo v prabéhu. Pokud
existuje mnoho materiali a ptikladf k dané architektufe, tak je prace usnadnéna, jelikoz lze
najit ptiklady, ze kterych se lze inspirovat. Zde pokladam za velkou vyhodu architektury
MVVM, jelikoZ k ni Ize najit materidly. U architektury Redux v kombinaci se SwiftUI pftilis
materidlii neni a mnoho zakladnich principi, které jsou pouzity v praktické praci bylo nutné

vymyslet, ¢imz je zvétSena Casova naro¢nost implementace.

9.11 Doporuceni

V zéavéru lze fict, ze pti vyberu architektury je nutno zvazit nékolik faktort. Dulezitd je
velikost projektu a zkuSenosti jednotlivych vyvojart. DalSim aspektem jsou i osobni
preference. Moznosti je 1 kombinace vicero architektur. Ve vysledku lze architekturu

MVVM doporucit pro vyvoj menSich a stfedné¢ velkych aplikaci. Vyhodou je také
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jednoduchost architektury, kterou si mohou i méné zkuSeni vyvojafi rychle osvojit. Dalsi
vyhodou je 1 rychlost implementace. Architekturu Redux lze doporucit pro komplexnéjsi
projekt, ve kterém je potieba sledovat tok dat, jednotlivé stavy a zmény v aplikaci. Vyhodou
architektury je jasnd predvidatelnost a konzistence chovani. Nicméné¢ tato architektura

vyzaduje vice zdrojového kodu a delsi ¢as implementace.
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ZAVER
Cilem této diplomové prace bylo predstaveni vybranych architektur a navrhovych vzort,

které 1ze vyuzit k vyvoji mobilnich aplikaci pro Apple platformu.

V prvni kapitole teoretické Casti této prace byla obecné popsana knihovna SwiftUI. Tato
multiplatformni knihovna od spole¢nosti Apple umoznuje deklarativni ptistup pfi tvorbé
uzivatelského rozhrani. V této kapitole jsou mimo jiné popsany obaly proménnych, které

tato knihovna poskytuje.

V druhé kapitole je ¢tenat uveden do problematiky architektur. Nasledné jsou popsany
specifika jednotlivych architektur, které 1ze vyuzit primarné k vyvoji mobilnich aplikaci pro
opera¢ni systém 10S s vyuzitim jazyka Swift. Postupné jsou popsany architektury MVC,
MVVM, MVVM-C, MVP, Clean architecture, VIPER a Redux.

V nasledujici kapitole jsou charakterizovany vybrané navrhové vzory, které se vyuzivaji
v Apple platformé. Mezi popsané vzory patii Singleton, Abstract Factory, Adapter,

Command, Target-Action, Key-value observing a Repository pattern.

V posledni kapitole teoretické Casti jsou popsany moznosti testovani kodu v operacnim
systému 10S. V této kapitole se nachazi popis UI testi, Unit testii, performance testl a

statické analyzy kodu.

V prvni kapitole praktické Casti byly popsany funkciondlni a nefunkcionalni pozadavky na
demo aplikaci. Dalsi kapitola se vénuje obecnému popisu demo aplikace, kde jsou popsany
jednotlivé obrazovky a jejich vyznam. Samoziejmosti je popis vyuZzitych technologii pro

tvorbu demo aplikace.

V nésledujici kapitole je popsana implementace demo aplikace v architekture MVVM. Tato
architektura je Casto pouZzivana pro vyvoj mobilnich aplikaci pro platformu Apple. V této
¢asti je podrobné vyobrazena implementace aplikace za pouziti architektury MVVM. Déle

je Ctenaf podrobné seznamen s modely, které aplikace vyuziva.

Dalsi kapitola popisuje implementaci aplikace v architektufe Redux. Tato architektura neni
bézné vyuzivanou v kombinaci s programovacim jazykem Swift a knihovnou SwiftUI.
V kapitole jsou popsany veskeré prvky této architektury. Dale je vyobrazena implementace

aplikace pomoci této architektury.

V zéavéru prace se nachazi kapitola, kterd srovnava vytvorené implementace. V tivodu je

popsana obecnd naro¢nost implementace a jsou zminéné problémy, které nastavaly pfii
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implementaci aplikaci. Poté jsou implementace srovnany z hlediska poc¢tu polozek a fadk.
Z tohoto srovnani vyplyva, ze architektura Redux potiebuje téméi dvojnasobné mnozstvi
polozek a fadka kodu oproti architektute MVVM. V dalsi ¢asti je popsan ukazkovy Ul test
pfihlasovaci obrazovky, ktery neni zavisly na architektufe a byl tak pouZit v obou
architekturdch. Poté jsou vyobrazeny moznosti testovani kodu pomoci Unit testl
v architektuie MVVM a Redux. Kazdé architektura umoziuje odliSné moznosti testovani
pomoci Unit testd. Dale jsou popsany moznosti logovani udalosti, které 1ze v architektuie
Redux velmi rychle implementovat. DalSim srovnanym bodem je rozSifitelnost a
piehlednost. Nasledné je popsano, jak dana architektura zapadd do platformy Apple.
V piedposlednim bodu je porovndna komunitni podpora srovnavanych architektur. V zavéru

se nachazi doporuceni pro vybér ze srovnavanych architektur.
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