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ABSTRAKT

Tato diplomova prace se zabyva modernimi metodologiemi a ptistupy pii vyvoji
komplexnich mobilnich aplikaci pro platformu iOS se zamétenim na framework SwiftUI.
V teoretické ¢asti jsou popsany klicové principy navrhovych vzord, testovani, clean code,
spravy verzi a agilniho vyvoje. Prakticka ¢ast demonstruje aplikaci téchto principt na
realné mobilni aplikaci Votap, ktera je dostupna v App Store a umoziuje uzivatelim
anonymné hodnotit politiky v redlném Case. Duraz je kladen na pouziti architektury
MVVM, spravnou organizaci projektu, testovatelnost, dokumentaci pomoci nastroje DocC

a zajisténi souladu s pozadavky legislativy véetné¢ GDPR.

Klic¢ova slova: SwiftUI, i0S, MVVM, Git, Clean Code, Testovani, Agilni vyvoj, Votap

ABSTRACT

This thesis explores modern methodologies and approaches in the development of complex
mobile applications for the 10S platform, with a focus on the SwiftUI framework. The
theoretical section discusses key concepts such as design patterns, testing, clean code
principles, version control, and agile development. The practical part demonstrates the
application of these principles on a real-world mobile application called Votap, available
on the App Store, which allows users to anonymously rate politicians in real time.
Emphasis is placed on the use of the MVVM architecture, proper project structure,
testability, documentation using DocC, and compliance with privacy legislation such as the

GDPR.

Keywords: SwiftUI, i0S, MVVM, Git, Clean Code, Testing, Agile Development, Votap
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UvVoD

Vyvoj modernich mobilnich aplikaci je stale komplexnéjsi disciplinou, kterd vyzaduje
znalost nejen programovacich jazykt a frameworkt (softwarovy ramec, ktery poskytuje
predpfipravenou strukturu a nastroje pro vyvoj aplikaci), ale také spravné architektury,
principti udrzitelného kodu, tymové spoluprace a efektivnich metod testovani. Cilem této
prace je propojit teoretické poznatky s jejich praktickou aplikaci na konkrétnim ptikladu —
vyvoji mobilni aplikace Votap pro platformu iOS ve SwiftUI.

Prace nejprve predstavuje zakladni technologie a metodologie pouzivané pfti
profesionalnim vyvoji mobilnich aplikaci, v€etné principti jako MV VM (architektonicky
vzor pro oddé¢leni datové logiky, uZivatelského rozhrani a jejich propojeni), SOLID
(soubor péti zakladnich principti objektoveé orientovaného navrhu), Clean code (Cisty,
¢itelny a snadno udrzovatelny kod), agilni vyvoj a strategie verzovani. Nasledné¢ je
demonstrovano, jak Ize tyto principy uplatnit v realném projektu véetné konkrétni
implementace architektury, testovani, dokumentace a procesi tymové spoluprace.
Vysledkem je uceleny pohled na to, jak efektivné navrhnout, vyvijet, spravovat a
rozSifovat komplexni mobilni aplikaci v souladu s modernimi standardy pro vyvoj ve

SwiftUL.
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1 NASTROJE PRO VYVOJ

Vyvoj mobilnich aplikaci pro platformu iOS se v prub¢hu let vyrazné zmeénil, a to nejen diky
technologickym inovacim spolecnosti Apple, ale také kviili ménicim se potiebam vyvojaia
a rostoucim pozadavkim na moderni aplikace. S ndstupem novych technologii a
frameworkl se zménil nejen zplisob, jakym se aplikace vyvijeji, ale i jejich samotna
architektura, vykon a uzivatelska ptivétivost. Apple dlouhodobé klade diraz na ekosystém
svych nastrojii a poskytuje vyvojarim vse potiebné pro efektivni tvorbu aplikaci, od

programovacich jazykt az po vyvojova prostiedi a nastroje pro distribuci softwaru.

Tato kapitola popisuje kli¢ové technologie a nastroje, které jsou v soucasnosti nezbytné
pro vyvoj iOS aplikaci. Uvodni &ast se vénuje historickému vyvoji s cilem objasnit, jaké
zmeény piinesly jednotlivé generace softwarovych nastroji a z jakych divodi Apple presel
od jazyka Objective-C k modernéjsimu jazyku Swift. Nasleduje detailni rozbor jazyka Swift
a frameworku SwiftUI, které dnes hraji zdsadni roli v tvorbé aplikaci, v€etn¢ srovnani se

starS§im ptistupem pomoci UIKit.

Dale je vénovana pozornost vyvojovému prostiedi Xcode, kter¢ je zdkladnim néstrojem
pii tvorbé iOS aplikaci, a také vyznamu vyvojarského uctu Apple Developer, ktery je
nezbytny pro testovani a distribuci aplikaci prostfednictvim App Store. Popsané technologie
a nastroje predstavuji zdklad moderniho vyvoje pro 10S a jejich diikladné porozuméni je

zasadni pro tvorbu efektivnich, bezpe¢nych a vykonnych aplikaci.

1.1 Swift

Swift je moderni programovaci jazyk vyvinuty spolecnosti Apple pro vyvoj aplikaci na iOS,
macOS, watchOS a tvOS. Byl navrZen s dlirazem na bezpecnost, rychlost a snadnou ¢itelnost
kodu. Od svého uvedeni v roce 2014 proSel znacnym vyvojem a stal se kliCovou soucasti

moderniho vyvoje aplikaci pro Apple platformy.

Swift kombinuje vlastnosti objektové orientovaného, funkcionalniho, imperativniho a
blokové strukturovaného programovani, coz vyvojarim umoziuje psat Cisty, efektivni a
vykonny kod. Vyuziva moderni koncepty, jako jsou ,,closures” (podobné lambda funkcim),
rozSifena prace s typy (tuples, type inference), protokoly a pokrocild sprava paméti

prostfednictvim automatického pocitani referenci (ARC).

Jednim z klicovych rysi jazyka Swift je jeho bezpecnost. Diky pfisné typové kontrole

a praci s volitelnymi hodnotami (optionals) eliminuje bézné chyby, jako jsou dereference
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nulovych ukazatelti nebo preteceni poli. Kromé toho jeho syntaxe podporuje pokrocilé
kontrolni mechanismy, v¢etné klicovych slov jako ,,do%, ,,guard®, ,,defer a ,,repeat™, které

umoziuji efektivnéjsi a bezpecné;si fizeni toku programu.

Velkou vyhodou jazyka Swift je jeho otevienost — od roku 2015 je dostupny jako open-
source projekt. Komunita vyvojait se aktivné podili na jeho vylepSovani a rozsifovani, ¢imz

se stava ¢im dal vice univerzalnim jazykem.

Swift je navrzen tak, aby byl co nejvice pfistupny zacateCnikiim. Diky jednoduché a
intuitivni syntaxi je vhodny jako prvni jazyk pro nové programatory, a zaroven nabizi
dostatecn¢ pokrocilé funkce pro profesionalni vyvojare. Apple podporuje jeho vyuku
prostfednictvim nastrojt, jako je Swift Playgrounds, ktery umoziuje interaktivni uceni a

rychlé testovani kodu.

Swift pfinasi mnoho funkci, které ho €ini vykonnym a flexibilnim jazykem. Closures,
podobné lambda funkcim v jinych jazycich, umoznuji efektivni praci s anonymnimi
funkcemi. Tuples a vicenasobné navratové hodnoty umoziuji funkcim vracet vice hodnot
soucasné, ¢imz odstraiiuji nutnost vytvaret slozit¢ datové struktury. Swift také podporuje
iteraci ptes kolekce, coz usnadiiuje praci s datovymi strukturami prosttednictvim ,,for-in”
smycek.

Dalsi dulezitou vlastnosti jazyka Swift jsou struktury a tfidy, které umoznuji pouziti
metod, rozSifeni (extensions) a protokoll, ¢imz zvySuji modularitu kédu. Swift takeé

obsahuje funkciondlni programovaci vzory, jako jsou ,map”, ,filter” a ,reduce”, které

zjednodusuji operace nad kolekcemi.

Pro zajisténi bezpecnosti a robustnosti kodu Swift nabizi pokrocilé zpracovani chyb
pomoci klicovych slov ,,do”, ,try” a ,,catch”. Dalsi kli¢ovou funkci jsou volitelné hodnoty
(optionals), které pomahaji pfedchazet chybam spojenym s ,,nil” hodnotami. Swift dale

usnadiiuje vyvoj diky odvozovani typl, coZ znamend, Ze kompilator mize automaticky

wewvr

Sprava paméti v jazyce je zalozena na mechanismu automatického pocitani referenci
(Automatic Reference Counting). Tento systém sleduje pocet referenci na konkrétni objekt
a jakmile jiz neni objekt potfebny, automaticky uvolni jeho pamét. Swift zajistuje
automatickou spravu paméti, coz znamena, ze programator se nemusi starat o rucni alokaci
a dealokaci objektli. Tento mechanismus poméha pfedchézet tinikim paméti, protoZze pokud

je ARC spravné pouZzivano, minimalizuje riziko nechténého drzeni objektli v paméti. Kromée
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toho zvySuje vykon aplikaci, protoze efektivni sprava paméti optimalizuje vyuziti
systémovych zdrojti a ptispiva k plynulosti béhu aplikace. Jednim z hlavnich uskali ARC
jsou tzv. ,,silné€” referencni cykly. Pokud dva objekty drzi silné reference na sebe navzajem,
ARC je nikdy neuvolni, coz vede k tnikim paméti. Tento problém lze feSit pouzitim tzv.
»slabych” referenci (weak) nebo ,nevlastnich® referenci (unowned), které umoznuji

ptreruseni cyklu a spravné uvolnéni paméti. [1] [2]

1.2 Prechod z Objective-C na Swift

Objective-C byl dlouhd 1éta hlavnim programovacim jazykem pro vyvoj aplikaci v
ekosystému Apple. Tento jazyk vznikl v 80. letech jako nadstavba jazyka C a diky své
objektove orientované povaze umozioval efektivni vyvoj aplikaci pro macOS a pozdé&ji 1
pro 10S. V roce 2014 vSak Apple ptedstavil novy jazyk Swift, ktery byl navrZen tak, aby
odstranil nékteré nevyhody Objective-C a zjednodusil vyvoj aplikaci. Pfechod od Objective-
C k jazyku Swift znamenal zdsadni zménu nejen v syntaxi, ale i v pristupu k bezpec¢nosti,

spravé paméti a celkové efektivité vyvoje.

Jednim z hlavnich rozdilii mezi témito jazyky je jejich syntaktickd struktura. Objective-
C vyuziva zastaralou syntaxi, coZ se projevuje zejména v pouziti slozitych konstrukeci,
napiiklad pfi volani metod pomoci hranatych zavorek. Naproti tomu Swift nabizi moderni,
¢itelngj$i a kompaktnéj$i syntaxi, ktera se vice podobd jazyklim jako Python ¢i JavaScript.

Diky tomu je Swift snaz$i na nauceni a umoziuje rychlejsi vyvoj bez zbyte¢né sloZitosti.

Dal$im vyznamnym rozdilem je zplsob deklarace tfid a souborova struktura.
V Objective-C musi byt kazda tfida definovana ve dvou souborech: v hlavickovém souboru
s pfiponou ,,h” a v implementa¢nim souboru s pfiponou ,,m”. Toto rozdéleni je historicky
dané a vychazi z jazyka C. Naproti tomu Swift kombinuje deklaraci a implementaci do
jednoho souboru, coz zjednodusuje spravu kodu a urychluje vyvoj. Timto zpisobem odpada
nutnost manualni synchronizace mezi hlavickovym a implementa¢nim souborem, coZ je

Casty zdroj chyb v Objective-C.

Ptechod na Swift pfinesl také vylepSeni v oblasti bezpe€nosti a stability kodu.
Objective-C umoznuje praci s ukazateli, coZ s sebou piinasi riziko neplatnych referenci a
optionals, které nuti programdatora explicitné fesit pfipady, kdy hodnota miiZze byt nulova.
Tim se sniZzuje pravdépodobnost chyb zplisobenych neocekdvanymi hodnotami a aplikace

jsou celkové stabilnéjsi.
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I ptes vSechny vyhody jazyka Swift je Objective-C v urcitych situacich stale relevantni.
Mnoho starSich aplikaci a rozsdhlych kédovych zdkladen je napsano v Objective-C, a
piepisovani do jazyka Swift by bylo nédkladné a ¢asové narocné. Navic Objective-C nabizi
piimou interoperabilitu s jazykem C a C++, coz je vyhodné pro vyvojate, ktefi pracuji s
témito technologiemi. Pfesto je trend jasny — vétSina novych i0S aplikaci se vyviji v jazyce
Swift a Apple ho aktivné podporuje. Diky pravidelnym aktualizacim a novym technologiim,
jako je SwiftUI pro tvorbu uzivatelského rozhrani, se Swift stava stale popularnéjsi volbou

pro vyvoj mobilnich aplikaci. [3] [4]

1.3 UIKit

UIKit je jednim ze zakladnich frameworkid spolec¢nosti Apple urcenych pro tvorbu
uzivatelského rozhrani na zatizenich s i10S. Piestoze v roce 2019 ziskal na popularité
SwiftUI, UIKit zstava Siroce vyuzivanym nastrojem diky své dlouhé historii, stabilité a
rozsahlym moznostem. Mnoho aplikaci v App Store stale vyuziva UIKit, a proto je jeho
znalost klicova pro kazdého, kdo se chce stat profesionalnim 10S vyvojarem. I v projektech
zalozenych na SwiftUI se Casto setkdvame s potiebou integrace nebo Uprav komponent

vytvotenych v UIKit.

Framework UIKit je soucasti sady CocoaTouch, ktera byla ptedstavena spolu s prvnim
oficidlnim vydanim iOS (tehdy iPhoneOS) v roce 2008. Jiz piedtim byl UIKit interné
pouzivan v prvnich dvou verzich i0S. Na rozdil od SwiftUI, ktery byl od zacatku navrzen
se zamétenim na Swift, byl UIKit pivodné vyvijen v jazyce Objective-C. [ kdyz dnes vétSina
vyvojaru preferuje Swift, UIKit je stale tizce spjat s Objective-C, coz znamena, Ze pii praci

s timto frameworkem se Casto setkdme s kddem v tomto starSim jazyce.

Pii vytvareni projektu s UIKit narazime na né€kolik klicovych komponent, které tvori
jeho strukturu. Tiida ,,AppDelegate” slouzi jako vstupni bod aplikace, zatimco
»SceneDelegate” se stara o spravu obrazovek a zmény stavu aplikace. Uzivatelské rozhrani
lze vytvéret vizualné pomoci tzv. ,,Storyboardi”, kde je mozné navrhovat pohledy (View) a
nastavovat jejich vlastnosti. Kazdy pohled je fizen pomoci tzv. ,,View controlleru”, ktery
spravuje jeho zivotni cyklus a logiku. Tento pfistup je izce spojen s architekturou Model-
View-Controller (MVC), kde Model zpracovava data aplikace, View zajiStuje jejich
vizualni zobrazeni a Controller slouzi jako spojovaci ¢lanek mezi nimi, reaguje na

uzivatelské interakce a aktualizuje data podle potieby.
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Jednou z vyhod UIKit je moznost tvorby rozhrani pomoci Storyboardu, kde lze
jednoduse ptidavat prvky, jako jsou tlacitka nebo text, a nasledné je propojit s controllerem.
Timto zplsobem lze snadno reagovat na uzivatelské akce a ménit vlastnosti prvkl

dynamicky.

Diky své bohaté funkcionalit¢ a provefené stabilité predstavuje UIKit i nadale
vyznamny nastroj pro vyvoj 10S aplikaci. Nabizi kompletni prostfedi pro tvorbu
uzivatelskych rozhrani, zpracovani dotykovych gest a interakci mezi aplikaci, uzivatelem a
systémem. Piestoze se Apple stale vice zamétuje na SwiftUI jako na moderné;jsi alternativu,
UIKit zlstavad nepostradatelnym frameworkem, jehoz znalost je dilezitd pro kazdého

vyvojare, ktery se chce pohybovat ve svété 10S aplikaci. [5] [6]

1.4 SwiftUI

SwiftUI je relativné novy framework spolecnosti Apple, ktery byl poprvé predstaven v roce
2019 spolu s verzi i0S 13. Pfestoze zpocatku obsahoval ur¢itd omezeni, ktera zpomalila jeho
adopci, postupné se vyvinul do zralého néstroje vhodného pro vétSinu vyvojait zamétenych
na nov¢jsi verze 10S. Apple vytvoril SwiftUI s cilem vyrazné zjednodusit a zpfistupnit vyvoj
uzivatelského rozhrani napti¢ svymi platformami, tedy nejen pro iOS, ale i pro macOS, tvOS

a watchOS.

Zasadnim rysem SwiftUI je jeho deklarativni pfistup k tvorbé uZivatelskych rozhrani.
Misto manualniho nastavovani a spravy komponent, jako tomu bylo u tradi¢nich nastroj,
zde vyvojar pouze definuje, jak ma uzivatelské rozhrani vypadat a chovat se. Kdyz se zméni
stav aplikace, SwiftUI automaticky provede potfebné aktualizace v uzivatelském rozhrani,
aniz by vyvojaf musel manualné fidit jednotlivé zmény. Tento pfistup vede k prehlednéjsimu

a mén€ chybovému kodu.

SwiftUI je integrovany s jazykem Swift, coz znamend, Ze vyuziva jeho moderni
vlastnosti, jakymi jsou naptiklad generika, protokoly nebo funkcionalni programovani.
Apple musel nejprve rozsifit moznosti samotného jazyka Swift, aby bylo moZzné SwiftUI
vibec vytvofit. Od uvedeni jazyka Swift v roce 2014 proSel tento jazyk fadou zésadnich
zmeén a vyvojari, ktefi s nim pracovali od jeho pocatka, si dobfe pamatuji slozité migrace

mezi jednotlivymi verzemi.

Dalsi klicovou vyhodou SwiftUI je jeho podpora modernich funket, jako jsou animace,

gesta nebo vlastni uZivatelské komponenty. Také pfinasi vestavénou podporu adaptivnich
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rozvrzeni komponent, coz vyvojafim usnadiuje vytvafeni aplikaci, které se piizpiisobi
riznym velikostem obrazovek a uzivatelskym potiebam. Diky funkci ,,.Live Preview” je
mozné okamzité vidét vysledky zmén v kédu bez nutnosti opakovaného kompilovani a

spousténi aplikace, coz vyrazné zrychluje vyvojovy proces.

Prestoze SwiftUI pfinasi mnoho vyhod, ma i své nevyhody. Vzhledem k tomu, zZe jde
stale o pomérné novy framework, neni jeho podpora ve starSich verzich i0OS idedlni a nékteré
funkce jsou dostupné pouze v nejnovéjsich verzich systému. Kromé toho komunita kolem

hledani feseni problémtl.

Navzdory omezenim Apple jednoznaéné smeétfuje k tomu, aby se SwiftUI stal
budoucnosti vyvoje uZivatelskych rozhrani pro vSechny jeho platformy. S kaZzdou novou
verzi 108 se framework rozsifuje a ziskava nové moZznosti, coz naznacuje, Ze jeho vyznam
bude v budoucnu jen rist. Vyvojari, ktefi se nyni nauci SwiftUI, tak ziskaji vyhodu pii tvorbé
modernich a efektivnich aplikaci, které budou pln¢ vyuzivat nejnovéjsi technologie

spolecnosti Apple. [7]

1.5 Srovnani UIKit a SwiftUI

SwiftUl a UIKit jsou dva hlavni frameworky pro tvorbu uzivatelskych rozhrani v
ekosystému Apple. Kazdy z nich pfistupuje k vyvoji UI odlisSnym zplisobem a jejich vybér

zavisi na konkrétnich pozadavcich projektu.

UIKit umoziiuje vytvaret uzZivatelské¢ rozhrani jak programové, tak pomoci tzv.
,Interface Builderu* v Xcode. Interface Builder nabizi vizualni néstroje pro navrh rozhrani
pomoci pretahovani prvka. SwiftUI tento pfistup opousti a spoléha na Live Preview, ktery
umoznuje vizudlni kontrolu uzivatelského rozhrani (UI) pfimo pii psani kédu. Zmény se
okamzit€ zobrazuji v ndhledu, coz zrychluje iteraci navrhu. UIKit je imperativni framework,
kde vyvojar musi explicitné definovat, kdy a jak se ma Ul aktualizovat. Naproti tomu
SwiftUI vyuZziva deklarativni piistup, kde se definuji pouze stavy a framework sam provadi

aktualizace na zdkladé zmén ve stavovém modelu aplikace. Tento koncept miize byt

wevr

UIKit ma dlouhou historii a rozsahlou komunitu, coz znamend, Ze existuje mnoho
dostupné dokumentace a feSeni béZnych problémul. Naproti tomu SwiftUI je nové§jsi a

komunita kolem n¢j stale roste, coz mlize znamenat omezen¢jsi dostupnost zdroji a podpory.
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SwiftUI vyzaduje minimalné i0OS 13, coz muze byt omezeni pro aplikace, které
potiebuji podporovat starsi verze. UIKit naproti tomu umoziuje podporu az do iOS 9, coz
jej ¢ini vhodnéjsSim pro aplikace s SirSim dosahem. Rychlost vyvoje SwiftUl umoznuje
rychlejsi vyvoj diky mensimu mnozstvi kodu potfebnému k dosazeni stejného vysledku jako
v UIKit. Live Preview navic zrychluje iteraci ndvrhu. Nicméné SwiftUI zatim neobsahuje
vSechny moznosti UIKit, coz mlze znamenat nutnost pouZziti rozhrani

,UIViewRepresentable” pro zpétnou integraci chybéjicich funkci.

SwiftUI nabizi vestavénou podporu animaci a piechodl, které jsou snadno
implementovatelné a vyzaduji méné kédu nez v UlKit, kde je nutné animace definovat
manualné. SwiftUI je navrzen jako multiplatformni framework, coz znamena, ze stejny kod
1ze snadnéji sdilet mezi 10S, macOS, watchOS a tvOS. UIKit je primarné zaméten na i0S a

vyzaduje samostatné implementace pro ostatni platformy.

Oba frameworky Ize kombinovat. UIKit prvky lze vkladat do SwiftUI pomoci rozhrani
»UIViewRepresentable” a SwiftUl komponenty Ize vkladat do UIKit pfes rozhrani
,UIHostingController”. Tato interoperabilita v§ak pfinasi urcitou sloZitost, proto je obvykle

preferovano pouziti pouze jednoho z téchto frameworkd.

Volba frameworku pro novy projekt Vybér mezi SwiftUI a UIKit zavisi na konkrétnim
projektu. UIKit je stabilngjsi a vhodnéjsi pro aplikace s Sirokou zpétnou kompatibilitou a
bohatymi funkcemi. SwiftUI je modernéjsi, umoznuje rychlejsi vyvoj a je perspektivni pro
budoucnost, ale zatim ma urc¢itd omezeni. Apple jasné naznacuje, Ze SwiftUI je budoucnosti
vyvoje Ul na jeho platformach. I kdyz UIKit je momentalné stdle dominantni, vyvojafi by

se meli s SwiftUI seznamit, protoze jeho vyznam bude s kazdou novou verzi 10S rast.

1.6 Xcode

Xcode je integrované vyvojove prostiedi (IDE) od spolecnosti Apple, které je klicovym
nastrojem pro tvorbu aplikaci na Apple platformach. Od svého prvniho vydani v roce 2003
v ekosystému Apple. Podporuje piredevsim programovaci jazyky Swift a Objective-C, ale
l1ze v ném pracovat i s dal§imi, jako jsou C nebo C++. Jeho nejvetsi vyhodou je nejen Siroka
dostupnost, ale i1 rozsadhld podpora ze strany spolecnosti Apple, ktera zajistuje snadnou

integraci s jeho technologiemi a sluZzbami.
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Xcode umoznuje efektivni vyvoj a spravu aplikaci diky svému vykonnému editoru,
interaktivnim nahlediim uzivatelského rozhrani a pokrocilym néstrojim pro ladéni a analyzu
vykonu. Vyvojafi mohou vyuzivat nastroj Xcode Cloud, ktery usnadiuje spolupraci a
automatizaci procest, a diky podpofe modernich frameworkd, jako je SwiftUI, mohou
snadno vytvaret intuitivni a vizualné atraktivni aplikace. Diilezitou vlastnosti Xcode je i jeho
schopnost plynule pienaset aplikace mezi rliznymi architekturami spole¢nosti Apple, coz

vyvojaiim umoziuje snadno optimalizovat své projekty pro nejnovéjsi zatizeni.

Dalsi vyhodou Xcode je jeho dostupnost zdarma. Apple jej poskytuje bezplatné, coz
otevira dvete vyvoji aplikaci 1 tém, ktefi si nemohou dovolit investovat do drahych
vyvojovych nastroji. To motivuje $irS§i komunitu vyvojait k tvorbé aplikaci pro Apple
ekosystém, ¢imz se rozSifuje nabidka dostupnych aplikaci pro uzivatele. Ackoliv existuji
alternativni vyvojova prostiedi tietich stran, Xcode zlstava oficidlnim a nejspolehlivéj§im
feSenim, které zajist'uje nejlepsi kompatibilitu s Apple technologiemi a usnadnuje distribuci

aplikaci ptes App Store.

Pro praci s Xcode je nutné vlastnit Mac s dostatecnym vykonem, nebot’ tento nastroj
neni ur¢en pro Windows. Pesto existuji zplsoby, jak jej na Windows provozovat, napiiklad
pres virtudlni stroje, ovSem tyto metody nejsou oficidlné podporovany a Casto pfinaseji
technické komplikace. Alternativné Ize vyuzit multiplatformni frameworky jako React
Native nebo Xamarin, které¢ umoziuji vyvoj 10S aplikaci 1 na jinych operacnich systémech.

[8]

1.7 Program Apple Developer

Program Apple Developer je nezbytny pro kazdého, kdo chce distribuovat aplikace pro
platformy spole¢nosti Apple. Tento ti€et umoziuje piistup k nastrojiim a sluzbdm potfebnym
pro vyvoj, testovani a publikaci aplikaci na App Store. Registrace probihé ptes web Apple

Developer a je rozdélena do né€kolika krokd.

Nejdiive je nutné mit Apple ID s aktivovanym dvoufaktorovym ovétenim. Po
pfihlaSeni do portdlu Apple Developer lze zahdjit registraci do programu, kde je tieba

rozhodnout, zda se zaregistrovat jako individualni vyvojat, nebo jako firma.

Individuélni ucet je vhodny pro jednotlivce a malé podnikatele, ktefi chtéji publikovat
aplikace pod svym jménem. Pokud vSak aplikace patii spole¢nosti nebo organizaci, je nutné

zvolit firemni registraci. Ta vyZaduje ovéteni pravniho subjektu pomoci ¢isla D-UN-S, které
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ptidéluje agentura Dun & Bradstreet. Tento krok slouzi k ovéteni identity organizace a jejiho

pravniho postaveni.

Po vyplnéni tdajii a precteni licenéni smlouvy nésleduje platba clenského poplatku,
ktery ¢ini 99 USD roc¢né. Nekteré neziskové organizace, vzdélavaci instituce nebo vladni
subjekty mohou pozadat o zprosténi tohoto poplatku. Po uspésné registraci a potvrzeni od
1ze spravovat aplikace pies platformu App Store Connect, kde je mozné nahravat nové verze

aplikaci, spravovat metadata a monitorovat vykonnost aplikaci na App Store.

Program Apple Developer poskytuje Siroké moznosti nejen pro vyvoj aplikaci, ale 1 pro
testovani a distribuci. Diky pfistupu k nastrojim jako TestFlight 1ze snadno sdilet beta verze
aplikaci s testery. Integrace s technologii Xcode Cloud poté umoziiuje automatizovat
procesy vyvoje. Vytvofeni a sprava uctu je tak klicovym krokem pro kazdého, kdo chce

vyvijet a publikovat aplikace na App Store. [9] [10]
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2 NAVRHOVY VZOR MVVM

V prostiedi SwiftUI je jednim z nejcastéji pouzivanych architektonickych vzori tzv. MVVM
(Model-View—ViewModel). Tento vzor je oblibeny piedevsim diky své piehlednosti a
schopnosti oddélit jednotlivé vrstvy aplikace. Pravé tato separace zodpovédnosti pomaha
vytvaret udrzovatelny, testovatelny a rozsifitelny kod, coz je u modernich mobilnich aplikaci
zasadni. Na druhou stranu je tieba pocitat s tim, z2 MVVM muze byt zbytecn¢ slozité pro
koncepti jazyka Swift. Zakladem MV VM architektury je myslenka, Ze jednotlivé Casti

aplikace by se mély sousttedit pouze na svou konkrétni roli.

2.1 Model

Vrstva modelu predstavuje zakladni stavebni kdmen kazdé aplikace. Obsahuje veskera data,
struktury a pravidla, kterd urcuji, jak se s daty zachazi. V ideélnim piipadé je model tplné
nezavisly na uzivatelském rozhrani — viibec netusi, ze néjaké UI (user interface) existuje.
vypocty nebo piistup k externim zdrojim (napt. sitové volani, ukladani do databaze atd.).
Ucelem vrstvy je poskytovat spolehliva a konzistentni data aplikaci bez ohledu na to, jak

jsou zobrazena nebo jak s nimi uZzivatel interaguje.

2.2 View

View je Cast aplikace, kterou vidi a ovlada uzivatel. Ve SwiftUI je View deklarativni, coz
znamena, Ze popisujeme, co ma byt na obrazovce, nikoliv jak se ma jednotlivy prvek
vykreslit nebo aktualizovat. View zobrazuje data, ktera mu predava tzv. View model — nikdy
by neme¢lo obsahovat zadnou business logiku ani ptimy pfistup k modelu. Pokud uZivatel
provede néjakou akci (naptiklad stiskne tlacitko, nebo zad4 text), View pteda tuto udalost
zpét do View modelu, ktery ji zpracuje a v ptipadé¢ potieby aktualizuje model nebo samotny
View model. Ve SwiftUI se ke sledovani zmén pouZivaji tzv. ,property wrappery” jako
,»@ObservedObject”, ,,@StateObject” nebo ,,@EnvironmentObject”, které umoziuji

efektivné reagovat na zmény v datech a udrzovat synchronizaci s View modelem.

2.3 View model

View model je srdcem MVVM architektury. Je to prostiednik mezi modelem (daty) a View

(uzivatelskym rozhranim). Na jedné strané¢ komunikuje s modelem — nacitd, upravuje a
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aktualizuje data — a na druhé stran¢ ptipravuje tato data do formy, kterou mize View snadno
zobrazit. Ve SwiftUl je View model typicky tfida implementujici rozhrani
,ObservableObject”. Tim padem muze pouzivat vlastnosti s anotaci ,,@Published”, coz
umoziuje automaticky informovat View o zménach. Pokud dojde ke zméné (napf. nova
polozka v seznamu), View model aktualizuje odpovidajici proménnou, a View, které ji

sleduje se automaticky piekresli.

View model ma navic na starost obsluhu uzivatelskych akci — napiiklad stisk tlacitka, které
spusti metodu pro ptidani nové polozky nebo aktualizaci stavu. To vSe se déje bez pfimého
zasahu do modelu nebo View. Vyhodou tohoto pfistupu je, ze logika ziistava oddelena od

uzivatelského rozhrani, coz zvySuje testovatelnost i udrzovatelnost kodu. [11] [12]
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3 PRINCIPY SOLID

Principy SOLID piedstavuji pét zakladnich pravidel objektové orientovaného navrhu, ktera
byla formulovéana Robertem C. Martinem v roce 2000 v jeho praci ,,Design Principles and
Design Patterns®. Pozdéji byl tento koncept rozsifen Michaelem Feathersem, ktery vytvofil
akronym SOLID. Béhem poslednich dvaceti let tyto principy zdsadné ovlivnily zptsob,
jakym programatofi pfistupuji k navrhu softwaru, a ptisp€ly k vyvoji udrzitelnéjSiho a 1épe

roz$ifitelného kodu.

Hlavnim cilem principit SOLID je usnadnit vyvoj softwaru tak, aby byl piehledny,
snadno udrzovatelny a flexibilni vii¢i budoucim zménam. Tim se minimalizuje slozitost
aplikaci pfi jejich rGstu a vyvojafi se vyhybaji problémlm, které by mohly vzniknout pfi
$patné navrzené architektute. DodrZovani téchto principi usnadiiuje také refaktorovani kodu

a podporuje agilni vyvoj softwaru.

3.1 Princip jedné odpovédnosti

Princip jediné odpovédnosti (Single Responsibility Principle — SRP) fik4, ze tfida by méla
mit pouze jednu odpovédnost, coz znamend, ze by méla mit pouze jeden diivod pro zménu.
Tento princip pomahé vytvaret kod, ktery je snadnéji testovatelny, ma nizsi zavislosti a je
1épe organizovany. Naptiklad, pokud existuje tfida pro vypocet plochy riznych tvarti, jako
je Ctverec a kruh, tato tfida by neméla také obsahovat logiku pro vystup dat (napf. ve formatu
JSON), protoZe by tim porusila princip SRP. Misto toho by méla byt vytvofena samostatna

ttida pro generovani vystupu.

3.2 Princip otevienosti a uzavirenosti

Princip otevienosti a uzavienosti (Open/Closed Principle — OCP) vyZaduje, aby tfidy byly
otevieny pro roz$ifeni, ale uzavieny pro modifikace. To znamend, Ze lze piidat novou
funkcionalitu do systému bez zmény jiZ existujiciho kodu. Takovym zptsobem lze pfidavat
nové¢ vlastnosti a funkce bez rizika poruseni existujiciho chovani systému, coz zajistuje

stabilitu aplikace béhem jejiho vyvoje.

3.3 Liskoviiv princip zaménitelnosti

Podle Liskovového principu zaménitelnosti (Liskov Substitution Principle — LSP) by mély
byt odvozené tfidy nebo moduly pln€¢ zaménitelné za své zadkladni tfidy bez ovlivnéni

chovani programu. Kdyz nahradime tfidu jeji podtfidou, aplikace by méla stale fungovat
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spravné. Tento princip zarucuje, ze podtiidy nebudou mit chovani, které¢ by mohlo porusit

ocekavani ptivodni tfidy, coz napomahd udrzitelnosti a rozsititelnosti kodu.

3.4 Princip oddéleni rozhrani

Princip odd¢leni rozhrani (Interface Segregation Principle — ISP) tvrdi, Ze by klienti neméli
byt nuceni implementovat rozhrani, které nevyuzivaji. Misto jednoho velkého rozhrani,
které¢ by bylo odpovédné za mnoho rtiznych funkei, je lepsi vytvorit nékolik mensich a
konkrétnéjSich rozhrani. Tento ptistup zajistuje, ze tiidy a moduly budou mit pouze metody,

které skutecné pottebuji, coz usnadni idrzbu a minimalizuje zbyte¢né zavislosti.

3.5 Princip obraceni zavislosti

Princip obraceni zavislosti (Dependency Inversion Principle — DIP) vyzaduje, aby moduly
zavisely na abstrakcich (napf. rozhranich), nikoliv na konkrétnich implementacich. To
znamena, ze vysokouroviiové tiidy by nemély zaviset na nizko Groviiovych implementacich,
ale na abstraktnich kontraktech, které mohou byt implementovany riznymi zpusoby. Tento
pristup zajist'uje flexibilitu a umoznuje snadnou vyménu implementaci (napt. zména typu

databaze), aniz by bylo nutné ménit samotnou aplikaci. [13] [14]
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4 CLEAN CODE

Pojem clean code, tedy ,Cisty kod“, oznaCuje styl psani kodu, ktery je piehledny,
srozumitelny, snadno Citelny a zaroven dobie udrzovatelny. Tento ptistup neni jen otazkou
osobniho stylu nebo estetiky, ale ptredstavuje jeden ze zakladnich piliiG profesionalniho
vyvoje softwaru. Cilem je psat kod nejen pro pocitace, ale predevsim pro lidi — pro kolegy
v tymu 1 pro sebe sama v budoucnu. Jednim z nejvyznamnéjSich autort, ktefi tento pfistup
formulovali a rozsifili, je Robert C. Martin, znamy také jako ,,Uncle Bob“. Ve své knize
Clean Code: A Handbook of Agile Software Craftsmanship z roku 2008 popisuje principy,
navyky a konkrétni doporuceni pro psani kvalitniho kédu. Jedna z jeho kli¢ovych myslenek

vystihuje podstatu celého konceptu:

., Pomér casu straveného ctenim a psanim kodu je vice nez 10:1.
Neustale cteme stary kod, abychom mohli napsat novy. *

— Robert C. Martin [15]

Tento fakt vysvétluje, pro¢ je diilezité klast diiraz na Gitelnost a strukturu kodu. Cisty
kod zvysuje nejen kvalitu vysledného softwaru, ale i efektivitu vyvojového tymu, zrychluje
orientaci v projektu a usnadiiuje udrzbu a rozsifovani aplikace v budoucnu. V nasledujicich
podkapitolach se zaméfime na hlavni principy a doporuceni, které pomahaji psat Cisty a

udrzitelny kod.

4.1 Citelnost a srozumitelnost

Zakladni vlastnosti ¢istého kodu je jeho Citelnost. Kod by mél byt psan primérné pro lidi,
kteti s nim budou pracovat — at’ uz se jedna o kolegy v tymu nebo o samotného autora po
nékolika mésicich. V praxi to znamena pouZivat smysluplnd pojmenovéani proménnych,
funkci a tfid, kterd jasn€ odrazi jejich ucel a pouziti. Namisto zkratek, nejasnych zkracenin

nebo generickych nazvii se doporucuje volit popisné a jednoznacné nazvy.

4.2 Funkce a jejich velikost

Funkce by mély byt kratké a délat jednu konkrétni véc. Tento princip vychazi ze zndmého
pravidla ,,jedna funkce — jeden ucel“. Takto navrzené funkce jsou snadno pochopitelné,
opakované pouzitelné a dobfe testovatelné. Pokud funkce zac¢ne plnit vice roli najednou,

ztraci se jeji pfehlednost a roste riziko chyb. V takovych ptipadech je vhodné rozdélit
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funkénost do mensich ¢asti a kazdou z nich oddélit do samostatné metody nebo pomocné

struktury.

4.3 Kod bez duplicit

Jednim z hlavnich principt ¢istého kodu je tzv. ,,DRY” (Don’t Repeat Yourself). Kazdy
kousek logiky by mél byt v kédu reprezentovan pouze jednou. Duplicitni Casti nejen
zbytec¢né zvetsuji objem kodu, ale ztézuji 1 jeho udrzbu — zména na jednom misté vyzaduje
identickou upravu i jinde. Pokud se stejna logika vyskytuje na vice mistech, je vhodné ji

vycClenit do spole¢né funkce, modulu nebo objektu.

4.4 Smysluplné komentare a dokumentace

Komentare by mély dopliiovat informace, které nejsou ziejmé ze samotného kodu. Nemély
by vsak nahrazovat $patné pojmenované proménné nebo funkce. Idedlni je, kdyz kod hovoii
sdm za sebe a komentate slouzi pouze k vysvétleni zdméru nebo upozornéni na vyjimky.
Zastaralé nebo zbyte¢né komentafe mohou byt spiSe na Skodu — matou Ctenéie a vytvareji

falesny kontext.

4.5 Konzistence a standardy

Dulezitym aspektem cCistého kodu je dodrZzovani konzistentniho stylu — od pojmenovavani
az po strukturu souborit a odsazovani. Jazyk Swift ma své idiomatické zapisy, které
podporuji stru¢nost, ale nikdy by nemély byt upfednostiiovany na tkor srozumitelnosti.
Pouzivani internich standard nebo komunitnich konvenci (naptf. Swift API Design

Guidelines) pfispiva k jednotnému stylu napfti¢ celym projektem a zvySuje piehlednost.

4.6 Refaktoring a udrzovani kédu

Psani ¢istého kodu neni jednorazova ¢innost, ale dlouhodoby proces. Refaktoring — tedy
uprava struktury kodu bez zmény jeho chovani — by mél byt pfirozenou soucasti vyvojového
cyklu. Diky pribéznému zjednoduSovani a zlepSovani existujiciho kodu lze predejit
technickym chybam, zamezit degradaci kvality projektu a ptipravit kod na budouci

roz§ifovani.
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4.7 Testovatelnost a stabilita

Dobfe strukturovany a Cisty kod byva zpravidla i snadnéji testovatelny. Oddélené funkce,
minimalni zavislosti a jednoznac¢na logika umoznuji psat cilené jednotkové (unit) testy, které
ovetuji funkénost aplikace. Testovani je tak nedilnou soucasti procesu psani Cistého kédu —

zajiStuje, ze budouci zmény nenarusi existujici chovani. [16]
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5 AGILNIVYVOJ

Agilni metodologie predstavuje ptistup k vyvoji softwaru, ktery klade diraz na flexibilitu,
pragmati¢nost a postupné dodavani funkcnich casti aplikace. Tento pfistup Casto vyzaduje
kulturni zménu ve firméch, jelikoZ pfenasi pozornost z kompletniho produktu na jednotlivé
dil¢i ¢asti a jejich kvalitu.

Vyhody agilniho vyvoje spocivaji predevsim v lepsi schopnosti ptizplisobit se ménicim
se podminkam, zvysSeni efektivity tymové spoluprace a kontinudlnim testovani v pribéhu
celého vyvoje. Tim je mozné diive identifikovat chyby a provadét nezbytné upravy. Agilni

pristup tak napomaha dorucit kvalitni software s vysokou ptidanou hodnotou pro byznys.

5.1 Zakladni hodnoty

Agilni Manifest vznikl v roce 2001 jako vysledek setkani 17 softwarovych vyvojara.
Vymezuje ¢tyii zakladni hodnoty:
e Jednotlivci a jejich interakce pfed procesy a nastroji — vyvoj fidi lidé, nikoliv nastroje
¢i metodiky.
e  Fungujici software pfed rozsdhlou dokumentaci — dokumentace neni opomijena, ale
jeji rozsah je omezen na nezbytné minimum.
e  Spoluprice se zdkaznikem pfed smluvnim vyjedndvanim — zdkaznik se aktivné
ucastni vyvoje a poskytuje pribéznou zpétnou vazbu.
e Reakce na zménu pred dodrzovanim planu — zmény nejsou vnimany jako hrozba, ale
jako prilezitost k vylepSeni vysledku.
Manifest je dale rozvinut dvandcti principy, mezi které patii naptiklad diiraz na v€asné
a kontinualni dodavani hodnoty, podpora tymd, pfijeti zmén i1 v pozdnich fazich vyvoje,

meéteni pokroku pomoci fungujiciho softwaru nebo neustalé zlepSovani.

5.2 Vyvojovy cyklus

Agilni vyvojovy cyklus ptedstavuje opakujici se, iterativni ptistup k vyvoji softwaru, kde je
cilem postupné dorucovat funkéni ¢asti aplikace s diirazem na neustdlou zpétnou vazbu a

moznost rychle reagovat na zmény. Sklada se z nasledujicich fazi:

e  Koncept — prvnim krokem je identifikace obchodni ptileZitosti a zhodnoceni, zda ma

smysl projekt realizovat. Zvazuje se technickd proveditelnost, ekonomicka
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narocnost, pifinos pro uzivatele a odhad potiebného cCasu a zdroji. Vystupem je

prioritizace projekti na zakladé jejich hodnoty a proveditelnosti.

Zahajeni — v této fazi se sestavuje vyvojovy tym, ptridéluji se role (napf. Scrum
Master, Product owner), zajistuje se financovani a dochazi k prvnim konzultacim se
zakaznikem. Definuji se zakladni pozadavky a vznikly casovy harmonogram.

Vysledkem je jasn€ dany plan, co a kdy ma byt dodano.

Konstrukce a iterace — klicova faze, ve které vznika funkéni software. Vyvoj probiha
ve sprintech — kratkych ¢asovych usecich, obvykle 2—4 tydny. Na zacatku sprintu
tym stanovi cile a priority. Na konci kazdé iterace by mél vzniknout fungujici a
testovany produktovy ptirtstek. Kazdy sprint obvykle zahrnuje analyzu a definovani
pozadavkd, vyvoj funkci, testovani a ziskdni zpétné vazby od stakeholderti. Po kazdé

iteraci dochazi k revizi, retrospektivé a planovani dalsiho sprintu.

Vydani — po dokoncéeni nékolika iteraci nésleduje faze findlniho testovani,
odstraniovani zbyvajicich chyb a finalizace dokumentace. Je pfipravena produkéni
verze softwaru, kterd je nasledné nasazena k redlnému pouziti. Dtlezitou roli zde

hraje kvalitni komunikace s koncovymi uzivateli.

Provoz — po nasazeni aplikace je potieba zajistovat jeji hladky chod. To zahrnuje

monitoring, feSeni incidentl, poskytovani technické podpory a zaSkoleni uZivateli.

Ukonceni — v posledni fazi dochdzi k ukonceni podpory dané verze nebo celého
systému. Dlvodem miZze byt technologické zastarani, zména obchodni strategie
nebo pfechod na novéjsi feSeni. Zahrnuje ozndmeni uzivatelim, archivaci dat a

pfipadnou migraci do nového systému.

5.3 Metodiky

Agilni vyvoj zahrnuje nékolik osvédcenych ptistupt, které sdileji spole¢né principy (napf.

iterativni vyvoj, diiraz na spolupraci a adaptaci), ale 1i$i se zpisobem organizace prace a

dirazy:

Scrum — nejrozsifené;si agilni framework, zalozeny na praci v kratkych casovych
usecich (sprintech), s dirazem na tymové role (Scrum Master, Product owner) a

pravidelné ceremonie (stand-upy, retrospektivy, planovani sprintu).
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e Lean — zaméfuje se na efektivitu, minimalizaci plytvani a dorucovani hodnoty
zékaznikovi v co nejmensich davkach. Podporuje tymovou autonomii a prubézné

zlepSovani.

e Extreme Programming (XP) — klade diiraz na technickou kvalitu, ¢asté vydavani
verzi, izkou spolupréci se zdkaznikem a praktiky jako parové programovani nebo

testovani pred psanim koédu (TDD).

e  Crystal —sada lehkych metodik, které se piizptasobuji konkrétnimu kontextu projektu

(velikost tymu, kriti¢nost systému). Klicova je komunikace a minimalni byrokracie.

e DSDM (Dynamic Systems Development Method) — ZdUraziuje byznys potieby,
rychlé dodavky a kontrolu kvality. Pracuje s prioritizaci pozadavkl (napt. metodou

MoSCoW).

e FDD (Feature Driven Development) — Zaméfeny na vyvoj konkrétnich funkei podle
ptfedem pfipraveného doménového modelu. Vhodny pro vétsi tymy a rozsdhlejsi

systémy. [17]
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6 VERZOVANI A GIT

Verzovani (version control) je kliCova softwarova praktika, kterd umoznuje sledovat a
spravovat zmény v kodu a dalSich souborech béhem vyvoje aplikace. Kazdd zména je
zaznamenana, coZ tymu umoziuje vracet se ke starSim verzim, sledovat historii uprav a
jednoduse fesit konflikty mezi rliznymi vyvojafi. Verzovani tak funguje jako pojistka proti

ztraté nebo poskozeni kodu a podporuje bezpecné experimentovani.

NejrozsifenéjSim systémem pro verzovani je Git — distribuovany systém, ktery
umoznuje kazdému vyvojafi pracovat s plnou kopii celého repozitafe véetné historie. To
podporuje offline praci, flexibilni vétveni (branching) a slu¢ovani zmén (merging). Git diky
své rychlosti, spolehlivosti a otevienosti predstavuje standard ve vyvoji softwaru vSech

velikosti — od malych projektii az po rozsahlé enterprise systémy. [18]

6.1 Zakladni funkce systému Git

Git je roz§ifeny nastroj pro spravu verzi, ktery vyvojarim umoziuje sledovat zmény v kodu,
efektivné spolupracovat v tymu a bezpecné experimentovat bez rizika naruseni hlavni vétve
projektu. Prace se systémem Git obvykle zac¢ind inicializaci repozitafe pomoci ptikazu ,,git
init”, ¢imz vznikne prostfedi, kde Ize sledovat zmény v souborech. Kdyz vyvojai vytvori
nebo upravi soubor, systém si této zmény vSimne, ale nezacne ji sledovat, dokud neni ptidana
do tzv. ,,staging area” pfikazem ,,git add”. Nasledn¢ je moZné vytvofit tzv. ,,commit” pomoci
ptikazu ,,git commit”, coz je konkrétni zdznam zmén s komentarem, ktery se stava soucasti

historie projektu.

Pro oddéleny vyvoj nové funkce ¢i opravy se béZzné pouzivaji tzv. ,,vétve” (branches)
—noveé vétve se vytvareji pomoci ,,git checkout”, ¢imz se otevie novy smér vyvoje, ktery je
nezavisly na hlavni vétvi (s pojmenovanim napf. main nebo master). Po dokonceni prace na
vétvi 1ze zmény odeslat na vzdaleny server (naptiklad GitHub) ptikazem ,,git push” ¢imz se
ostatni ¢lenové tymu dostanou ke stejnému kodu. Zmény se pak typicky navrhuji ke slouceni
prostfednictvim tzv. ,,pull requestu” (PR), coz je zadost o revizi a schvaleni kodu pied jeho
zaclenénim zpét do hlavni vétve. Jakmile je PR schvalen, dojde ke slouceni vétvi piikazem
,»git merge” a vysledny kod je dostupny v hlavni vétvi projektu.

Aby mél vyvojar vzdy aktudlni verzi kodu, mize kdykoliv stdhnout nové zmény
pomoci ,,git pull”. Historii zmén v repozitéii si lze prohlédnout ptes ,,git log”, kde jsou

piehledné zobrazeny vSechny zmény s informaci o autorovi, datu a popisu zmény. Diky



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 35

témto nastrojim Git zajistuje nejen technické zédzemi pro tymovou spolupraci, ale také

ptehlednou a dohledatelnou historii celého vyvoje. [19]

6.2 GitHub

GitHub je platforma postavena na technologii Git, kterda vyvojarim umoznuje sdilet své
repozitafe online, spolupracovat na kédu a vyuzivat nastroje pro fizeni vyvoje. Nabizi
uzivatelsky privétivé webové rozhrani, ale 1 pokroc¢ilé néstroje. GitHub umoziuje
transparentni spolupraci napfic tymy, podporuje open-source komunitu a je také vyuzivan
jako online portfolio pro ukazku vyvojaiské prace. I kdyz GitHub neni k pouziti systému Git
nutny, stal se nejrozsifené;si platformou svého druhu a neodmyslitelnou soucasti moderniho

vyvoje aplikaci. Vedle platformy GitHub existuji 1 dalsi alternativy, jako GitLab, Bitbucket

nebo Azure DevOps, které rovnéz stavi na systému Git. [20]

6.3 Strategie vétveni

Strategie vétveni v systému Git slouzi k efektivni organizaci prace v tymu a fizeni vyvoje
softwaru. Jednou z tradi¢nich a dfive hojné vyuzivanych metod je tzv. ,,Gitflow”, coz je

strukturovany model navrzeny pro projekty s planovanymi vydanimi.

V Gitflow se pouzivaji dvé hlavni vétve: ,,main”, kterd uchovéava stabilni, produkéni verze
aplikace, a ,,develop”, ktera slouZi jako integracni vétev pro probihajici vyvoj. Veskeré nové
funkce se vyvijeji v odd€lenych ,,feature” vétvich, které jsou vytvareny z vétve develop a po
dokonceni do né&j opét slouceny. Feature vétve by nikdy nemély byt slu€ovany piimo do

hlavni vétve main.

KdyZ je pfipraveno vydani, vznika z vétve develop vétev s oznacenim ,,release”, ktera
slouzi k finalizaci verze — opravdm chyb, dokumentaci nebo testovani. Jakmile je release
pripraven, je sloucen do vétve main a zaroven zpétné i do develop, aby se ptipadné opravy
dostaly 1 do budouciho vyvoje. Pro urgentni opravy produkce se v Gitflow pouzivaji tzv.
,hotfix” vétve, které jako jediné vznikaji pfimo z vétve main. Tato strategie tak umoZiiuje

paralelné pracovat na novych funkcich i opravéch, aniz by doslo k naruSeni vydani.

Gitflow definuje 1 pojmenovani vétvi, ¢imz ptispiva k prehlednosti projektu. Celkové
nabizi jasné strukturovany pfistup k fizeni verzi, ale v prostiedi Castého nasazovani miize
byt ptilis tézkopadny. Moderni tymy dnes cast&ji voli jednodussi pfistupy jako trunk-based
development, kdy se vétSina vyvoje odehrava na jedné hlavni vétvi s kratkodobymi feature

vétvemi. Vybér strategie zalezi na velikosti tymu, typu projektu a mife automatizace —



36 UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky

dilezité je, aby byla konzistentni a podporovala plynuly vyvoj bez zbyteénych konfliktt.
[21]

6.4 SlucCovani vétvi

Pti vyvoji v systému Git se diive ¢i pozd¢€ji nastane situace, kdy je potieba sloucit zmény
zjedné vétve do druhé. Git a GitHub nabizeji n¢kolik metod, jak tento ,,merge” provést,
pricemz kazda ma své vyhody a specifika. Vybér spravné strategie ovlivituje ptehlednost

historie zmén, plynulost spoluprace i zpiisob feseni konflikt.

Nejbeéznéjsi metodou je klasické slucovani pomoci tzv. ,,merge commitu”. Tato
varianta zachovava veSkeré commity z vyvojové vétve a zaroven pfidava novy commit, ktery
reprezentuje samotné slouceni. Vysledkem je detailni historie vyvoje, kterd ukazuje, jak se
zmény postupné vyvijely. Tento pfistup je vhodny, pokud je cilem zachovat Uplnou a

transparentni historii vyvoje, véetné jednotlivych krokt a iteraci.

Alternativou je tzv. ,,squash merge”, ktery pfi slouceni zkomprimuje v§echny zmény z
feature vétve do jediného commitu. Tim se vyslednd historie vyrazn€ zjednodusi a
zptehledni, coz je vyhodné zejména u vétvi s mnoha drobnymi nebo priibéznymi zménami.
Tento pristup se Casto vyuziva tam, kde je dulezita Cistota hlavni vétve a kde samotny
vyvojovy proces neni nutné explicitné archivovat. Je vSak tfeba pocitat s tim, Ze tento piistup

maze informaci o jednotlivych autorech i pribéhu vyvoje.

Tteti moznosti je ,,rebase and merge”, kdy se vSechny jednotlivé commity z vyvojové
vétve prenesou do hlavni vétve jako samostatné zaznamy, ale bez pfidani merge commitu.
Vysledkem je linearni historie, ktera ptisobi Cisté a prehledné, protoze eliminuje rozvétveni.
Tento pfistup ale piepisuje identitu commitli, coz miize komplikovat praci s zmé€nami nebo
historii.

Kazda z téchto metod mé své vyhody i nevyhody a neexistuje univerzalné nejlepsi
volba. Ditlezité je, aby tym mé¢l sjednoceny piistup a rozumél tomu, jak zvolena strategie

ovlivni historii a spravu kodu v projektu. [22]
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7 TESTOVANI

Testovani aplikace je nezbytnou soucasti vyvoje. Jeho cilem je ovéfit, ze software odpovida
pozadavkim, funguje podle o¢ekavani a je dostatecné spolehlivy pro produkéni nasazeni.
Testovani pomaha identifikovat chyby v rané fazi, snizovat rizika a zajiStovat vysokou
kvalitu vysledného produktu. V praxi tak software prochazi sérii testd, které mohou byt

manualni 1 automatizovang, a zahrnuji rizné urovng, typy a piistupy.

V praktické ¢asti se zamétime piedev§im na jednotkové (unit) a testy uzivatelského
rozhrani (Ul), které pfedstavuji kli¢ové prvky funkéniho testovani. Dale se budeme vénovat
tzv. ,,black-box” testovani, které ovéiuje funkénost systému z pohledu koncového uzivatele
bez znalosti vnitini implementace. Soucasti bude také vyuziti nastrojl jako je TestFlight —
oficialni platforma od spole¢nosti Apple pro distribuci testovacich verzi aplikaci, ktera

usnadiiuje testovani v redlném prostiedi na zatizenich uzivateld.

7.1 Funkcionalni a nefunkcionalni testovani

Testovani se obecné deli na funkcionalni a nefunkcionalni. Funkcionalni testovani ovétuje,
zda software plni to, co ma — tedy spravnou implementaci pozadavkl. Sem patii napf. unit
testy, integracni testy nebo testy pfijeti uZivatelem (UAT). Oproti tomu nefunkcionalni
testovani se zaméfuje na vlastnosti jako vykonnost, bezpecnost, pouzitelnost nebo
kompatibilitu. Je dilezité si uvédomit, ze kvalitni software neni jen o funkcionalité, ale i o

YV

tom, jak se chova za riznych podminek a jak dobte zvlada zatéz, Skalovani nebo utoky.

7.2 White-box a black-box testovani

Z pohledu testovaciho ptistupu rozliSujeme tzv. ,,black-box” a ,,white-box™ testovani. U
black-box testovani se testuje bez znalosti vnitini struktury kodu — testujici posuzuje pouze
vstupy a vystupy, tedy jak se aplikace chova z pohledu uzivatele. Naopak white-box
testovani vyuZziva znalost vnitini implementace a zamétuje se na pokryti kodu, vétvi, cykla
apod. Kombinaci téchto pfistupll vznika také ,,grey-box” testovani, které ¢astecné vyuziva

interni znalost systému a umoziiuje efektivné testovat i bez tiplného piistupu ke kodu.

7.3 Hlavni arovné testovani

Testovani softwaru lze Clenit také podle jednotlivych trovni, které odrazeji faze, v nichz se
software nachdzi, a miru jeho slozitosti. Na nejniz$i trovni se nachazi jednotkové testovani

(unit testing), které se zametuje na testovani jednotlivych komponent nebo funkci v izolaci.
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Cilem je ovéftit, Zze kazdy samostatny prvek systému funguje spravné. Tento typ testovani je

Casto automatizovany a byva soucasti prace samotnych vyvojari.

Dalsi uroven predstavuje integracni testovani (integration testing), které ovétuje, zda
jednotlivé Casti systému mezi sebou spravné komunikuji. Testuji se zde naptiklad rozhrani
mezi moduly, datové toky nebo komunikace pies API (rozhrani pro komunikaci mezi

riznymi softwarovymi ¢astmi nebo systémy, napt. aplikaci a serverem).

Nasleduje systémové testovani (system testing), které posuzuje aplikaci jako celek.
Cilem je zjistit, zda vSechny casti spole¢n¢ funguji v souladu s ofekavanim. Tento typ
testovani Casto zahrnuje i prvky nefunkcionalniho testovani, jako je vykonnost nebo

bezpecnost.

Nejvyssi urovni je testovani pfijeti (acceptance testing), které ovétuje, zda software
spliiuje obchodni cile a ocekdvani zadavatele. Tento typ testu provadéji vétSinou koncovi
uzivatelé, klienti nebo stakeholdefi a jeho vysledkem je rozhodnuti, zda je produkt pfipraven

pro nasazeni do produkce. [23] [24]

7.4 Framework XCTest

XCTest je oficialni testovaci framework od spolec¢nosti Apple, ktery je uréeny pro psani a
spousténi testli v ramci Xcode projektt. Umoziuje vyvojaiam ovefit, ze jejich kod funguje
spravné, Ze jednotlivé komponenty spolu spravné spolupracuji a ze vykon aplikace ziistava
v ptijatelnych mezich. Jeho integrace s Xcode umoznuje snadnou préci s aplikaci v rdmci
vyvoje, vcetné vizualizace vysledki testl a automatického spousténi testl pii kazdé zméné
kédu. Pomoci XCTest lze vytvaret rizné druhy testd — od jednotkovych testl (unit tests)

ptes Ul testy, az po vykonnostni testy (performance tests).

Jednotkové testy slouzi k ovéfovani chovani jednotlivych funkci, metod nebo tfid.
Testuji logiku v izolaci od zbytku aplikace, coz zajist'uje rychlé provadéni a snadnou detekci

chyb. Tyto testy jsou typicky psany pfimo vyvojaii a bézi automatizovang.

Framework XCTest umoziuje také testovani uzivatelského rozhrani pomoci nastroje
,»XCUIAutomation”. Vyvojaii mohou simulovat uzivatelské interakce — napftiklad stisknuti
tlacitka nebo psani do textovych poli — a ovétit, Ze aplikace reaguje tak, jak ma. To je klicové

pro ovéteni spravného fungovani uzivatelského toku a interakce v realnych scénarich.

Dalsi dtlezitou oblasti je méfeni vykonu pomoci tzv. ,,performance tests”. Tyto testy

sleduji, jak dlouho trva vykonani uréitého kusu kodu, a umoziuji porovnavat vysledky s
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ptedchozimi verzemi. Pokud dojde k vyraznému zpomaleni, test selze. Pomahé to odhalit

regresi vykonu v Case.

Zéakladnim nastrojem kazdého testu ve frameworku XCTest jsou tzv. ,asserty” —
vyrazy, které ovéiuji, ze n¢jaka podminka plati. Pokud assert selze, test je oznacen jako

neluspesny. [25]

7.5 TestFlight

TestFlight je oficialni nastroj od spolecnosti Apple, ktery usnadnuje testovani aplikaci pred
jejich zvetejnénim v App Store. Umoziuje vyvojaium sdilet testovaci verze svych aplikaci
s internimi i externimi testery, ziskavat zpétnou vazbu a odhalit pfipadné chyby dfive, nez

se aplikace dostane ke koncovym uZivateliim.

V jistém smyslu se da fici, Ze TestFlight slouZi jako ndstroj pro testovani piijeti
(acceptance testing) — ovétuje se, jak aplikace funguje v realnych podminkach, na riiznych
zafizenich a v rukou skute¢nych uzivatelii. Testeti mohou nahlasit chyby, posilat zpétnou

vazbu, sdilet snimky obrazovky a pfispivat tak k finalnim Gpravam pied vydanim.

Vyvojaii mohou ptes TestFlight distribuovat rizné ,,buildy” (konkrétni verze aplikace
vytvofena pro testovani pied findlnim vydanim), testovat soucasné vice verzi a rozd¢lit
testery do skupin podle potieby — naptiklad podle typu zatizeni nebo konkrétni funkce,
kterou maji ové&fit. K dispozici je také verejny odkaz, pies ktery se mize k testovani ptihlasit

Sirokd vetejnost, nebo Ize zvat testery cilen¢ e-mailem.

Zpétnd vazba je sbirdna pfimo v platform& App Store Connect, kde lze sledovat
statistiky, jako pocty instalaci nebo crash reporty. Diky tomu se TestFlight stava dilezitym
nastrojem pro ladéni kvality, uzivatelského zazitku (UX) 1 funkénosti aplikace v realném

prostfedi — tedy pfesn€ v duchu kvalitniho akceptacniho testovani. [26]
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8 DOKUMENTACE

Dokumentace kodu je nedilnou soucasti profesionalniho vyvoje softwaru, kterd ptispiva
nejen ke snadnéjSimu porozuméni implementace, ale také ke zlepSeni spoluprace v tymu a k
dlouhodobé udrzitelnosti projektu. I kdyz se casto klade diraz na psani tzv.
,»selfdocumenting code” — tedy takového kddu, ktery je natolik srozumitelny, ze nevyzaduje

vvvvvv

nestaci.

Dokumentace slouzi jako most mezi tim, co je v kddu napsané, a tim, co mél vyvojar
skute¢n¢ na mysli. Umoznuje zachytit kontext rozhodnuti, popsat architekturu systému,
vysvétlit specifické chovani nebo upozornit na vyjimky a okrajové piipady. Je také
neocenitelnym nastrojem pii zaskolovani novych €lent tymu, kteti se diky dobie vedené
dokumentaci mohou rychleji zorientovat ve struktute projektu, bez nutnosti procitat tisice

radkl kédu a odhadovat zaméry ptivodnich autort.

8.1 Zakladni rozdéleni

Dokumentaci lze rozdé€lit do nékolika trovni podle cilové skupiny a ucelu. Interni
dokumentace je ur€ena pro vyvojafe uvnitt organizace a zahrnuje jak komentaie piimo ve
zdrojovém kédu (inline dokumentace), tak naptiklad designové dokumenty nebo popisy
vyvojovych procesti. Naproti tomu externi dokumentace je ur€ena pro vyvojafe mimo
organizaci — typickym piikladem je vefejné dostupna dokumentace k API, knihovnam nebo

SDK (sada nastroji a knihoven pro vyvoj aplikaci pro konkrétni platformu).

Zajimavou kategorii je tzv. ,.high-level” dokumentace, ktera se zamétuje na popis
architektury systému, rozhodovacich procesti a celkového kontextu. Naopak ,,low-level”
dokumentace se vénuje detailim jednotlivych funkci, tfid nebo proménnych. Ob¢ Grovné
vSak maji své limity — ta prvni Casto postrada konkrétnost, zatimco ta druha nenabizi SirSi
kontext. Pravé proto se v posledni dobé& stale vice prosazuje koncept tzv. ,,walkthrough”
dokumentace, kterd propojuje ob¢€ perspektivy a krok za krokem provadi ¢tenatre klicovymi

¢astmi kodu v jejich vzajemnych souvislostech.

Jednou z nejvétSich vyzev v oblasti dokumentace je jeji udrzitelnost v case. Jak se méni
samotny kod, dokumentace Casto zlistdva v plivodnim stavu, coZ mize vést ke zmateni nebo

dokonce k chybam. Klicem je tedy psat dokumentaci zpisobem, ktery umoziuje jeji
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jednoduchou aktualizaci — at’ uz pomoci verzovacich systémt, nebo néstroju, které detekuji

zmény v koédu a upozorni na mozny nesoulad.

Dalsi vyzvou byva rozdilnad uroven znalosti mezi Ctenaii dokumentace. To, co je
samoziejmé pro zkuSeného vyvojare, miize byt pro juniora naprosto nejasné. Vhodnym
feSenim byva c¢lenéni dokumentace podle trovné zkuSenosti — napiiklad pomoci sekci,

poznamek pod ¢arou nebo odkazy na dopliujici vysvétleni.

A v neposledni fad¢ — dobfe napsana dokumentace Setii ¢as. Nejen tymovy cas, ale i
ten vlastni. I kdyZ se mize zdat, ze dokumentace zdrzuje, z dlouhodobého hlediska zrychluje
vyvoj, usnadiiuje debugovani (proces hledani a odstraiiovani chyb v programu) a pfispiva k

vyssi kvalité kodu. Vyvojati se tak mohou Iépe soustiedit na psani novych funkei. [27]

8.2 Tvorba dokumentace v Xcode

Pro dokumentaci kodu v jazyce Swift je k dispozici nastroj piimo od spolecnosti Apple se
zkratkou DocC (Documentation Compiler), ktery umoznuje vyvojaifum vytvaret
profesiondlni a bohat¢ strukturovanou dokumentaci ptimo ze zdrojového kddu. DocC je plné
integrovany do Xcode a dokaze generovat pitehledné referencni stranky, vyukové tutorialy i
podrobné ¢lanky o architektute a pouziti knihoven ¢i balickti. Vyhodou je, ze dokumentace
vznika ptimo pfi praci na kddu a je prirozenou soucasti vyvojového procesu, véetné podpory

nastroju jako ,,Quick Help” nebo automatického dopliovani kodu.

DocC vyuziva vlastni variantu znackovaciho jazyka ,Markdown”, kterd je
pfizptisobena specifickym potfebam vyvojairské dokumentace. UmozZiuje naptiklad vkladat
odkazy na symboly v kodu, vytvaret seznamy, zvyraznovat ukéazky kodu, pridavat
kontextové pozndmky nebo strukturovat obsah pomoci direktiv. Diky tomu lze dokumentaci
snadno organizovat a rozSifovat — od jednoduchych popiski funkei aZ po interaktivni

navody, které vyvojarim pomahaji pochopit, jak API pouzivat v praxi.

Jakmile je dokumentace pfipravend, lze ji vygenerovat pomoci nabidky ,,Build
Documentation” ptimo v Xcode. Vysledkem je tzv. ,,DocC Archive”, ktery lze zobrazit v

nahledu v Xcode, publikovat pro tym nebo nasadit jako webovou dokumentaci. [28] [29]
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9 POZADAVKY PLATFORMY APP STORE A LEGISLATIVA

Bezpecnost a dodrzovani legislativnich pravidel patii mezi klicové oblasti, které musi kazdy
vyvojar zohlednit pii tvorbé mobilni aplikace. Nejde pfitom pouze o ochranu uzivatelskych
dat, ale i o respektovani pravidel a doporuceni stanovenych platformou, na které ma byt
aplikace distribuovana. Tyto pozadavky casto definuji nejen to, jak ma byt aplikace navrzena
z technického hlediska, ale i jak se ma chovat z pohledu etiky, transparentnosti a prav

uzivatelu.

Platformy jako App Store nebo Google Play stanovuji pomémné ptisnd pravidla pro
zvefejnéni aplikace. Vyvojafi musi zajistit, ze aplikace nebude porusovat zadna
bezpecnostni omezeni, bude transparentni ve zpracovani dat a bude respektovat prava
koncovych uzivateld. To zahrnuje napf. nutnost poskytovat informace o typech sbiranych

dat nebo ziskéavat vyslovny souhlas s jejich vyuzitim.

9.1 Pokyny pro kontrolu aplikaci

Pokyny pro kontrolu aplikaci (App Review Guidelines) piedstavuji soubor pravidel, kterymi
se musi fidit vS§echny aplikace urené pro distribuci pies App Store. Tato pravidla urcuji, jak
ma aplikace fungovat, jaké informace muze sbirat, jak ma vypadat uzivatelské rozhrani a
také jaké business modely jsou povoleny. Cilem je zajistit bezpecnost, soukromi, konzistenci
a kvalitu napfi¢ celou platformou. Pfed schvalenim kazdé nové verze aplikace prochazi tzv.

»App Review” procesem, tedy ru¢ni kontrolou, pfi které se hodnoti soulad s pravidly.

App Review Guidelines jsou pomérné rozsahlé a rozdélené do nékolika tematickych
oblasti — bezpecnost, vykon, business modely, design a pravni soulad. Pro vyvojaie je
zasadni nejen tato pravidla znat, ale i je pribéZné sledovat, protoZe se pravidelné aktualizuji
v reakci na vyvoj technologii i spole¢enské potieby. Pro piedstavu, jak mohou byt nékteré z
pravidel formulovany a jaky maji dopad na vyvoj, je uzitecné uvést nékolik konkrétnich
ptiklada:

Pravidlo 1.1 zakazuje aplikace s obsahem, ktery by mohl byt povazovéan za urdzlivy,
znepokojivy nebo nevhodny — napf. nésili, diskriminace nebo pornografie. Cilem je ochranit

uzivatele pfed nevhodnym obsahem a udrzet App Store jako bezpecné prostiedi.

Pravidlo 2.1 tika, Ze aplikace musi byt pln€ funkéni a pfipravend pro realné pouziti.

Neni povoleno nahravat nedokoncené prototypy nebo ,,placeholder” obsah (docasné vlozeny
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nehotovy nebo zastupny obsah). Vyvojar musi béhem procesu schvalovani zajistit pristup k

plné funkcionalité (napt. pres demo ucet).

Pravidlo 4.2.2 vyslovné uvadi, ze aplikace nesmi slouzit primarné¢ jako marketingovy
material, katalog, sbirka odkazli nebo jednoduchy wrapper (obalova aplikace, ktera pouze
zobrazuje obsah webu bez vlastni funkcnosti €i pfidané hodnoty). Aplikace musi mit
Casto zpusobuje odmitnuti jednodusSe pievedenych firemnich webl do aplikace bez piidané

hodnoty.

Dodrzeni téchto pravidel je nutnou podminkou pro publikaci aplikace. Je proto dulezité
jiz pti navrhu aplikace tyto pozadavky zohlednit a vyhnout se tak zbytecnému zdrzeni ¢i

zamitnuti béhem procesu schvalovani. [30]

9.2 Osobni udaje uzivatelii

V ramci procesu publikovani aplikace na App Store je dnes nedilnou soucasti také deklarace
zpisobu nakladani s osobnimi tdaji uZivatelii. Apple klade na ochranu soukromi velky diraz
a snazi se, aby uzivatelé jesté pred stazenim aplikace védéli, jaka data o nich budou sbirana,
k ¢emu budou vyuzita a zda jsou spojena s jejich identitou. Tyto informace jsou
prezentovany piimo na produktové strance aplikace formou tzv. ,,Privacy Nutrition Labels”

—jednoduchych a srozumitelnych ,,8titkii“ s ptehledem sbiranych dat a jejich vyuZzitim.

Vyvojafi maji povinnost poskytnout tyto informace nejen za svou aplikaci, ale také za
vSechny tfeti strany (naptf. SDK, analytické a reklamni ndastroje), jejichz kod aplikace
obsahuje. Sbirana data se musi kategorizovat podle typu (napft. lokaliza¢ni udaje, kontaktni
informace, obsah od uzivatele, diagnostika atd.), podle zptisobu vyuziti (napt. personalizace
obsahu, analytika, reklamni ucely, zdkladni funk¢nost aplikace) a podle toho, zda jsou tato

data spojena s konkrétnim uzivatelem nebo zatizenim.

Apple zaroven upozoriiuje, ze i data, ktera nejsou urc¢ena k marketingovym ucelim
nebo jsou sbirdna pouze zifidka, mohou stale podléhat povinnosti zvefejnéni — vyjimky
existuji, ale jsou velmi uzce definovany. V posledni dob¢ byla pravidla rozsifena naptiklad
0 povinnost zvefejnit informace 1 o tietich stranach pomoci tzv. ,,privacy manifests” a nové

jsou také podporovany podpisy SDK, které zvySuji transparentnost softwarového fetézce.

Cely tento systém ma za cil posilit divéru uzivatelll a zaroven piimét vyvojare k vetsi

odpovédnosti pii praci s osobnimi udaji. [31]
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9.3 Obecné narizeni o ochrané osobnich udaja

V oblasti ochrany osobnich udaji hraje GDPR (Obecné natizeni o ochran¢ osobnich udaji)
zéasadni roli 1 pfi vyvoji mobilnich aplikaci. Toto natizeni se vztahuje na vSechny vyvojare,
kteti zpracovavaji osobni data uzivatelli v EU — bez ohledu na to, zda sami sidli v Evropé.

Pokud je aplikace nabizena uzivatelim z EU, musi byt s GDPR v souladu.

Za osobni udaje se pfitom povazuje Siroka skala informaci — od jména nebo e-mailu az
po IP adresu, historii vyhledavani nebo geolokaci. Z pohledu GDPR je pak ,,zpracovanim
kazda operace s témito daty: sbér, uchovani, sdileni, analyza atd. Klicovym pravidlem je, Ze
pro kazdy akt zpracovani musi mit vyvojar tzv. pravni zaklad, napt. souhlas uzivatele, plnéni

smlouvy nebo opravnény zajem.

Souhlas musi byt vZdy informovany, dobrovolny, specificky a odvolatelny. Nestaci
tedy pouze obecné formulace nebo ,,opt-out”. V praxi se tento princip odrazi naptiklad pfti
zobrazovani cilené reklamy, ptistupu k citlivym funkcim zatizeni (kamera, mikrofon), nebo
pii integraci analytickych nastrojii. Vyvojat musi uzivateli pfedem jasné sd¢lit, jaka data

budou sbirana, k ¢emu budou pouZita a jak je mozné jejich zpracovani odmitnout.

S tim souvisi i jiz zminéné Privacy Nutrition Labels, které Apple vyzaduje pii
publikovani aplikaci na App Store. Pokud uzivatel sva data poskytne, ma podle GDPR pravo
byt informovan, ziskat ptistup ke svym tdajiim, opravit je, pozadovat jejich vymaz, omezit

zpracovani nebo data pfenést jinam. [32]
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10 UVOD K APLIKACI VOTAP

Pro praktickou demonstraci principt a metod popsanych v teoretické ¢asti jsem zvolil svou
vlastni 10S aplikaci Votap, ktera pouziva SwiftUI a Firebase a je dostupna na platformé App
Store. Votap umoziuje uzivatelim hlasovat o politickych osobnostech v redlném Case a
sledovat aktualni trendy a vyvoj vefejného minéni. Aplikace cili na jednoduch¢ a intuitivni

uzivatelské rozhrani, rychlou zpétnou vazbu a moderni pfistup ke zpracovani dat.

Tato ¢ast se zaméii na to, jak byly teoretické koncepty aplikovany pii vyvoji této
aplikace v praxi. Bude ukdzana implementace architektonického vzoru MVVM, pftistup k
psani ¢istého, modularniho a udrzitelného kodu podle zésad Clean code a principti SOLID.
Tato ¢ast popisuje také strukturu projektu, organizaci soubord, zpiisob verzovani pomoci
systému Git, ptistup k testovani véetn¢ asynchronnich operaci, praci s dependency injection,

a v neposledni fad€ i vyuziti nastroje DocC pro dokumentaci kodu.

Soucasti bude také navrh, jak by bylo mozné vyvoj této aplikace tidit v rdmci agilniho
tymu, a to véetné¢ doporuceni ohledné sprintl, rozdé€leni roli, nastrojii pro kolaboraci a
vhodného workflow. Tim se prakticka ¢ast pokusi propojit vyvojové praktiky s redlnym

tymovym prostfedim a procesy.

10.1 Cil a zaméieni aplikace

Cilem aplikace Votap je vytvofit centralizovanou platformu pro politické déni, ktera
propojuje ob¢any a politiky v redlném Case. UZivatelé mohou prostfednictvim jednoduchého
a prehledného rozhrani hlasovat o aktualnich tématech, vyjadfovat podporu nebo nesouhlas
s kroky konkrétnich politikl a sledovat trendy vefejného minéni bez zpozdéni. Aplikace ma
slouzit jako rychly a pfimy kanal zpé&tné vazby — politici tak ziskavaji okamzity ptehled o
nalad¢ spolecnosti, coz muze vést k vétsi odpoveédnosti. Smyslem je eliminovat pasivni
¢ekani na dalsi volebni obdobi a podpofit pribézny dialog mezi vefejnosti a zastupiteli.
Votap predstavuje krok smérem k moderné;jsi a transparentnéj$i demokracii, kde technologie

zjednodusuji a zefektiviiuji komunikaci i rozhodovaci procesy.
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Obrazek 1 Logo aplikace Votap
(zdroj: vlastni)

10.2 Funkcionalita a klicové vlastnosti

Aplikace Votap je navrzena tak, aby umoznila obcaniim aktivné se zapojit do politického
déni prostiednictvim jednoduchého, rychlého a zaroven bezpecného hlasovani. Kazdy
uzivatel si vytvoii anonymni uc¢et pomoci ovéfeni telefonniho ¢isla, na které je odeslan
jednorazovy ovéfovaci kod. Pii registraci zada také své PSC, coz umoziiuje uréit jeho
ptibliznou polohu a regiondlni piislusnost bez nutnosti zadavat konkrétni adresu — diraz je

kladen na zachovani soukromi.
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Obrazek 2 PtihlaSovani v aplikaci Votap
(zdroj: vlastni)

Po ptihlaseni miize uZzivatel vyhledavat politiky, ktefi jsou aktivni ve vefejném
prostoru, a pfidat si je do vlastniho portfolia. Hlasovani probih4 velmi jednoduse — uZivatel
si mize zvolit, zda konkrétniho politika podporuje (upvote), odmita (downvote) nebo je

neutralni. Vysledky hlasovani jsou uklddany a umoZziuji pozdé€ji sledovat zmény v
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uzivatelové nazoru nebo vyvoj v Case. Politici, na které uzivatel hlasoval, ziistdvaji dostupni

v prehledném seznamu pro snadny pfistup a dalsi interakce.
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Obréazek 3 Portfolio v aplikaci Votap
(zdroj: viastni)

Aplikace déle nabizi ptehledné Zebticky politikii, které zobrazuji miru z4jmu uzivateli.
Politici jsou v Zebticku tazeni podle celkového poctu hlast, pficemz je mozné vysledky
filtrovat podle zemé ptisobeni daného politika. Jednou z kli¢ovych metrik je tzv. “delta” —
rozdil mezi poétem pozitivnich (upvote) a negativnich (downvote) hlasii — kterd pomaha 1épe

vystihnout celkové naladéni vetejnosti vii¢i konkrétnim osobnostem.
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Obrazek 4 Zebiicky v aplikaci Votap
(zdroj: vlastni)

Kazdy politik ma v aplikaci také sviij vlastni profil s detailnimi statistikami, kde je
mozné sledovat historicky vyvoj hlasovani, ¢asové trendy podpory i geografické rozlozeni

hlast. UZivatel tak vidi, jaky nazor na daného politika pfevlada u lidi z riznych zemi.

L =

Obrazek 5 Profil politika v aplikaci Votap

(zdroj: vlastni)
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11 ARCHITEKTURA APLIKACE

Architektura aplikace byla navrZena s diirazem na Cistotu koddu, modularitu a udrzitelnost pti
dlouhodobém vyvoji. Klicovym prvkem je vyuziti navrhového vzoru MVVM, ktery
zajiStuje jasné oddéleni zodpoveédnosti mezi jednotlivymi vrstvami aplikace a umoziiuje
efektivni testovani a opakované pouziti komponent. Dale jsou implementovany tzv.
»service” tiidy pro praci se sitovymi pozadavky, datové repozitare pro spravu dat a ptistup
k nim, a vzor dependency injection, ktery pomaha udrzovat volnou vazbu mezi tfidami a
usnadiiuje testovani pomoci tzv. ,mock” objektd. Vyznamnou roli hraji také

znovupouzitelné View komponenty, které zajist'uji konzistentni vzhled aplikace.

11.1 Implementace vzoru MVVM

Névrhovy vzor MVVM slouzi k oddéleni prezentacni logiky od uzivatelského rozhrani.
Tento piistup zvySuje piehlednost, usnadiiuje testovani a podporuje opakované pouziti kodu
napti¢ aplikaci. Nésledujici ¢asti popisuji konkrétni roli jednotlivych vrstev MVVM v
aplikaci.

11.1.1 Model

Modelova vrstva v architektufe MVVM slouzi k reprezentaci aplikacnich dat a jejich
struktury. V aplikaci Votap se pracuje s rozsadhlym mnoZstvim modeld, které pokryvaji rizna
data — od uzivatelskych informaci az po vetejné dostupné tdaje o politicich. Nasledujici
ukazka se zamé&fi na konkrétni datovy model reprezentujici politika, ktery je typickym
piikladem rozd¢leni dat na spolecna a specificka podle zemé. Toto rozdéleni podporuje

modularitu a pfehlednost datové vrstvy.

struct Politician: Identifiable, Codable, ReadableModel {
@DocumentID var id: String?
let countryCode: String
let lastUpdated: Date
let common: PoliticianCommonData
let countrySpecific: PoliticianCountrySpecificData

Obrazek 6 Implementace vrstvy model

(zdroj: viastni)
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Model obsahuje zakladni atributy jako kod zemé, Cas posledni aktualizace, a dale dvé
struktury — ,,common” pro data spole¢né napti¢ zemémi (naptiklad jméno, funkce, fotka) a

,countrySpecific” pro lokalni detaily (naptiklad nazev instituce, regionalni zatazeni).

Tento pfistup zajist'uje, ze model je snadno rozsifitelny a dobfe ptipraveny pro podporu

politikl z riiznych zemi.

Dulezitym aspektem je také pfizpisobeni modelu pro rizné zdroje dat. V aplikaci se
pouziva napf. jedna varianta modelu pfizptisobena pro praci s cloudovou databazi Firebase
Firestore (vyuziva anotaci @DocumentID) a jina pro lokalni cache pomoci frameworku
SwiftData. To umoziluje efektivni praci s daty v riiznych kontextech bez naruseni celkové
architektury aplikace. MVVM timto zptisobem podporuje odd€leni logiky zpracovani dat od

jejich prezentace i perzistence.

Z architektonického hlediska navic neni chybou rozdélit modely na dvé skupiny — tzv.
»DTO” objekty (Data Transfer Objects) urcené Cisté pro mapovani dat ze zdroji, a tzv.
doménové modely, které se pouzivaji dal v ramci aplikace (napt. ve View modelech). Mezi
objekty lze pak mit pfevodni metody, které zajisti spravnou transformaci a izolaci datové

logiky od zbytku aplikace.

11.1.2 View

Vrstva View tvoti vizualni komponenty aplikace, které uzivatel vidi a se kterymi interaguje.
Ve SwiftUI jsou tyto komponenty strukturami, které implementuji protokol s nazvem
»View”. Zakladni pozadavek tohoto protokolu je implementace proménné ,,body”, ktera

deklarativné popisuje uZivatelské rozhrani dané komponenty.

struct MainView: View {
(@StateObject var portfolio = PortfolioViewModel()
@StateObject var network = NetworkMonitor()
PEnvironmentObject var user: UserViewModel
@EnvironmentObject var snackbar: SnackbarViewModel
QAppStorage("showPopupMessages") var showPopupMessages = true

var body: some View {
ZStack {
switch network.status {
case .loading:
EmptyView()

Obrazek 7 Implementace vrstvy View

(zdroj: viastni)
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View je v architektute MV VM napojeno na sviij View model, ze které¢ho Cerpa data a
ptes ktery spousti uzivatelské akce. Jelikoz je View model v jazyce Swift implementovan
jako ttida (class), jedna se o referencni typ — to znamena, ze misto kopirovani objektu lze
piedavat dal jeho sdilenou instanci. Diky tomu muze vice View komponent sdilet jeden
View model a pracovat se stejnymi daty, coz je uzitecné zejména pro uchovani

konzistentniho stavu napfic¢ aplikaci.

Existuji dva bézné zpiisoby, jak View ziska instanci View modelu, pficemz oba pracuji
s referencnim typem (tfidou). Prvnim je pouziti anotace ,,@StateObject”, ktera se hodi nejen
tehdy, kdyz View instanci View modelu vytvari, ale i v pfipad¢, kdy ji ptebira od nadifazené
komponenty prostfednictvim svého konstruktoru. V tomto piipadé je reference predana
explicitné a podiizené View s ni dale pracuje, aniz by vytvafelo novou instanci. Druhou
moznosti je vyuziti anotace ,,@EnvironmentObject”, kdy je instance View modelu vloZena
do tzv. prostiedi (environment) v nadiazené komponenté. Podfizené View si pak tuto
instanci samo nacte pomoci anotace bez potfeby konstruktoru. Ob¢ varianty umoziuji
pracovat s jednou sdilenou instanci View modelu, ktera uchovava data a stav aplikace, a to
napfic riznymi ¢astmi uzivatelského rozhrani.

View poté pfistupuje k vefejnym proménnym a metodam View modelu, aniz by muselo
znat jeho interni implementaci. Tim je zachovan princip separace odpovédnosti — View

pouze zobrazuje stav a o veskerou logiku se stara View model.

11.1.3 View model

View model v architektute MVVM slouzi jako prostfednik mezi View (uZivatelskym
rozhranim) a modelem (daty aplikace) a vyuziva pfitom tzv. ,,observer pattern”. Tento
navrhovy vzor spo¢iva v tom, ze objekty (pozorovatelé) se ,,ptihlasi* k odbéru zmén jiného
objektu (subjektu), a jakmile dojde ke zméné, jsou automaticky upozornény. Ve SwiftUI se
tato reakce na zmény odehrava automaticky diky anotaci ,,@Published”, ktera je pouZivana
pro proménné ve View modelu —jakmile se hodnota takové proménné zméni, ptislusné View
se automaticky znovu prekresli. View model musi byt v takovém piipadé¢ oznacen

protokolem ,,ObservableObject”.
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final class SettingsViewModel: ObservableObject {
enum LoadingState {
case loading, ready

}

@Published var showlLogoutAlert = false
@Published var loadingState: LoadingState = .ready
@Published var alertError: AlertError?
private let authService: AuthService
init(
authService: AuthService = FirebaseAuthService()

) o

self.authService = authService

func signOut() {

Obrazek 8 Implementace vrstvy View model
(zdroj: vlastni)

Ve View modelu byva bézné mit v konstruktoru zavislosti na riznych service tidach,
které zajisStuji napiiklad autentizaci, praci s databazi nebo sitovou komunikaci. Tyto
zavislosti lze ptedavat jako parametry, coz je zdkladni princip vzoru dependency injection.

Detailnéji se mu budeme vénovat v samostatné casti.

Struktura View modelu obvykle zahrnuje privatni metody, které slouzi k internimu
zpracovani logiky a nejsou pfistupné z View, a vefejné metody, které naopak View volé jako
reakci na uzivatelské interakce — naptiklad pfi stisknuti tlacitka. Timto zpisobem View
model zachytava udalosti z Ul, zpracuje je, a pfipadné aktualizuje proménné, ¢imZ se

aktualizuje 1 samotné uzivatelské rozhrani.

Je také bézné, ze tfidy View modeld jsou oznacovany klicovym slovem final. To
znamend, Ze nemohou byt dédény, coz mé nékolik vyhod — mimo jiné to umoziuje
kompilatoru optimalizovat vykon a zéroven zamezuje nechténému piepisovani metod, coz

je dilezité pro pfedvidatelnost a stabilitu logiky v aplikaci.

11.2 Service tridy

V aplikaci jsou tzv. ,service” tfidy zodpoveédné za komunikaci s externimi systémy, jako je
databaze, sit’ nebo autentizace. Vzhledem k tomu, Ze tyto interakce probihaji vétSinou mimo

hlavni vlakno a mohou trvat del$i dobu, jsou metody téchto tiid bézn€ implementovany jako
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asynchronni. Hlavnim cilem service vrstev je oddélit datovou logiku od zbytku aplikace a
zptehlednit tak View modely, které pak pouze vyuzivaji tyto sluzby a nefeSi samotné

technické detaily implementace.

final class FirestoreService<T: Codable> {
private let db = Firestore.firestore()

extension FirestoreService where T: ReadableModel {
func read(from path: String) async throws -> T? {
let document = try await db.document(path).getDocument()

guard document.exists else {
return nil

¥

return try document.data(as: T.self)

Obrazek 9 Service tfida pro databazi Firestore
(zdroj: vlastni)

Prikladem takové service tfidy mize byt genericka tiida ,,FirestoreService”, ktera
zajiStuje praci s databazi Firestore. Generika umoznuje praci s libovolnym typem, ktery
spliiuje podminku ,,Codable”, coz znamena, Ze jej lze snadno zakodovat a dekddovat pii
praci s daty. Navic 1ze pomoci vlastnich protokoli omezit, jaké operace jsou pro dany model
povolené — napiiklad ,,ReadableModel” je uzivatelsky definovany protokol, ktery slouzi k
oznaceni, ze dany typ podporuje pouze ¢teni z databaze. Diky tomu je mozné ptesné fidit,
které modely mohou byt pouze nacitany (naptiklad z Firestore) a které maji mit pfistup 1 k
operacim jako je zapis, aktualizace nebo mazani. Tento pfistup zvySuje typovou bezpecnost

a umoziuje predchazet chybam uz na urovni kompilace.

Diky tomuto pfistupu je mozné mit napiiklad model politika, ktery bude pouze
,readonly”, coz zabrani jeho ipravam nebo mazani z databaze. Tento princip uzce souvisi s
tzv. ,,CRUD” operacemi (Create, Read, Update, Delete), které definuji zdkladni sadu akci
pro praci s daty.

11.3 Datové repozitare

V aplikaci Votap jsou repozitare navrzeny tak, aby umély pracovat s riznymi typy ulozist —

naptiklad se vzdalenym serverem (Firestore) a lokalni cache (SwiftData). Kazdy repozitaf
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tak poskytuje jednotné rozhrani pro praci s daty, bez ohledu na to, odkud konkrétné
pochazeji. View modely diky tomu nemusi fesit, jak a odkud se data ziskéavaji, a jednoduse

volaji naptiklad metodu ,,getPolitician”.

final class PoliticianRepository {
private let firestore = FirestoreService<Politician>()
private let swiftData = SwiftDataService<CachedPolitician>()

Obrazek 10 Datovy repozitaf pro data o politicich
(zdroj: vlastni)

Typickym piikladem je nacitdni profill politika. Nejprve se zkusi vyhledat v lokalni
cache, a pokud tam neni dostupny, provede se pozadavek na Firestore. Pokud je vysledek
uspesny, data se ulozi do cache pro budouci pouziti. Tento piistup zlepsSuje vykon aplikace

a zaroven snizuje potiebu opakovanych sitovych dotazi.

11.4 Dependency injection ve View modelech

V ideédlnim ptipadé by View modely nemély byt zavislé na konkrétnich implementacich
sluZzeb, ale mély by misto toho pracovat s abstrakcemi — v jazyce Swift typicky ve formé
protokoli. To umoziuje vyuzit princip dependency injection, tedy vkladani zavislosti

zvenci, coz vyrazné zvysuje flexibilitu a testovatelnost kodu.

Diky tomu je mozné naptiklad ve vychozim prostiedi (produkéni aplikace) predat View
modelu redlnou sluzbu, kterd komunikuje s databazi Firestore, zatimco v prostiedi pro
testovani lze pfedat tzv. ,,mock” tfidu — tedy zjednodusenou testovaci verzi, kterd simuluje
chovani skute¢né sluzby, ale bez realné komunikace se serverem. Mock tfidy mohou

naptiklad vracet pfedem piipravena data nebo sledovat, jaké metody byly volany.

To je obzvlast diilezité pii unit testovani, protoZe testy by mély byt rychlé, spolehlivé
a izolované. Pokud by testy zavisely na skutecné sitové vrstvé, stdvaly by se nestabilnimi a
pomalymi — a v piipadé nedostupného serveru by dokonce mohly zcela selhat. Pouzivani
protokolll a dependency injection tak piinasi Cistsi architekturu a zaroven usnadnuje vyvoj

kvalitnich a udrzitelnych testa.
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init(

authService: AuthService = FirebaseAuthService()
) {

self.authService = authService
}

Obrazek 11 Dependency injection v konstruktoru View modelu
(zdroj: vlastni)

Tento View model vyuziva sluzbu pro autentizaci uzivateld, pficemz neni pevné zavisly
na konkrétni implementaci, ale pouze na protokolu ,,AuthService”. V bézném provozu se
pouziva vychozi implementace ,FirebaseAuthService”, ale diky konstruktoru lze pii

vytvofeni View modelu pifedat jinou, napiiklad testovaci mock tridu.

11.5 Znovupouzitelné View komponenty

Znovupouzitelné View komponenty ve SwiftUI slouzi k oddéleni opakované vyuzivanych
casti uzivatelského rozhrani do samostatnych struktur. Typickym pfistupem je vytvoreni
vlastniho View, které obsahuje proménné urcitého datového typu — naptiklad ,,String”, ,,Int”,
nebo jakykoli jiny typ — avsak tyto proménné nejsou v komponent¢ inicializovany piimo,
ale pouze deklarovany. To znamena4, Ze pfi vytvareni instance komponenty je nutné hodnoty

téchto proménnych predat pomoci konstruktoru.

struct AsyncImageView: View {
let urlString: String?
let descriptor: String?

var body: some View {

Obrazek 12 Deklarace znovupouzitelné View komponenty
(zdroj: viastni)

Takové komponenty jsou univerzalni a mohou byt pouzity v riznych ¢astech aplikace
bez nutnosti duplikace kodu. Staci pouze predat jiny vstup (napiiklad URL obrazku nebo
text) a komponenta se podle toho vykresli. Tento princip vyrazné zvysSuje Cistotu kodu —
pokud je tfeba zménit naptiklad zplisob vykreslovani obrazku, staci tuto zménu provést na
jediném misté, a projevi se vSude, kde je komponenta pouzita. Diky tomu Ize rychle reagovat
na zmény v designu nebo logice bez rizika chyb zpiisobenych nekonzistenci mezi vice

kopiemi téhoz kodu.
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AsyncImageView(
urlString: politician.imageURL,
descriptor: politician.displayName

Obrazek 13 Pouziti znovupouzitelné View komponenty
(zdroj: vlastni)
11.6 Pomocné nastroje

Sekce ,,utilities” (Cesky casto pieklddana jako pomocné nastroje nebo pomocny kod)
predstavuje ¢ast projektu, kde jsou soustiedény obecné pomocné funkce a nastroje, které
nejsou specifické pro jednotlivé komponenty View nebo doménovou logiku. SlouZzi k

usnadnéni prace napftic aplikaci a podporuji princip znovupouzitelnosti kodu.

Jednim z nejbéznéjsich prvki v této sekci jsou tzv. ,,extensions” — rozsiteni existujicich
nebo vlastnich typi o nové metody a vlastnosti. Tyto rozsieni jsou organizovany piehledné,
obvykle ve formatu ndzvu souboru ve tvaru ,,Typ+Popis.swift”, naptiklad
»String+MatchesRegex.swift”, coZ poméaha rychlé orientaci. Toto rozSifeni ovéfuje, zda

fetézec odpovida zadanému reguldrnimu vyrazu.

extension String {
func matchesRegex(_ regex: String) -> Bool {
self.range(
of: "\ (regex)$",
options: .regularExpression
) !'= nil

Obrazek 14 Rozsifeni typu String pro podporu systému Regex
(zdroj: vlastni)
Pomoci rozsifeni 1ze nejen pridavat nové funkce, ale také implementovat protokoly pro
dané typy. To umoziuje napiiklad zaclenéni typd do urcitého rozhrani, coz je uzite¢né pfi
praci s generickymi tfidami nebo pfi testovani. Pomocné nastroje tedy poskytuji dilezité

stavebni bloky pro Cistou a udrzitelnou architekturu aplikace.
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extension VoteViewModel: Equatable {
static func == (lhs: VoteViewModel, rhs: VoteViewModel) -> Bool {
lhs.id == rhs.id

Obrazek 15 Rozsifeni pro podporu rozhrani Equatable
(zdroj: viastni)

11.7 Assets

V réamci aplikace jsou veSkeré statické zdroje — jako jsou barvy, obrazky, ilustrace nebo
datové soubory — soucasti Sirsi kategorie ,,Assets”. Barvy a obrazky jsou spravovany pomoci
tzv. ,,Asset katalogli”, coz je specialni struktura v Xcode projektu uréena pro centralni spravu
vizudlnich prvki. Barvy jsou definovany s podporou svétlého i tmavého rezimu, coz
umoziuje jejich jednoduchou Upravu na jednom misté bez zdsahu do koédu. Obrazky a
ilustrace jsou rovnéz organizovany v katalogu a podporuji rizné velikosti a Skalovani pro

rizné zafizeni.

- bronze votapAccent Color

colorSchemePrimary . .

B colorSchemeSecondary
silver Any Appearance Dark

gold
B votapAccent

listBackground

Universal

Obrazek 16 Definice vlastnich barev v Xcode
(zdroj: viastni)

Kromé vizualnich prvki zde patii 1 dal$i podpirné soubory, které nejsou soucasti
katalogti, ale jsou uloZeny ve slozkach projektu. Ptikladem je soubor ,,countries.json”, ktery
obsahuje kli¢ova metadata o jednotlivych zemich. Pro kazdou zemi je zde uvedeno naptiklad
jeji zobrazované jméno, telefonni predvolba, maska telefonniho ¢isla, regularni vyraz pro
ovéfeni PSC, ptiklady platnych postovnich kodii a vlajka reprezentovand pomoci emoji.
Tento soubor slouzi jako jednotny zdroj dat pro préci s lokalizaci, validaci vstupd a

filtrovanim podle zemi napfi¢ aplikaci.
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IIUSII:{
"displayName":"United States",
"ohonePrefix":"1",
"phoneNumberMask" : "### ###-##H##",
"postalCodeRegex": "\\d{5}([
\\-1\\d{4})?",
"postalCodeExamples": [
"12345",
"54321",
"12345-6789",
"54321-4321",
"98765-4321"
1
Ilflagll : Ilgll

I
Obrazek 17 Data o USA ze souboru countries.json

(zdroj: vlastni)



60 UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky

12 APLIKACE PRINCIPU CLEAN CODE A SOLID

Tato kapitola ukazuje, jak jsou principy clean code a SOLID prakticky aplikovany v navrhu
a implementaci aplikace Votap. Na konkrétnich ptikladech bude demonstrovano, jak tyto
principy piispivaji k piehlednosti, rozsititelnosti, udrzovatelnosti a testovatelnosti celé¢ho
feseni. Kazdy princip bude ilustrovan pfikladem z redlného kodu s vysvétlenim jeho pfinosu

1 moznych dusledki jeho poruseni.

12.1 Uplatnéni principi SOLID

V této kapitole bude ukazano, jak Ize principy SOLID uplatnit v rdmci vyvoje aplikace ve
SwiftUI — a to jak pti ndvrhu service tfid, modeld a View modeld, tak i v celkové architektute
projektu. Kazdy princip bude ilustrovan konkrétni ukdzkou z realného projektu, spolu s

vysvétlenim spravného i problematického pouziti.

12.1.1 Princip jedné odpovédnosti

Princip tik4, Ze tfida by méla vykonavat jen jednu ulohu a neméla by kombinovat vice oblasti

zodpovédnosti, které spolu pfimo nesouviseji.

final class NetworkMonitor: ObservableObject {
enum ConnectionStatus {
case loading, connected, disconnected
}

private let networkMonitor = NWPathMonitor()
private let workerQueue = DispatchQueue(label: "Monitor")
@Published var status: ConnectionStatus = .loading

init() {
networkMonitor.pathUpdateHandler = { path in

}

networkMonitor.start(queue: workerQueue)

Obrazek 18 Aplikace principu jedné odpovédnosti
(zdroj: viastni)

V pftipadé¢ tridy ,,NetworkMonitor” je tento princip dodrzen. Jejim jedinym tcelem je

sledovat stav sitového piipojeni zatfizeni a publikovat aktualni stav do proménné ,,status”,
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kterou mohou nésledné vyuzivat komponenty zavislé na sitové dostupnosti. Veskera logika

se soustfedi vyhradné na monitoring pfipojeni, zpracovavani vysledki a aktualizaci stavu.

Naopak porusSeni tohoto principu by nastalo napiiklad ve chvili, kdyby tato tfida kromé
sledovani piipojeni také ukladala data do databaze, zobrazovala uzivatelské upozornéni nebo
odesilala logy na server. Tim by se dostala do zodpovédnosti vice domén (UI, data, sit)) a
kazda zména v jedné oblasti by potencidln€ narusila ostatni — vysledkem by byl koéd hife

¢itelny, méné udrzitelny a nachylnéjsi k chybam.
12.1.2 Princip otevienosti a uzavirenosti

Princip tika, ze moduly, tfidy nebo funkce by mély byt oteviené pro rozsifeni, ale uzaviené
pro zmény — tedy Ze bychom méli umoznit pfidani nového chovani bez nutnosti zasahovat

do stavajiciho kodu.

final class SwiftDataService<T: PersistentModel> where T.ID == String {
private let modelContext: ModelContext
init() {
, -
private func saveContext() throws {
}
func printAll() {
, -

s

extension SwiftDataService where T: ReadableModel {
func read(where predicate: Predicate<T>) throws —> T? {

}
}

extension SwiftDataService where T: WritableModel {
func create(_ object: T) throws {

¥

func update(_ object: T, with updates: (T) —> Void) throws {
, -

func delete(_ object: T) throws {

, -

Obrazek 19 Aplikace principu otevienosti a uzavienosti

(zdroj: vlastni)
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Typickym piikladem dodrzeni tohoto principu je generickd tfida ,,SwiftDataService”,
ktera poskytuje zékladni funkcionalitu pro praci s daty. Namisto toho, aby se do ni ptidavaly
nové metody piimo, rozSifuje se pomoci extension, které se aktivuji pouze pro typy

odpovidajici uritym protokoliim:

Naopak porusenim principu by bylo, kdyby se kazda nova funkcionalita (napt. zapis
nebo mazani) pfidavala pfimo upravou puvodni tfidy. Takovy ptistup by vedl k castym

zasahtim do existujiciho kodu, vyssimu riziku chyb a horsi udrZzovatelnosti.

12.1.3 Liskoviv princip substituce

Princip tika, ze objekty odvozené od néjaké zakladni tfidy by mély byt pIn¢ zaménitelné za
objekty této tfidy, aniz by doslo ke zméné spravného chovani programu. Jinymi slovy, pokud
kod ocekéva instanci typu A, mél by byt schopen bez problémil pracovat i s instanci typu B,

ktera z A dédi.

V nasledujicim piikladu se jedna o hypotetickou situaci, protoze aktualni architektura
aplikace Votap stavi primarn¢ na kompozici a protokolech namisto dédi¢nosti. Nicméné¢ pro

ucely ilustracniho vysvétleni principu lze uvazovat nasledujici konstrukei:
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class Notification {
let message: String
init(message: String) {
self.message = message

}

func display() {
print("Notification: \(message)")
}
}

class NewVoteNotification: Notification {
let politicianName: String
init(message: String, politicianName: String) {
self.politicianName = politicianName
super.init(message: message)

¥

override func display() {
print("New vote on \(politicianName): \(message)")

}
}

class AlertNotification: Notification {
override func display() {

print(" A Alert: \(message)")

Obrazek 20 Aplikace dédi¢nosti v jazyce Swift
(zdroj: vlastni)

Ttidy ,,NewVoteNotification” a ,,AlertNotification” dédi ze zdkladni tfidy ,,Notification”,
pfi¢emz kazda implementuje vlastni variantu metody ,,display”. V praxi pak lze tyto tfidy

bezpecné pouzivat spolecné v kolekei:
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let notifications: [Notification] = [
NewVoteNotification(
message: "User voted up",
politicianName: "Jane Doe"
)
AlertNotification(
message: "System maintenance tonight"

for notification in notifications {
notification.display()

Obrazek 21 Aplikace Liskovového principu substituce
(zdroj: vlastni)

Diky tomu, ze vSechny objekty v poli spliuji podminky Liskovova principu, funguji

korektné jako instance zakladni tfidy ,,Notification”.

Tento mechanismus je v jazyce Swift pfirozené zajistén skrze podporu objektove
orientovaného programovani. Vyvojat tak nemusi pro dodrZeni principu provadét zadné
specialni kroky — jazyk sam zajisti, ze kazda podtiida miize byt pouzita tam, kde se ocekava

jeji nadfazeny typ, a to bez dalSiho zasahu.

Swift navic podporuje tzv. ,,type casting”, coz je zplisob, jak bezpecné rozlisit konkrétni
typ objektu v hierarchii tfid. Napiiklad pomoci kli¢ového slova ,,as” lze zjistit, zda je dana

instance urcité podttidy, a podle toho s ni dale pracovat.

12.1.4 Princip oddéleni rozhrani

Princip tika, Ze Zadn4 tfida by neméla byt nucena implementovat rozhrani, kterad nevyuziva.
Jinymi slovy — misto jednoho velkého protokolu je vhodnéj$i vytvofit vice mensich,

specifickych protokoli.

protocol AuthService {
func signOut(completion: Rescaping (Result<Void, AuthError>) -> Void)
func deleteUser(completion: @escaping (Result<Void, AuthError>) -> Void)

Obrazek 22 Aplikace principu oddéleni rozhrani

(zdroj: viastni)



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 65

Ptiklad spravného tfeseni v ramci aplikace je pouziti protokolu ,,AuthService”, ktery
definuje dvé samostatné funkce: ,,signOut” a ,,deleteUser”. Tento navrh je v potfadku, pokud

vSechny typy, které protokol implementuji, skute¢né ob¢é funkce potiebuji.

Pokud by vsak v systému existoval typ, ktery ma umoziovat napiiklad pouze odhlaseni
uzivatele, musel by pifesto implementovat i metodu ,,deleteUser”, pfestoze pro né¢j nema
smysl. Takové chovani by bylo v rozporu s principem oddéleni rozhrani, protoze nuti tfidu

implementovat zbyte¢nou funkcionalitu.

12.1.5 Princip obraceni zavislosti

Tento princip je poslednim z pétice zasad SOLID. V jeho jadru stoji myslenka, Ze
vysokouroviiové moduly (napiiklad View modely) by nemély byt zavislé na konkrétnich
implementacich nizko uroviiovych tfid (napt. sluzeb pro préci s daty), ale mély by zaviset
na abstrakcich — nej€astéji ve formé protokoll. Zaroven by ani nizko trovilové komponenty
nemély byt zavislé na vysokotroviiovych, ob¢ vrstvy maji byt oddéleny pomoci spoleéného

rozhrani.

final class SettingsViewModel: ObservableObject {
private let authService: AuthService

init(
authService: AuthService = FirebaseAuthService()

) {

self.authService = authService
+
func signOut() {
authService.signOut { result in

by
}

func deleteUser() {

b

Obrazek 23 Aplikace principu obraceni zavislosti
(zdroj: vlastni)

Tento princip je dobfe aplikovan v nasledujicim View modelu, ktery ocekava v

konstruktoru instanci sluzby typu ,,AuthService”, coz je protokol definujici pozadované
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metody. Konkrétni tfida ,,FirebaseAuthService”, kterd tento protokol implementuje, je zde

pfedana jako vychozi hodnota parametru.

Spatnym fesenim by bylo, pokud by View model uvnitf sebe piimo vytvaiel instanci
,FirebaseAuthService”, ¢imz by vznikla pevna vazba na konkrétni implementaci. Takovy
pfistup by znemoznil snadné testovani nebo vymeénu logiky bez zdsahu do samotného View
modelu a porusoval by princip obraceni zavislosti. Pouzitim protokolu a dependency

injection se tomu da efektivné predejit.

12.2 Pomocné metody

Pouziti pomocnych metod je béznou a doporucovanou praxi pii psani Citelného a
udrZovatelného kodu. Jde o to, Ze urcité ¢asti logiky, které se v ramci tfidy opakuji nebo by
zbyte¢né zatézovaly hlavni metody, jsou vyc¢lenény do samostatnych privatnich metod. Tim
se zvysuje Citelnost kodu, zamezuje se duplicité a usnadiiuje se piipadné testovani nebo

refaktoring.

final class PoliticianRepository {
private let firestore FirestoreService<Politician>()
private let swiftData SwiftDataService<CachedPolitician>()

func getPolitician(for id: String) async throws —> Politician? {

try cachePolitician(serverPolitician)

return serverPolitician

}

private func cachePolitician(_ politician: Politician) throws {

}

Obrazek 24 Pouziti pomocné metody v repozitafi
(zdroj: viastni)

Ptikladem muze byt metoda ,,cachePolitician” v repozitafi ,,PoliticianRepository”,
ktera slouZzi k uloZeni objektu politika do paméti cache. Tato metoda by mohla byt snadno
zapsana piimo do metody ,,getPolitician”, ale oddéleni do vlastni pomocné funkce zajistuje
lepsi strukturu, opakovanou pouzitelnost a jednodussi orientaci v kodu. Diky tomu je hlavni

metoda piehlednéjsi a zamétuje se Cisté na logiku rozhodovéni, odkud data nacist.
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12.3 Psani komentaru

Komentare by nemély slouzit k popisu toho, co kod déla — to by mélo byt patrné z jeho
struktury a pojmenovani. Misto toho by mély vysvétlovat pro¢ kod déla to, co déla, pripadné
za jakych podminek k né¢emu dochéazi. Dobry komentat pfinasi hodnotu navic, naptiklad
kdyz vysvétluje necekané chovani, rozhodnuti nebo diivod, pro¢ byla dana implementace

zvolena.

Na nasledujicim ptikladu je ukazana metoda z aplikace pro piesun prvku v rdmci pole.
Porovnany jsou dvé verze: prvni s uzitecnymi komentéfi, druha se zbyte¢nymi popisy, které
jen duplikuji to, co je jiz ztejmé z kddu samotného.

extension Array where Element: Equatable {
Pfesune zadany prvek na novou pozici v ramci pole.
Pokud prvek neni nalezen nebo je novy index neplatny, neprovede se Zadna zména.
mutating func move(_ item: Element, to newIndex: Int) {
// Zabrédnime pfistupu mimo rozsah pole
guard newIndex >= @ && newlIndex < self.count else {

return

}
// Vyhledani aktualni pozice prvku v poli
if let currentIndex = self.firstIndex(of: item) {
// Pokud je prvek jiZz na cilové pozici, neni tfeba s nim hybat

guard currentIndex != newIndex else { return }

self.remove(at: currentIndex)
}

self.insert(item, at: newIndex)

Obrazek 25 Ptiklad spravného pouziti komentart v kodu
(zdroj: vlastni)

Tato verze dopliiuje komentaie pouze tam, kde skute¢né rozsifuji srozumitelnost kédu
— popisuji zamér a divody jednotlivych krokl. Diky tomu je kéd citelngjsi, zejména pro

vyvojare, ktefi s nim pfijdou do kontaktu pozdéji.
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// Rozsifeni typu Array
extension Array where Element: Equatable {
// Tato metoda slouZi k pfesunuti poloZky na novy index
mutating func move(_ item: Element, to newIndex: Int) {
// Zkontroluj, jestli je index v rozsahu
guard newIndex >= @ && newIndex < self.count else {
return

b

// Najdi aktudlni index poloZky

if let currentIndex = self.firstIndex(of: item) {
// Pokud jsou stejné, tak skonci
guard currentIndex != newIndex else { return }

// Odstran poloZku
self.remove(at: currentIndex)
¥

// V1oz polozku
self.insert(item, at: newIndex)

Obrazek 26 Ptiklad chybného pouziti komentait v kodu
(zdroj: vlastni)

Komentate v této variant¢ také popisuji to, co je jiz ziejmé ze syntaxe a nazvi metod.
Neprinaseji zadnou pridanou hodnotu a mohou byt vnimany jako Sum. Pfili§ podrobné nebo
redundantni komentafe mohou dokonce sniZovat Citelnost a ztéZovat udrzbu, protoze se

mohou ¢asem dostat do nesouladu s tim, co kod skutecné déla.

12.4 Proces refaktoringu

Refaktoring je dllezitou soucasti vyvoje softwaru, kterd pomaha zlepSovat kvalitu a ¢itelnost
kédu, aniz by dochazelo ke zméné jeho funkénosti. Casto se jedna o proces postupnych,
malych zmén, které vedou k lepsi udrzovatelnosti aplikace. V praxi se muze stat, Ze pfi
rychlém vyvoji vznikne ¢ast kodu, ktera sice spravné plni svij ucel, ale z hlediska struktury

a Citelnosti neni idedlni. Takovy kod muize byt obtizné pochopit, upravit nebo znovu pouzit.
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extension Int {
var shortString: String {
if self >= 1_000_000 {
return String(Double(self) / 1_000_000) + "M"
} else if self >= 1 000 {
return String(Double(self) / 1_0600) + "K"
} else {
return String(self)
¥

Obrazek 27 Ukazka koédu pred refaktoringem
(zdroj: vlastni)

V nésledujicim ptikladu je ukézana ptivodni, z hlediska ¢ist¢ho kédu méné vhodna
implementace funkce, ktera formatuje ¢iselné hodnoty do zkraceného zapisu (naptiklad 1.2K
nebo 3.4M). Ackoliv tato verze technicky funguje, jeji Citelnost, opakovatelnost a
rozsifitelnost jsou omezené. V kodu se objevuje nepiehledna podminkova logika typu ,,if-
else”, chybi kontrola vystupniho formatu — ¢isla se zobrazuji i s nadbytecnymi desetinnymi
misty, a jsou zde pouzita tzv. ,,magicka ¢isla” (1000, 1000000), jejichz vyznam neni jasny
na prvni pohled. Také samotné sestavovani fetézce probiha pomoci spojovani textu s ¢islem
ptes operator ,,+”, coz neni z hlediska ptfehlednosti idealni. Nazev proménné ,,shortString”

navic nefika jednoznacné, co ptresné dana funkce vraci.
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// Formatovani c¢isel s pfiponami (napf. 1.2K nebo 3.4M)
extension Int {
var suffixFormat: String {
switch abs(self) {
case 1_000..<1_000_000:
// Hodnoty mezi tisicem a milionem formatujeme s pt¥iponou K
return format(divisor: 1_000, suffix: "K")
case 1_000_000...:
// Hodnoty nad milion formatujeme s ptiponou M
return format(divisor: 1_000_000, suffix: "M")
default:
// Hodnoty mensSi nez tisic zobrazujeme bez Upravy
return String(self)

Pomocna metoda pro vypocet formatovaného fetézce s pfiponou

private func format(divisor: Double, suffix: String) -> String {
let value = Double(self) / divisor
return String(format: "%.1f%@", value, suffix)

Obrazek 28 Ukazka koédu po refaktoringu
(zdroj: viastni)

Tato verze predstavuje ukazkovy piiklad aplikace refaktoringu v praxi. Proménné nyni
nese nazev ,,suffixFormat”, ktery presnéji vystihuje jeji ucel. Oproti ptivodni implementaci,
ktera méla veskerou logiku obsazenou v jedné funkci, je kod noveé rozdélen do mensich a
Iépe srozumitelnych c¢asti. Cilem této Upravy bylo zvysit Citelnost, opakovatelnost a

v

snadng&j$i udrzbu.

Jednou z hlavnich zmén je oddéleni zodpovédnosti. V ptivodni verzi probihal vypocet
hodnoty i jeji formatovani pfimo uvniti matematického vyrazu, ¢imz dochazelo k opakovani
stejné logiky s riiznymi parametry. V nové verzi je opakujici se vypocet presunut do
pomocné metody ,.format” kterd ma na starosti prevod Cisel na fetézec s odpovidajici
ptiponou. Diky tomu je kazda ¢ast kodu zodpovédna pouze za jediny tkol, ¢imz se napliuje

princip jedné odpovédnosti.

Vysledny kod je tak nejen vyrazné Citeln€jsi, ale 1 pfipraveny na budouci rozsifeni —
napiiklad o formatovani hodnot v miliardach nebo trilionech. Pfidani nové vétve do ,,switch”
vyrazu je diky centralizované logice formatovani snadné a nevyzaduje duplikaci stavajiciho

kodu. Kromé toho je cely kod opatfen smysluplnymi komentafi.
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13 STRUKTURA PROJEKTU

Dobfe navrzena struktura projektu predstavuje zékladni kamen uspésného a udrzitelného
vyvoje aplikace. Jasnad organizace slozek, konzistentni pojmenovavani a respektovani
tymovych konvenci umoznuji nejen rychlejs$i orientaci v kdédu, ale také efektivnéjsi
spolupréaci vice vyvojart. Tato kapitola se vénuje tomu, jakym zpisobem je projekt Votap
rozdélen do jednotlivych ¢asti, jaké konvence byly pfi vyvoji dodrzovany a jaké osvédcené

postupy mohou byt uzite¢né pti Skalovani nebo dlouhodobé¢ udrzb¢ aplikace.

13.1 Organizace a pojmenovani soubori

Na obrazku nize je znazornéna struktura projektu v prostfedi Xcode. Projekt je piehledné
rozde¢len do jednotlivych slozek podle funkcionality a architektonickych vrstev, coz vyrazné

ptispiva k lepsi Citelnosti a udrzovatelnosti kodu.

v [ Votap M
ES GoogleService-Info
v @ Votap
Votap
™ Privacylnfo
&5 Info
3 VotapApp
3 Constants
> @ Models
> & Views
> @ ViewModels
> @ Services
> @ Utilities

> @ Assets

= =2 2 =

> @ Loggers

> @ Preview Content
> @ VotapUnitTests -
> & Products

> @m Frameworks

Obrazek 29 Celkova souborova struktura aplikace Votap
(zdroj: vlastni)

Hlavni soubor ,,VotapApp” obsahuje vstupni bod aplikace oznaceny pomoci atributu

»@main”. V ramci SwiftUI aplikaci tento soubor definuje vychozi konfiguraci aplikace.
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Obvykle se zde vytvaii kofenovy View a inicializuji se zédkladni komponenty (naptiklad

prostiedi pro ,,@EnvironmentObject”).

Soubor ,,Constants” slouzi jako centralni misto pro ulozeni konstant, které se
opakované¢ pouzivaji v ruznych castech aplikace. Piikladem mutze byt slovnik
podporovanych zemi, zdkladni URL cesty, identifikatory pro analytiku nebo obecné fetézce.
Centralizace téchto hodnot snizuje riziko chyb zptisobenych duplikaci nebo nejednotnosti a
usnadnuje jejich udrzbu (zména na jednom misté se automaticky projevi ve vSech ¢astech

aplikace).

v @ Models
3\ AlertError
3 TabOption
3\ HistoryConent
> @ Firestore
> @ SwiftData
v @ Views
3 MainView
3 NolnternetConnectionView
> @ LandingPage M
> @ Reusable
> @ Authentication M
> @ UserProfileForm
> @8 Home
> @ Portfolio
> @ Settings
> @ UserFeedback
v @ ViewModels
3 HomeViewModel
3\ PortfolioViewModel

Obrazek 30 Souborova struktura MVVM v aplikaci Votap
(zdroj: viastni)

Struktura projektu Votap je organizovana podle architektonického vzoru MVVM, tedy
do slozek ,,Models®, ,,Views* a ,,ViewModels*. Tento zplisob rozdéleni podporuje oddéleni
zodpovédnosti jednotlivych vrstev aplikace a piispiva k lepsi piehlednosti a rozsifitelnosti
kodu. Pfi pojmenovavani soubord je dodrzovédna jednotna konvence, kterd z ndzvu ihned

napovi, do které vrstvy soubor patii.
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Ve slozce Models se nachazeji datové struktury reprezentujici stavové nebo doménové
objekty aplikace. Modely by mély byt vzdy pojmenovany jako podstatnd jména — napiiklad
,»1abOption”, ,,AlertError” nebo ,,HistoryContent”, protoze reprezentuji entity. Dale Ize tyto
modely tiidit do podslozek podle jejich zaméteni nebo piivodu dat, jako napiiklad Firestore
a SwiftData, coz pomaha oddélit modely pouzivané pro rizné zdroje dat (napft. sitova data

vs. lokalni cache).

Slozka Views obsahuje uzivatelské rozhrani aplikace. Typicky zde najdeme soubor
»MainView”, ktery predstavuje vychozi bod z pohledu UI — naptiklad obsahuje navigacni
strukturu aplikace. Jednotlivé casti aplikace (napf. piihlaSovéani, nastaveni, domovska
stranka) jsou dale rozdéleny do tematickych slozek. Tento zptisob ¢lenéni do podadresait
zvySuje piehlednost v projektech s vétSim mnozstvim obrazovek. Kazdy soubor ve slozce

kon¢i slovem ,,View”, aby bylo na prvni pohled jasné, Ze se jedna o vizudlni komponentu.

Do slozky ViewModels jsou pak umistény vSechny View modely — logické vrstvy
zodpovédné za transformaci dat a obsluhu interakci. Zde se dusledné dodrzuje konvence, ze
kazdy soubor kon¢i pfiponou ,,ViewModel”, coz odpovida jejich ucelu. View modely jsou
vétSinou vazané ke konkrétni obrazovce a jejich pojmenovani odpovida nazvu komponenty,
se kterou spolupracuji — napf. ,SettingsViewModel”, ,PortfolioViewModel”,

,LandingPageViewModel”.

v @ Services
> @8 Maps
> @ Network
> @@ Authentication M
> @ Repository
> @@ Utilities M
v @8 Assets
{«¢} countries
(Z) Images
() Colors

> @ Loggers

Obrazek 31 Zbytek souborové struktury v aplikaci Votap
(zdroj: vlastni)

Kromé slozek odpovidajicich architektute MVVM obsahuje projekt i dalsi klicové

¢asti, které slouzi k podpote aplikacni logiky a infrastruktury.
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Ve slozce ,,Services" se nachdzi jednotlivé servisni tiidy, které zajistuji konkrétni
funkcionality, jako je sitova komunikace (Network), autentizace uzivatele (Authentication),

prace s mapovymi podklady (Maps) nebo datové repozitare (Repository).

Slozka ,,Utilities” slouzi jako prostor pro rizné pomocné nastroje, pficemz v tomto
projektu se zde nachazeji predevsim extensions — tedy rozsifeni standardnich nebo vlastnich

typl o dalsi uzitecné metody.

V ,,Assets” jsou ulozeny veSkeré multimedialni a podpirné zdroje. Konkrétné se zde
nachazi dva asset katalogy — ,,Images” a ,,Colors”. Obrazky a ilustrace jsou spravovany
centraln¢ v katalogu ,,Images”, zatimco barevna paleta aplikace, v€etné podpory pro svétly
a tmavy rezim, je definovana v katalogu ,,Colors”. Mimo katalogy se zde nachazi i

samostatny soubor ,,countries.json”, ktery obsahuje dopliujici data o statech.

Nakonec soubory ve sloZce ,,Loggers” slouzi k logovani (zaznamenévani dilezitych
uddlosti a chovani aplikace béhem beéhu). V aktudlnim stavu obsahuje pouze
,ConsoleLogger” (logovani do konzole), ale jeji struktura umoziuje budouci rozsiteni —
napiiklad o logovéani do souboru, do vzddlen¢ho serveru nebo o integrované analytické

nastroje.

Celkova organizace projektu tak reflektuje nejen architekturu a komponentovou
strukturu aplikace, ale i potfebu oddélit podplirné nastroje a zdroje do samostatnych a

piehledné ¢lenénych celki.

13.2 Modularizace a oddéleni domén

V aktualni verzi aplikace Votap neni zatim vyuZita modularizace ani explicitni oddéleni
domén, jelikoZ rozsah projektu to v této fazi nevyzaduje. Nicméné€ s rostouci slozitosti
aplikace a poctem funkcionalit miZe byt modularizace velmi uZitend — zejména pro
zajisténi prehlednosti, znovupouzitelnosti kodu, rychlejsi kompilace a efektivni spoluprace
vétsiho tymu.

Modularizace v Xcode znamena rozdéleni projektu do samostatnych moduli — tedy
dil¢ich logickych celki, které maji jasn¢ definované odpovédnosti a rozhrani. Tyto moduly
mohou byt implementovany jako Swift Package, frameworky, piipadné dynamické
knihovny. Kazdy modul pak miiZe byt samostatné testovan, verzovan a opakované pouZit v

ruznych ¢astech projektu nebo i napfic vice aplikacemi.
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V aplikaci Votap by bylo mozné v budoucnu oddé¢lit naptiklad cely subsystém prace s
daty do samostatného modulu. Tento modul by zahrnoval veskeré¢ repozitare, servisni tfidy

zajistujici komunikaci s databazemi Firestore a SwiftData, stejn¢ jako odpovidajici modely.

Dalsi oblasti vhodnou pro modularizaci je autentizace. Ta by mohla byt zabalena do
samostatného modulu obsahujiciho implementaci rozhrani ,,AuthService” s celou logikou

spojenou s ptihlaSovanim uzivatell, spravou jejich Gctl nebo mazanim profilu.

Tietim ptikladem je oddé€leni hlavnich Ul komponent. Tyto komponenty, jako
naptiklad ,,AsynclmageView”, vlastni tlacitka, notifikace nebo dalsi opakované pouzivané
vizualni prvky, mohou byt zpracovany jako samostatny modul, ktery se vyuziva napfiic celou

aplikaci bez zavislosti na konkrétni doménové logice.

Kazdy z téchto modult by pak mél své vlastni rozhrani (pomoci protokolil), které by
bylo dostupné ostatnim ¢astem aplikace, aniz by se musely zabyvat interni implementaci.
Naptiklad ,,PoliticianRepository” by mohl byt deklarovan jako protokol v hlavni aplikaci a
samotna implementace — véetné¢ komunikace s Firestore a cache — by mohla byt v modulu

»DataRepository”.

Takovy pfistup by vyrazné ptispél k udrzitelnosti aplikace v ptipad¢ jejiho dalSiho
rustu, naptiklad pokud by se rozsifila o novy frontend (¢ast aplikace, kterou vidi a pouziva
uzivatel, napf. uzivatelské rozhrani a interakce v mobilni aplikaci), nebo pokud by se

vyvijelo vice verzi aplikace s riznymi funkcemi pro rizné trhy.

13.3 Prace s konfiguraci a prostiedim

Pii vyvoji aplikaci je velmi dulezité oddélit jednotlivad prostiedi, zejména produkcni a
testovaci. Divodem je bezpecnost a stabilita systému — testovani nad redlnymi daty v
produkénim prostfedi mize vést k nechténym zménam ¢i Gnikim dat. Navic v testovacim
prostiedi je béZné simulovat chovani systémi, které v ostrém provozu funguji jinak —

napiiklad sitové vypadky, offline reZimy, latenci apod.

Pro vyvoj aplikace Votap se vyuziva sluzba Firebase Emulator, coz je lokalni simulace
sluzeb Firebase. Emulator umoziiuje vyvojaiim testovat databazi, autentizaci 1 dal$i ¢asti
systému bez pfipojeni k redlnym serverim Firebase. Diky tomu je mozné testovat funkénost
aplikace a interakce se vzdalenymi sluzbami, aniZ by dochazelo ke zmé&nam v produkéni

databazi. Emulator je vhodny zejména pro vyvoj a unit/integration testy.
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Pro ptfepinani mezi jednotlivymi prostfedimi je aplikace nakonfigurovana pomoci tzv.
preprocesorovych maker. Tato makra slouzi k rozliSeni chovani aplikace v zavislosti na

aktivni konfiguraci sestaveni.

#if FIREBASE_EMULATOR
()
#elselif DEBUG
ConsolelLogger.info("Testing app in debug mode.")
#endif

Obrazek 32 Pouziti preprocesorovych maker
(zdroj: viastni)

Naptiklad pti zapnuti konfigurace ,,FIREBASE EMULATOR?” se v aplikaci provede
volani funkce ,,setupFirebaseEmulator”, ktera nastavi spojeni s lokalnim serverem. V jiném
ptipad¢, naptiklad v ,,DEBUG” rezimu, se provede bézna inicializace nebo se pouze vypise

log pro ucely vyvoje.

Tento piistup umoziuje vyvojafim snadno pfepinat mezi jednotlivymi prosttedimi bez
nutnosti ruénich uprav ve vice Castech kodu. V prostiedi Xcode je mozné definovat tzv.
,,ouild konfigurace”, jako ,,Debug”, ,,Release”, nebo nové vytvorenou konfiguraci ,,Firebase
Emulator”. Kazdé z téchto konfiguraci lze pftifadit specificky kompilacni ,,flag”, coz je
navésti, které 1ze nasledné pouzit v kdédu pomoci preprocesorovych direktiv jako ,#if”. Diky
tomu se pii sestavovani aplikace automaticky aktivuje piislusnd ¢ast kédu odpovidajici

zvolené konfiguraci.

Timto zplisobem lze naptiklad zajistit, ze v ,,Emulator” rezimu se inicializuje pfipojeni
k lokalni instanci Firebase, zatimco v ,,.Debug” rezimu prob¢éhne standardni testovani
aplikace bez produkéniho prostiedi. V ,,Release” rezimu pak aplikace pouziva ostré sluzby
a ptipojeni. Tento zplsob prace vyrazné zvySuje bezpecnost, sniZuje riziko nechténé prace s
redlnymi daty a zérovein zjednoduSuje pfepinani mezi prosttedimi pro rizné ucely vyvoje a

testovani.

13.4 Projektova kultura a nastroj SwiftLint

Projektova kultura piedstavuje soubor pravidel, zvyklosti a konvenci, které vyvojovy tym
dodrzuje pfi psani a spraveé zdrojového kodu. Jejim cilem je zajistit konzistenci, ¢itelnost a

snadnou udrzbu celého projektu — zejména pokud na aplikaci pracuje vice vyvojari. Pokud
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kazdy programuje trochu jinym zpiisobem, mize dojit k chaotickému kodu, zbyte¢nym
chybdm a zpomaleni vyvoje. Jednim z klicovych néstroji, ktery pomahd udrzet tym na jedné
linii, je SwiftLint.

Jde o nastroj tieti strany (neni oficialn¢ vytvoren spolecnosti Apple), ktery provadi
statickou analyzu kodu v jazyce Swift. Na zdkladé predem definovanych pravidel kontroluje,
zda kod odpovidé stanovenym konvencim a standardiim. Pomoci jednoduché konfigurace
1ze naptiklad nastavit, Ze kazdd proménnd musi mit nazev del§i nez dva znaky, Ze mezi
funkcemi musi byt urCity pocet prazdnych fadka nebo Ze nézvy tfid musi zacinat velkym

pismenem.

Tato pravidla je mozné upravit nebo doplnit podle potieb konkrétniho projektu nebo
tymu — konfigurace se provadi v souboru ,,.swiftlint.yml”. Néstroj lze integrovat ptimo do
procesu buildovani aplikace v Xcode, takze pied kazdym sestavenim probéhne kontrola
koédu. Vysledky analyzy se mohou zobrazit jako ,,warning” (upozornéni, které vyvojaie
informuje, ale nebrani spusténi) nebo jako ,.error”, ktery zabrani kompilaci, dokud neni

problém vyiesen.

o Force Cast Violation: Force casts should be avoided. (force_cast)
Colon Violation: Colons should be next to the identifier when specifying a type. (colon)

Obrazek 33 Ukéazka nastroje SwiftLint
(zdroj: https://github.com/realm/SwiftLint)

Prvni chyba (zvyraznéna cervené) upozoriiuje na pouziti vynuceného pietypovani, coz
je v jazyce Swift povazovano za rizikovou praktiku, protoZe pii neuspéchu mize vést k padu

aplikace za b¢hu.

Druhé varovani (zluté) se tyka nevhodného umisténi dvojtecky pii definici typu.
SwiftLint v tomto pfipadé¢ hlasi varovani s vysvétlenim, ze dvojtecka by méla byt ptimo za
nazvem proménné bez mezery. I kdyZ se jedna o Cisté stylistickou zélezitost, dodrzovani

téchto pravidel pfispiva k jednotnému a profesionalnimu vzhledu celého kodu.

Nastroj SwiftLint timto zplsobem pfirozené uci vyvojafe lepSim navykim a poméaha

udrzet vysokou kvalitu kédu napti¢ celym tymem i v dlouhodobém horizontu.
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14 DOKUMENTACE

Dokumentace hraje klicovou roli pfi dlouhodobé udrzitelnosti a rozsifovani softwarovych
projektii. V prostiedi Xcode Ize pro tento ucel efektivné vyuzit nastroj DocC, ktery umozituje
vytvaret prehlednou, strukturovanou a propojenou dokumentaci piimo z anotaci v kddu.
Vyhodou tohoto pfistupu je, ze dokumentace zlstava v t€sné blizkosti implementace a mize
byt snadno aktualizovéna pii zménach ve zdrojovém kodu. V nésledujicich podkapitolach
bude popsano, jak se dokumentace pomoci DocC vytvafi, jak mize vypadat vysledna forma

a jak zajistit jeji aktualnost v pritbéhu vyvoje.

14.1 Pouziti DocC v Xcode

Pouziti nastroje DocC v Xcode spoc¢iva v psani specialnich dokumenta¢nich komentait
pfimo do zdrojového kodu. Tyto komentaie se nejcastéji pridavaji na troven tiid, struktur,
metod nebo protokolld. Zatimco u pohledl (Views) se Casto uvadi jen struéné popisy, u
metod je bézné detailné¢ komentovat vstupni parametry, navratové hodnoty a ucel samotné
funkce. Z téchto komentarii 1ze nasledné vygenerovat formalni dokumentaci v tzv. ,,Apple
stylu”, tedy ve formatu, ktery je zndmy naptiklad z oficidlni dokumentace jazyka Swift,
SwiftUI nebo Foundation frameworku. Tento vystup miiZe obsahovat jak Cisty text, tak i
formatovany kod, ptehledné seznamy, pozndmky nebo hypertextové odkazy na dalsi entity

v ramci projektu — jako jsou funkce, objekty, enumerace, proménné a dalsi.

14.2 Ukazka strukturované dokumentace

Zde je ukazka pouziti strukturované dokumentace ve formatu DocC, ktera je zapsana pfimo
nad deklaraci metody. Komentat popisuje, co metoda dél4, jaky ocekava vstup, co vraci a

obsahuje také poznamku a ptiklad pouziti.
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extension String {
Checks whether the string fully matches the provided regular expression pattern.

This method uses regular expression matching to determine whether the entire string
conforms exactly to the given regex pattern. It anchors the pattern automatically with " * " and ' $
to ensure that partial matches are not considered valid.

Parameter regex: A String representing the regular expression to match against.
Returns true if the entire string matches the regular expression, otherwise false .

Note: This method anchors the pattern at both the start and end of the string.
If you want partial matches, consider using "range(of:options:)  without anchoring

Example
TUswift
let email = "example@email.com"
let regex = "[A-Z0-9a-z._%+-]1+0P[A-Za-z0-9.-1+\\.[A-Za-z1{2,64}"
let isValid = email.matchesRegex(regex)
print(isvalid) // true

func matchesRegex(_ regex: String) -> Bool {
return self.range(of: "A\(regex)$", options: .regularExpression) != nil

b

Obrazek 34 Ukazka dokumenta¢nich komentaiu
(zdroj: vlastni)

Vysledkem této dokumentace je automaticky generovany vypis v Xcode. Zobrazi se
také pti pouziti nastroje ,,Quick Help”, ale také mtize byt soucasti exportované dokumentace
v podobé webové stranky. Nasledujici obrazek ukazuje vyslednou podobu této

dokumentace.
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func matchesRegex(_ regex: String) -> Bool

Parameters

regex
A String representing the regular expression to match against.

Return Value

true if the entire string matches the regular expression, otherwise false.

Discussion

This method uses regular expression matching to determine whether the entire string conforms
exactly to the given regex pattern. It anchors the pattern automatically with * and $ to ensure
that partial matches are not considered valid.

Note

This method anchors the pattern at both the start and end of the string. If you want partial
matches, consider using range (of:options:) without anchoring.

Example

let email = "example®email.com"
let regex = "[A-Z0-9a-z. %+-1+0[A-Za-20-9.-1+\\.[A-Za-z]{2,64}"
let isValid = email.matchesRegex(regex)

print(isvalid) // true

Obrazek 35 Ukézka vysledné dokumentace

(zdroj: viastni)

14.3 Udrzovani a aktualizace

UdrZzovani a aktualizace dokumentace je zdsadni soucasti vyvoje softwaru, zejména v

tymech a u projekti s delsi Zivotnosti. Pokud se dokumentace nevyviji spole¢né s kodem,

pak 1 velmi rychle piestava plnit svou funkci. MiZe to vést k tomu, ze vyvojafi budou

uvadéni v omyl, pouziji rozhrani nespravnym zptisobem nebo se zpomali zaskolovani

novych ¢leni tymu. Kazda zména v implementaci — at’ uz se jedné o Gpravu nazvu metody,

parametrd, navratového typu nebo samotné logiky — by méla byt vzdy doprovazena

odpovidajici aktualizaci dokumentace. Idedlné¢ by tak uprava dokumentace méla byt

piirozenou soucasti procesu refaktoringu, a to jako jeho zavére¢ny krok. Pokud k tomu

nedojde, mize dokumentace zacit popisovat chovani, které uz ve skutecnosti neexistuje,

nebo naopak opomiji nové vlastnosti a funkce.
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V praxi je proto vyhodné nastavit pravidla a nastroje, které vyvoj dokumentace
podporuji. Lze vyuzivat napiiklad néstroj SwiftLint nebo kontinudlni integracni procesy
(CI), které¢ automaticky kontroluji pfitomnost dokumenta¢nich komentait u vetejnych ¢asti
rozhrani. Dale se osvédCuje pouziti Sablon pro komentaie, které zajisti konzistenci naptic¢
celym projektem. Dobrym zvykem je také zahrnout kontrolu dokumentace do procesu revize
koédu —naptiklad pii vytvareni pull requestu by mél reviewer ovéfit, Ze spolu s Gpravou kodu
doslo 1 k adekvatni upravé dokumentace. Diky témto navykim lze udrzet projektovou

dokumentaci aktualni, piehlednou, a pfedevsim uzitecnou pro dalsi vyvoj.
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15 VERZOVANI

Sprava verzi je nedilnou soucasti vyvoje kazdé moderni aplikace a v piipadé i0OS vyvoje se
nejcastéji vyuziva systém Git. Ten slouzi k verzovani zdrojového kodu, sledovani zmén,
moznosti navratu ke star§im verzim a zejména pro spolupraci vice vyvojaia. V ramcei vyvoje
aplikace Votap je Git pouzivan v kombinaci s hostingovou sluzbou GitHub, kterd poskytuje

webové rozhrani pro spravu repozitait.

15.1 Klonovani repozitare

Po uvodnim nastaveni verzovaciho systému Git a vytvoreni repozitafe (napiiklad na
platformé GitHub) je dalSim krokem tzv. , klonovani” (vytvoreni kopie) projektu v Xcode.
Tento proces zacind volbou moznosti ,,Clone from Git repository®, kde uzivatel zadda URL

adresu repozitare.

( JCN ) Q
Name v Last Updated Owner
AlexandrCizek (AlexandrCizek GitHub)
Votap-ios 30. 3. 2025, 15:34 VotapLtd
Votap-ios

The iOS version of Votap application

Swift 'Y 0 ¢ 0 [[] Read Me

< Done Clone

Obrazek 36 Klonovani repozitate v Xcode
(zdroj: vlastni)

Na obrazku je vidét dialogové okno v Xcode, ve kterém je dostupny vzdaleny repozitai
,Votap-ios”. Zde je mozné vybrat konkrétni repozitai a také zvolit, se kterou vétvi chce
vyvojaf pracovat. Po stisknuti tlacitka ,,Clone* se projekt stdhne na lokalni disk a je
pfipraven k dal§imu vyvoji pfimo v prostfedi Xcode. Tento krok je nezbytny zejména v
tymové spolupraci, kdy vice vyvojafi pracuje na stejném kodu v riznych vétvich a

pravidelné zmény sdili prostfednictvim verzovaciho systému.
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15.2 Integrace systému Git v Xcode

Apple nabizi pfimou integraci systému Git v prostiedi Xcode, coz vyvojafim umoziuje
spravovat verzovani bez nutnosti piechéazet do piikazové fadky. Prvnim krokem pfi integraci
systému Git v prostiedi Xcode je pfidani uzivatelského uctu ke vzdalenému repozitari. Na

obrazku je zachyceno okno pro piihlaseni ke GitHub uctu, které se nachazi v nastaveni

(13

Xcode pod zalozkou ,,Accounts®.

@ Accounts

GitHub
alexandr.cizek1@ "~
Sign in to your GitHub account
executives@vot
Account:

Token:

AlexandrCizek ( GitHub personal access tokens must have these scopes set:

<>

[tHub" Upload...
Create a Token on GitHub Cancel

Obrazek 37 PtihlaSeni k uctu GitHub v Xcode
(zdroj: vlastni)

Pro ptihlaseni je nutné vyplnit nazev Gctu a tzv. ,,Personal Access Token” (unikatni
pristupovy kod vygenerovany uzivatelem, ktery slouzi k ovéfeni identity misto klasického
hesla a umoziuje bezpecny pristup k API nebo sluzbam jako GitHub). Tento token se
vygeneruje piimo na platformé GitHub a je potieba jej nasledné zkopirovat a vlozit do

Xcode.

Na dalsim obrazku je vidét prostiedi Xcode s otevienym ,,Source Control”
navigatorem, ktery slouZi k vizualnimu zobrazeni zmén v rdmci repozitafe. V levé ¢asti okna
jsou vypsany jednotlivé soubory, které byly zménény (M), ptidany (A) nebo smazany (D).

Tyto zmény jsou seskupené pod konkrétni vétvi a ¢ekaji na potvrzeni.



84 UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky

Amend *7963120°

Stage 4

o func test_getData_setsData_whenkRequestSuceeds() async throws {
phone X 5

LandingPage Joingauttoniview " let mockService = MockServicel()

ViewModelTests O let vm = ViewModel(service: mockService)

await vm.getData()

XCTAssertEqual(vm.data, "Mock Result")
i

func test_joinVotapButton_showsPhoneNumberField() throws {
let app = XCUIApplication()
app.launch()

let button = app.buttons["joinVotapButton"]
XCTAssert(button.exists)
button.tap()

let text = app.textViews["verifyIdentityText"]
XCTAssertTrue(text.waitForExistence(timeout: 2))

Obrézek 38 Source Control panel v Xcode
(zdroj: viastni)

V horni ¢asti lze zadat popis (commit message), ktery by mél struéné vystihovat, co
bylo v dané sadé¢ zmén provedeno. Po potvrzeni zmén (stiskem commit) je mozné je také

odeslat na vzdaleny server (push), odkud je uvidi i ostatni ¢lenové tymu.

Ackoliv je mozné vSechny tyto operace provadét i pres piikazovy fadek (pies ptikazy
jako git add, git commit, git push a dal$i) nebo nastroje jako Git Bash, integrace verzovaciho
systétmu piimo v Xcode pifinasi vyhodu piehledné¢ho uzivatelského rozhrani, které cely
proces zjednodusuje a urychluje. Vysledkem je ale vzdy stejny vystup — historie verzi kodu,

ktera je synchronizovana s repozitdiem na platformé GitHub nebo jiné sluzbé.

15.3 Vétveni a pull requests

Na dal$im obrazku je vidét proces prace s vétvemi a pull requesty v systému GitHub, ktery
je nedilnou soucasti moderniho tymového vyvoje. Typickym scénafem je, Ze pro novou
funkci nebo tpravu kddu vyvojar nejprve vytvoii vlastni vétev, na které pracuje oddélené od
hlavni verze aplikace. Tato separace umoziuje nezavisly vyvoj vice funkci paralelné bez

rizika, Ze si vyvojafi navzajem piepisi nebo narusi praci.
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V1.0.1/refactoring #6

bl CEl VotapLtd merged 15 commits into main from vi1.8.1/refactoring [0J on Jan 22

L) Conversation 0 -0- Commits 15 El Checks 0 [3 Files changed 80

m VotapLtd commented on Jan 22

No description provided.

@

E} AlexandrCizek added 15 commits 3 months ago

< 6 Refactored main. Added compiler flag for firebase emulator. 566b131
< s Refactored main. a3alesf
o @ Rremoved documentation from models. dfb6747
< a Refactored LandingPageView. d9cfest
o (@ changed look of Politician Detail View. fb581b3
< s LandingPageView refactored bdaSe28
< s Moved subviews of LandingPageView to separate files. Added image for .. = 716c90e
< s Refactored Reusable Views. @3ebeat
< s Refactored Auth Views. 3698e51
< s Refactored UserProfileForm Views. 7114db7
< s Refactored Portfolio Views. 7a3eelb
o @ search views Refactored. ca33cée
< a Refactored SettingsView, 1c7adct
o @R Rafactore lser Feadhack and moved it to settinas as a mocdal. SArEROT

Obrazek 39 Pull request v platformé GitHub
(zdroj: vlastni)

Po dokonceni prace ve vétvi a vytvoreni jednotlivych commit pfichdzi na fadu pull
request. Jedna se o zaddost o zaclenéni zmén do jiné vétve — napt. do hlavni vétve projektu.
Tento krok nebyva automaticky, ale naopak je ptileZitosti k tzv. ,,code review”, tedy revizi
kédu jinym clenem tymu. Ten zkontroluje kvalitu, funkcnost, citelnost 1 soulad s
projektovymi konvencemi. Cilem tohoto procesu je zajistit, aby se do hlavni vétve dostaval

pouze ovéteny a udrzitelny kod.

Soucasti pull requestu je i komentat autora, prehled zménénych souboril, pocet
commitl a stav testll. Po schvaleni dochazi ke slouceni zmén — a tim se dand vétev vétSinou
uzavira. Vysledkem je prehledny vyvojovy proces s jasnym sledem zmén a vyssi celkovou
kvalitou kodu. Timto zplisobem Ize zajistit systematickou praci celého tymu i v rozsahlejsich

projektech.
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16 TESTOVANI

Testovani je nedilnou soucdsti moderniho vyvoje softwaru a hraje kliCovou roli pii
zajistovani kvality, spolehlivosti a udrzovatelnosti aplikace. V ramci vyvoje 10S aplikaci
pomoci Swift a SwiftUI existuje n€kolik Girovni a ptistupt k testovani, které pokryvaji jak
jednotlivé funkéni casti aplikace, tak i celé uzivatelské rozhrani. V této kapitole bude

piedstavena sada technik a nastrojii pouzivanych k testovani aplikace Votap.

Nasledujici ¢ast se zaméfi predevsim na unit testy, které ovétuji logiku View modeli,
véetn¢ prace s asynchronnimi metodami a zdvislostmi feSenymi pomoci dependency
injection a mock tfid. Dale se podivame na testovani uzivatelského rozhrani ve SwiftUI a
navrh black-box testovacich scénafti, které simuluji redlné chovani uzivatele bez ohledu na
vnitini implementaci. V neposledni fadé bude popséan i proces testovani prostfednictvim
platformy TestFlight, kterd umoznuje distribuci aplikace uzivatelim ve fazi alpha a beta

verze, jesté pred jejim findlnim zvefejnénim v App Store.

16.1 Unit testy

V této Casti se zamétime na pouziti nastroje XCTest, ktery slouzi k psani unit testil v jazyce
Swift. Na praktickych ukéazkach si ptedstavime testovani jednotlivych komponent aplikace,
zejména View modeld, vyuZiti mock objektl a praci s asynchronnimi metodami. Cilem je

ukdzat, jak testovat funkcnost kodu izolované a efektivné.

16.1.1 Struktura a pojmenovani

V testovacich tfidach v jazyce Swift, které implementuji rozhrani ,,XCTestCase”, se
dodrzuje urcité strukturdlni rozvrzeni. Kazdd takova tfida obsahuje metody
»setUpWithError” a ,tearDownWithError”, které se spousti pied a po kazdém jednotlivém
testu. Samotné testovaci metody pak zacinaji klicovym slovem ,test” a nesmi mit zadné

parametry. Piiklad zékladni struktury miZze vypadat nasledovné:
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final class ViewModelTests: XCTestCase {
override func setUpWithError() throws {
// This method is called before the invocation of each
test method in the class.

}

override func tearDownWithError() throws {
// This method is called after the invocation of each test
method in the class.

}
func test_funcName_condition_expectedResult() throws {

}

Obrazek 40 Struktura tfidy pro unit testovani v XCTest
(zdroj: vlastni)

Pfi pojmenovavani jednotlivych testi je doporuceno pouzivat konvenci, ktera je
prehlednd pro tucel kazdého testu. NejCastéji se pouziva struktura ve formatu

»test nazevTestovaneFunkce podminka ocekavanyVysledek™.

Naptiklad ,test signOut setsAlertError whenSignOutFails” jasné popisuje, co se
testuje, za jaké situace, a jaky ma byt vysledek. Takové ndzvy pomadhaji rychle pochopit

chovani testu bez nutnosti nahlizet do samotné implementace.

16.1.2 View modely

Testovani View modeli je v rdmci unit test klicové, protoZe tato vrstva zpracovava logiku
aplikace a propojuje ji s uzivatelskym rozhranim. Testy se zaméiuji predevSim na
konstruktory, kde ovéfujeme, zda se po vytvoreni instance spravné nastavi vychozi hodnoty
jednotlivych vlastnosti. Dale testujeme verejné metody, které reaguji na interakce uzivatele
nebo komunikuji se sluzbami — naptiklad nacteni dat nebo zpracovani akci. Naopak privatni
metody neni mozné testovat piimo, protoZe nejsou pfistupné mimo tfidu. Tyto ¢asti logiky

by proto mély byt ovéfeny nepiimo prosttednictvim vefejnych metod, které je vyuzivaji.

Pokud by View modely mély pfimé zavislosti na konkrétnich service tfidach misto
vyuziti protokolu (rozhrani), nebylo by mozné je efektivné testovat. Pfi spusténi unit testu
by totiz bylo nutné pouZzivat redlné sluzby, které mohou provadét operace jako zapis do
databaze nebo volani sité. To je ale pro unit testy nezadouci — testy by byly pomalé,

nestabilni a zavislé na dostupnosti vnéjSich systémd.
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16.1.3 Mock objekty

Ptikladem feseni této situace je vytvoreni protokolu ,,Service”, ktery definuje rozhrani pro
ziskani dat. Tento protokol pak implementuji dvé tfidy — realna ,,FirestoreService”, ktera by
v produkéni aplikaci komunikovala naptiklad se serverem, a ,,MockService”, kterd vraci
pfedem pfipraveny vysledek pouze pro ucely testovani. View model pak neni zavisly na
konkrétni tfid¢, ale pouze na protokolu, coz umoznuje béhem testi ptedat jinou

implementaci — pravé mock.

protocol Service {
func getData() —> String
}

class FirestoreService: Service {
func getData() —> String {
// real server request
return "Real Result"

b

class MockService: Service {
func getData() —> String {
// mock result for unit testing
return "Mock Result"

b

class ViewModel: ObservableObject {
@Published var data = ""
private let service: Service

init(service: Service) {

self.service = service
}

func getData() {
data = service.getData()
+

Obrazek 41 Pouziti rozhrani ve View modelu
(zdroj: viastni)

Na zaklad¢ vySe uvedené architektury je mozné velmi jednoduSe vytvofit unit test.
Béhem testu pouzijeme instanci ,,MockService”, kterd simuluje ocekévané chovani. Diky

tomu mame plnou kontrolu nad vstupy 1 vystupy a testujeme cisté logiku View modelu.
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func test_getData_setsData_whenRequestSuceeds() throws {
let mockService = MockService()
let vm = ViewModel(service: mockService)
vm.getData()

XCTAssertEqual(vm.data, "Mock Result")

Obrazek 42 Priklad unit testu pro View model
(zdroj: vlastni)

Test zajistuje, ze po zavolani metody ,,getData* View model spravné ulozi hodnotu
ziskanou z poskytnuté sluzby (v tomto ptipadé MockService). Vyhodou tohoto pfistupu je
predikovatelnost, jednoduchost a izolovanost testu — neni potfeba zaddna konfigurace
backendu ani pfipojeni k internetu. Takovy test je spolehlivy a miize byt spoustén opakované

s konzistentnimi vysledky.

16.1.4 Asynchronni metody

Pti testovani asynchronnich metod vznika problém — pokud by se ve View modelu zavolala
asynchronni metoda a nasledné okamzité provedly testovaci assert funkce, existuje riziko,
ze tyto funkce probéhnou jesté predtim, neZ metoda skutecné dokonci svou praci. To by
mohlo vést k chybnému vyhodnoceni testu, i kdyZ je samotné logika v potfadku. Proto je
nutné pii testovani asynchronnich operaci pouzit vhodné mechanismy pro pockéani na

dokonceni.

Pokud metoda ,,getData” ve View modelu pracuje s asynchronni sluzbou — naptiklad
ziskava data ze serveru — je potieba upravit jeji implementaci tak, aby podporovala ,,async”.
Nasledné je tfeba test také prizpisobit, aby pockal na dokonceni volani a spravné vyhodnotil

vysledek.

func test_getData_setsData_whenRequestSuceeds() async throws {
let mockService = MockService()
let vm = ViewModel(service: mockService)
await vm.getData()

XCTAssertEqual(vm.data, "Mock Result")

Obrazek 43 Unit test s asynchronni metodou

(zdroj: vlastni)
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16.2 UI testy ve SwiftUI

Ul testy slouzi k automatizovanému ovéfeni, ze uzivatelské rozhrani aplikace funguje podle
ocekavani. Simuluji redlné interakce uzivatele — napiiklad stisknuti tlacitka, psani do
textovych poli nebo navigaci mezi obrazovkami — a kontroluji, zda aplikace na tyto akce

spravné reaguje.

I pfesto, ze UI testy nejsou v praxi tak Casto pouzivany, mohou pfinést vyznamnou
piidanou hodnotu — obzvlast’ u aplikaci, kde je dlezita plynulé interakce uzivatele a stabilita

uzivatelského rozhrani.

Nasledujici test je ukazkou zakladniho Ul testu v aplikaci Votap, jehoz cilem je ovérit,
ze se po kliknuti na tlacitko ,,Join Votap” zobrazi nové obrazovka s textem ,,Verify Your
Identity”. Aby bylo mozné tyto prvky v rdmci testu spolehlivé identifikovat, musi byt
opatfeny tzv. ,identifikatory pro pfistup” pomoci metody ,,accessibilityldentifier”. Tyto

identifikatory nejsou viditelné pro uzivatele, ale slouzi pravé pro tcely testovani.

Button("Join Votap") {
}

.accessibilityIdentifier("joinVotapButton")

Text("Verify Your Identity")
.accessibilityIdentifier(“verifyIdentityText")

Obrazek 44 Identifikatory pro Ul testy ve SwiftUI
(zdroj: vlastni)

V samotném UI testu se pak vytvaii instance aplikace pomoci objektu
»XCUIApplication”, ktera se poté spousti. Nasleduje vyhledani tlacitka podle jeho
identifikatoru a ovéfeni, ze prvek skutecné existuje. Po kliknuti tladitka se ocekava, Ze se
zobrazi novy prvek — komponenta s textem. ProtoZe zobrazeni nové obrazovky nemusi byt
okamzité, pouziva se metoda ,,waitForExistence”, kterd dava systému cas (v tomto piipadé

2 sekundy), aby mohl pozadovany prvek nacist.
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func test_joinVotapButton_showsVerifyIdentityText() throws {
let app = XCUIApplication()
app. launch()

let button =

XCTAssert(button.exists)
button.tap()

app.buttons["joinVotapButton"]

let text = app.textViews["verifyIdentityText"]
XCTAssertTrue(text.waitForExistence(timeout: 2))

Obrazek 45 Piiklad Ul testu

(zdroj: vlastni)

Je tfeba dodat, Ze tvorba a udrzba UI testll je ¢asove narocnéjs$i nez u unit testd. Jsou

zavislé na konkrétnim vzhledu a struktufe rozhrani, a kazda vétsi zména v Ul muze znamenat

i Upravu testd. Proto se obvykle doporucuje Ul testy pouzivat pro tzv. ,kritické cesty”

aplikace, kde je stabilita obzvlast’ dilezitd (naptiklad ptfihlaSeni, registrace, dokonceni

hlasovani apod.).

16.3 Navrh black-box testu

V ramci vyvoje aplikace Votap je soucasti kazdého nového vydani revize a ptipadna

aktualizace sady black-box testl, které slouzi k ovéteni spravného chovani aplikace z

pohledu koncového uzivatele. Tyto testy jsou navrhovany bez znalosti vnitini implementace

— tedy pouze na zakladé¢ ocekavaného vstupu a vystupu. Hlavni myslenkou black-box

testovani je nefesit, jak dand funkce uvnitt funguje, ale pouze ovéfit, Ze na zadané vstupy

reaguje spravnym zplisobem.

Testsv0 v [ 4
T D v Tr Title

Valid Phone Number Input

+ Tr Description

Verify that entering a valid phone number
(+16505551234) displays a loading indicator and then
navigates to the screen to enter a 6-digit verification
code.

~ T Steps

1. Open the app and navigate to the phone number input screen.
2. Enter the valid phone number +16505551234.

3. Press the "Continue” or "Next” button (or whatever action is
required to submit the phone number).

~ Tr Expected Results v

1. A loading indicator (such as a spinner or progress bar) should
appear immediately after submitting the phone number.

2. After a few seconds (depending on the network speed or predefined
Ioading time), the loading indicator should disappear.

3. The app should navigate to the screen that prompts the user to
enter a 6-digit verification code.

Invalid Phone Number Input

Verify that entering an invalid (non-existing) phone
number shows a loading indicator, returns to the initial
screen, displays an alert that the number is invalid, and
clears the phone number text field.

1. Open the app and navigate to the phone number input screen

2. Enter an invalid phone number (e.g., +1234567890).

3. Press the "Continue” or "Next” button (or the appropriate action
button to submit the phone number).

1. Aloading indicator should appear immediately after submitting the
phone number.

2. After a few seconds, the loading indicator disappears.

3. The app returns to the initial screen where the phone number is
entered.

4. An alert is displayed, stating that the phone number is invalid

5. The phone number text field Is cleared and ready for new input

Verify that when entering a verification code in an
invalid format (e.g., fewer than 6 digits, more than 6

Invalid Format for
Code Input

digits, n ), the “Submit” button
remains grayed out and inactive until a valid é-digit
numeric code is entered.

1. Open the app and navigate to the phane number input screen
2. Enter a phone number in an invalid format

+ Example 1: abc123def (contains alphabetic characters).

+ Example 2: 123 (too few digits).

1. The “Continue” or "Next” bution remains grayed out and inactive.

2. The app does not display a loading indicator or attempt to proceed
to the next screen.

3. The user is unable ta submit the phone number until it is corrected
10 a valid format

Change Number Atter Valid
Phone Number Input

Verify that after successfully entering a valid phane
number and reaching the verification screen, selecting
*Change Number” navigates back to the phone number
input screen with the phone number field cleared.

1. Follow all steps in Test Case AUTH_001 to reach the screen where
the 6-digit verlfication code s entered
2. On the verification code screen, tap the "Change Number” button.

1. The app navigates back o the initial phone number input screen
2. The phone number text field is cleared and ready for new input

Obrazek 46 Navrh black-box testu

(zdroj: viastni)




92 UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky

Na pfiloZzeném obrazku je zachycena tabulka s ndvrhem testti. Kazdy fadek predstavuje
jeden konkrétni testovaci piipad, ktery obsahuje zékladni popis testu, podrobné kroky k jeho
provedeni a oCekavany vysledek. Tabulka déle obsahuje informace s datem testovani,
vysledku a jménu testera. Takto vytvofena struktura umoziuje testy snadno revidovat,
verzovat a rozSifovat o dalsi polozky — naptiklad o ptedpoklady testu (pre-conditions), stav

po provedeni (post-conditions), ptipadné prioritu nebo predpokladany dopad chyby.

Typickym prostiedim pro provadéni téchto testii jsou simuldtory (emulatory zafizeni),
piipadné redlna zatizeni s predprodukéni konfiguraci — tedy nikoli s ostrou produkéni
databazi, ale s redlnymi sluzbami (naptiklad Firebase), které jsou ale oddélené¢ od

produk¢nich dat.

16.4 Alpha a beta testovani pomoci TestFlight

V ramci distribuce testovacich verzi aplikaci pro platformu i0S je standardnim nastrojem
sluzba TestFlight, ktera vyvojaiim umoznuje snadno sdilet aplikaci s testery ptred oficidlnim
vydanim v App Store. TestFlight je pfimo propojen s vyvojovym tétem Apple Developer a

umoznuje testovani internimi testery a externimi uzivateli.

Pti testovani aplikaci se Casto rozliSuji dvé faze. Alpha testovani predstavuje interni
testovani aplikace ve velmi raném stadiu vyvoje. Provadi jej obvykle samotni vyvojafi nebo
blizci ¢lenové tymu. Cilem je ovéfit zékladni funkcnost a stabilitu hlavnich ¢asti aplikace
jesté predtim, nez je vystavena SirSimu publiku. V ramci TestFlight to znamena ptidani tzv.

»internal testers”, ktefi maji ptistup ihned po nahrani nové verze do App Store Connect.

Beta testovani pak nasleduje po fazi alpha a zahrnuje $irsi skupinu uzivatelt — Casto
uzivatele z cilové skupiny, ktefi testuji aplikaci v realnych podminkach. Tito testefi jsou
pozvani prostfednictvim soukromého odkazu a jejich zpétna vazba je cennym zdrojem pii

ladéni chyb, UI/UX problémi nebo testovani vykonu pied zvetejnénim aplikace.

V praxi se tedy aplikacni balicek vygenerovany v Xcode nahravd do App Store
Connect, kde je mozné jej nasledné oznacit jako build uréeny k testovani. Pro alpha testovani
se pridaji interni Apple ID ucty ¢lent tymu, pro beta testovani se vytvoii odkaz pro sdileni.
Kazdy tester obdrzi pozvanku do aplikace TestFlight, kterou si stdhne zdarma z App Store a
kde mulze testovanou verzi aplikace stdhnout, pouZivat a zasilat zpétnou vazbu piimo

vyvojarim.
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L JON Archives
m Votap Name Creation Date ~  Version
Distribute App
Products Debug 3.5.2025 at 10:44 111 (1)
Debu: 30. 3. 2025 at 15:37 11101 I
Archives 2] g a m Validate App
3 Debug 21. 2. 2025 at 12:03 11(2)

Obrazek 47 Distribuce aplikace na App Store Connect
(zdroj: vlastni)

Timto zplsobem je mozné vcas odhalit chyby, které by se jinak mohly objevit az v

produkénim nasazeni, a zarovei ziskat cenny vhled do uzivatelského vnimani aplikace jesté
pted jejim oficialnim spusténim.
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17 AGILNI VYVOJOVY NAVRH PRO TYM

V prvni verzi aplikace Votap probihal veskery vyvoj pouze v ramci jednoho vyvojare, a tedy
nebylo nutné nastavovat tymovy proces ani organizacni strukturu vyvoje. Cely cyklus
navrhu, implementace, testovani 1 nasazeni byl realizovan individualn€. Se zapojenim
dal$ich ¢lenti v§ak vznika potfeba zavést udrzitelny vyvojovy proces, ktery umozni efektivni
spolupraci v tymu, rychlejsi iteraci a prehlednost v ramci spravy kodu i vydavani novych

verzi.

Aplikace zahrnuje naptiklad anonymni autentizaci uzivatelti pomoci telefonniho ¢isla,
zpracovani geografické polohy podle postovniho smérovaciho ¢isla, praci s redlnymi daty
politikit ulozenymi v databdzi a jejich interaktivni vizualizaci. Néavrh déale vychazi z
hypotetického scénafe, v némz ma tym k dispozici produktového manazera, ktery
komunikuje se stakeholderem — v tomto pfipadé investorem a zakladatelem projektu — a

zajiStuje pienos priorit, zpétné vazby a celkového smérovani produktu.

Cilem této casti je nastavit jasné rozdéleni roli, navrhnout zpusob spravy verzi,
definovat préaci ve sprintech a pfiblizit zptisoby spoluprace v tymu. Tento navrh reflektuje
potfeby a vyzvy typické pro moderni vyvoj mobilnich aplikaci a mize byt snadno
pfizptsoben redlnému tymu. Je vSak dualezité zdiraznit, Ze se jednd o jeden z moznych

pfistupd, nikoli o univerzalni feSeni vhodné pro kazdy projekt.

17.1 Rozdéleni roli v tymu

Nasledujici kapitola se vénuje rozdéleni roli v ramei agilniho vyvojového tymu, jak by mohl
byt navrzen pro vyvoj aplikace Votap. Popisuje jednotlivé zodpovédnosti a piinosy kazdé

role v kontextu spoluprace a vyvoje.

17.1.1 Product manager

Product manager (PM) je prostfednikem mezi vyvojovym tymem a stakeholderem (v tomto
pfipadé¢ investorem nebo zakladatelem). Je odpovédny za celkovou vizi produktu, planovani
a prioritizaci ukold. Vytvafi a spravuje tzv. ,,backlog”, cozZ je seznam vSech funkci, zlepSeni,
oprav chyb a technickych tukoll, které je tfeba provést. PM rozhoduje, které tukoly se
dostanou do nejblizsiho sprintu, a béhem vyvoje zajistuje, ze prace tymu odpovida potiebam
uzivatell a cilim projektu. V ptipad¢ aplikace Votap by napt. definoval, jak ma fungovat

vvvvvv

vypadat onboarding nového uzivatele.
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17.1.2 UI/UX designer

Designer ptipravuje nadvrhy obrazovek a interakci podle pozadavkia PM a zpétné vazby od
uzivatell. Vytvari prototypy jednotlivych ¢asti aplikace — naptiklad uvodni piihlasovaci
flow (zadani Cisla, ovéieni pomoci kodu, vybér lokality), rozhrani pro hlasovani (Ul tlacitek,
zpétna vazba po hlasu), zebticky politikli nebo stranku s detailem politika. Pfipravuje rizné

verze navrhi, které jsou ndsledné¢ validovany s tymem a ptipadné testovany s uzivateli.

17.1.3 Vyvojar

Vyvojafi implementuji jednotlivé Casti aplikace na zékladé névrhii designéra a priorit
stanovenych PM. Kazdy mize mit specializaci dle ¢asti aplikace — napt. autentizace a sprava
profilu, hlasovani a portfolio, Zebficky a vetejna data. Vyvojati také spolupracuji na navrhu
architektury, struktury projektu a koédu, pticemz dbaji na principy clean code, MVVM a
SOLID. Kazdy vyvojaf vytvaii samostatné vétve v systému Git, pravidelné provadi commity
a pull requesty, které jsou nasledné zkontrolovany ostatnimi (code review). Vyvojari také
ptipravuji jednotkové testy a podili se na integraci s backendem a konfiguraci testovacich

prostiedi.

17.1.4 Tester

Tester ma na starosti kontrolu funkénosti aplikace z pohledu uzivatele. Vytvaii testovaci
scénafe (véetné black-box testll) podle toho, co bylo ve sprintu vyvinuto, a ovétuje, zda
aplikace funguje spravné 1 po nasazeni novych verzi. V pfipad¢ aplikace Votap testuje
napiiklad cely prihlasovaci flow, odesilani hlasti, spravné zobrazeni Zebtickl podle zemi a
validaci vstupnich udajii (napt. PSC). Také piipravuje a spravuje testovani pres TestFlight

(v€etné rozliSeni mezi alfa a beta verzi).

17.2 Prace ve sprintech a planovani

Pro fizeni vyvoje aplikace Votap volime agilni metodologii Scrum, kterd je jednou z
nejrozsifenéjSich forem agilniho fizeni softwarovych projekti. Scrum je vhodny zejména
tam, kde se pozadavky na produkt mohou v priitbéhu vyvoje ménit, a kde je potieba rychle
reagovat na zpétnou vazbu od uZivatelll nebo stakeholderti. Aplikace Votap, zamétend na

aktualni politické déni a okamzitou odezvu uzivatel, takovy dynamicky ptistup vyzaduje.

Vyvoj bude probihat v opakujicich se cyklech, tzv. sprintech, které¢ budou mit délku

dva tydny. Kazdy sprint zac¢ind pldnovacim setkanim, kde tym spolecné s product
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managerem vybere z backlogu konkrétni ukoly (user stories), které chce v daném sprintu
realizovat. Ukoly budou vybirany na zékladé jejich priority a odhadované naroénosti. Kazda

user story by méla byt dobte popsana, idealn¢ tak, aby obsahovala jasna kritéria dokonceni.

Na zacatku sprintu si tym stanovi cile a rozd€li si jednotlivé ukoly. B€hem sprintu se
kazdy den kona kratka schtizka (daily scrum), kde ¢lenové tymu shrnou, na ¢em pracuji, s

¢im ptipadné potiebuji pomoci, a co planuji udélat dale.

Po ukonceni sprintu probiha tzv. ,,sprint review”, kde tym ukéze hotovou funkcionalitu
product managerovi a stakeholderovi (v naSem ptipadé zakladateli aplikace), a dale ,,sprint
retrospective”, kde si tym interné zhodnoti, co se povedlo, co je tieba zlepsit a co bude d€lat

jinak v dal$im sprintu.

17.3 Strategie verzovani

V ramci vyvoje aplikace Votap je pouzit Git jako hlavni verzovaci systém a GitHub jako

platforma pro spravu repozitafe a tymovou spolupraci.

Celkova strategie vychazi z tzv. ,,Feature Branch Workflow”, pfi¢emz jsou do procesu
integrovany nékteré prvky klasického Gitflow, upravené tak, aby vyhovovaly mensimu a
rychlému tymu. Struktura repozitdie bude postavena na dvou hlavnich vétvich. Prvni je
vétev ,,main”, ktera bude reprezentovat stabilni a produkcné ptipravenou verzi aplikace.
Druhou klicovou vétvi je ,,develop”, kterd bude slouzit jako vyvojova vétev, do které se
budou slucovat vSechny nové funkcionality a opravy po jejich schvaleni v ramci code

review.

Kazda nova funkcionalita, nebo vétsi Gprava bude vyvijena v samostatné vétvi, ktera
bude vzdy zalozena z aktualni verze vétve develop. Pro pojmenovani vétvi se bude pouzivat
jednotny format odpovidajici typu zmény, napiiklad ,,feature/nazev-funkce” nebo ,,bugfix/
nazev-opravy”’, coZ piispéje k prehlednosti celého repozitate. Vyvojar si tak vzdy nejprve
vytvoii vlastni vétev, ve které pracuje a do které pravidelné uklada své zmény formou
commitli. Popisy commitid by mély byt strucné, ale vystizné, naptiklad ,,feat: pfidani
hlasovani” nebo ,,fix: oprava validace telefonniho ¢isla”.

Po dokonceni funkcionality vytvoii vyvojaf pull request zpét do vétve develop. Kazdy
pull request by mél byt zkontrolovan jinym ¢lenem tymu (vyvojafem), ktery provede

kontrolu kédu, upozorni na pfipadné nedostatky a ovéii spravnost a kvalitu implementace.
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Schvéleny pull request se nasledné slouci do develop a piislusna feature vétev se smaze, aby

se udrzovala ¢istota v seznamu veétvi.

Sprava verzi bude =zaloZzena na principu sémantického verzovani (Semantic
Versioning), kde ¢islo verze ma format ve tvaru ,,major.minor.patch”, naptiklad 1.3.2.
ZvySeni major verze znamena zmeénu, kterd neni zpétné kompatibilni, minor verze znaci
pfidani nové funkcionality zpétné kompatibilnim zptisobem a patch verze oznacuje opravu
chyby bez ptidani nové funkcionality. Na konci kazdého sprintu, po dokonceni testovani a
stabilizace kodu, se z vétve develop vytvoii release vétev (release/1.0.0). Tato vétev bude
po otestovani sloucena do main a zaroven zpét do develop, aby byly zachovany vSechny
zmény. VSechny vydani budou oznaceny pomoci Git ,tagl”, aby bylo mozné snadno

sledovat historii verzi.

Vyvojati budou v pribéhu vyvoje pravidelné aktualizovat své feature vétve o zmény z
develop, aby minimalizovali riziko konflikti pfi sluCovani. VSechny konflikty musi byt

vyfeseny lokaln¢€ pred vytvoienim pull requestu.

Vysledkem tohoto procesu je, ze kod ve vétvi develop bude vzdy v relativné stabilnim
stavu a bude pfipraven k nasazeni, zatimco vétev main bude obsahovat pouze ovéfeny,
produkéni kod. Strategii verzovani tak pevné propojujeme s agilnim vyvojem ve sprintech,
kde kazdy sprint kon¢i stabilni a vydanou verzi aplikace ptipravenou k testovani v TestFlight

nebo k nasazeni na App Store.

17.4 Spoluprace pomoci nastroju

Efektivni tymova spoluprace pii vyvoji aplikace, jako je Votap, vyZzaduje vhodnou podporu
pomoci modernich néstroji, které usnadiiuji fizeni prace, komunikaci i samotny vyvojovy a
testovaci proces. Spravné nastavené nastroje pomahaji udrzet piehled o projektu, snizuji

riziko chyb a umozinuji rychleji reagovat na zmény pozadavkd.

Pro spravu ukoll a fizeni vyvoje bude vyuzivan nastroj Jira. Jde o robustni systém
urceny pro planovani sprintd, evidenci backlogu, pfifazovani kol jednotlivym ¢lenim
tymu a sledovani jejich postupu. Kazdy ukol v Jira obsahuje podrobny popis, prioritu, stav
a komentafe, cozZ umoziuje transparentni fizeni prace a snadné piizpiisobeni se agilnimu
vyvoji. Typicky zde vznikaji jiz zminéné user stories (uzivatelské ptibéhy) nebo technické

ukoly, které jsou rozdé€leny do jednotlivych sprintii podle aktudlnich priorit projektu.
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Pro kazdodenni komunikaci v tymu bude slouzit platforma Slack. Slack je komunikaéni
platforma, kterda umoznuje rychlé zasilani zprav, tvorbu tematickych kanalli (napf.
#development, #testing, #design) a integraci s dalSimi nastroji, jako je GitHub nebo Jira.
Diky néstroji Slack ma tym moznost okamzité reagovat na zméeny, diskutovat o problémech
v realném Case a zistavat v neustalém kontaktu, coz je klicové zejména pfi distribuovaném

nebo pln¢ vzdaleném vyvoji.

Zdrojovy kod aplikace je verzovan pomoci platformy GitHub, ktery jiz byl popsan v
piedchozi Casti.

Pro automatizaci sestavovani (buildovani) aplikace, spousténi test a dorucovani
testovacich verzi bude vyuzit Xcode Cloud. Jedné se o sluzbu ptimo od Apple, ktera je
integrovana s Xcode a umoZiluje nastavit tzv. CI/CD pipeline (Continuous Integration/
Continuous Deployment). CI znamena, Ze pti kazdé zméné v repozitafi (napf. schvaleni pull
requestu) se automaticky spusti sestaveni aplikace a unit testy, ¢imz se rychle odhali chyby.
CD nasledn¢ umoznuje automatické dorucovani funkénich verzi testerim nebo na
TestFlight. V nasem ptipad¢ Xcode Cloud zajisti, ze se kazda verze pted spusténim testovani

automaticky sestavi, otestuje a odesle internim testerim bez potiteby ru¢nich zasahd.

Pro distribuci alfa a beta verzi aplikace testerim vyuzijeme TestFlight, ktery umoziuje
snadné sdileni verzi aplikace s internimi 1 externimi uzivateli, sbér zpétné vazby a

odhalovani chyb pted vefejnym vydanim aplikace.

Diky propojeni téchto néstroji — Jira pro fizeni prace, Slack pro komunikaci, GitHub
pro spravu kodu, Xcode Cloud pro automatizaci buildii a TestFlight pro testovani — je mozné
vytvorit uceleny a efektivni vyvojovy proces. Tento proces podporuje agilni ptistup,

umoziuje Castou integraci zmen, v€asné testovani a zvysuje kvalitu celkového vystupu.

17.5 Priabéh jedné konkrétni iterace

V této Casti bude detailné popsan navrh jedné iterace (sprintu) v ramci agilniho vyvoje
aplikace Votap. Cilem je ilustrovat, jak by mohl prakticky vypadat cely proces od prvotniho
zadani kol azZ po dokonceni sprintu, véetné rozdeleni prace v tymu, pouziti nastrojii a
zpusobu spoluprace.

Je dulezité zdiraznit, Ze se jednd pouze o navrh vychazejici ze specifik aplikace Votap

a diive popsanych roli a metodologie. V praxi je vzdy nutné takovy proces flexibilné

pfizpusobit konkrétnim potiebdm tymu, zkuSenostem c¢lenti i aktudlnimu stavu projektu.
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Tento ptiklad slouzi primérné pro demonstraci mozného postupu a ukazani logické
navaznosti jednotlivych ¢innosti v rdmci jednoho sprintu.
17.5.1 Komunikace product managera se stakeholdery

Hlavnim cilem této faze je ziskat jasné zadani, porozumét prioritdm produktu a pretavit je
do konkrétni podoby, se kterou mize vyvojovy tym déle pracovat. Na zacatku projektu
aplikace Votap bylo cilem umoznit uzivatelim rychlé a anonymni vytvofeni uc¢tu, zalozené
na ovéieni telefonniho Cisla pomoci SMS kodu, a poskytnout moznost hlasovat pro politiky

v realném case.

PM tedy vede tvodni schtizku, kde spole¢né se stakeholderem definuje klicové funkce,
které musi byt soucasti prvni verze (MVP — Minimum Viable Product). Z této schizky

vznika prvni produktovy backlog, ktery obsahuje naptiklad tyto zdkladni pozadavky:
e  Uzivatel miZe zadat své telefonni Cislo a obdrzet SMS ovétovaci kod.
e Po ovéfeni &isla zada své PSC a na zakladé& n&j se uréi zemé uZivatele.
e  Uzivatel si mize prohlizet seznam politikl v jeho zemi.
e  Uzivatel mize hlasovat (upvote/downvote/neutral) pro politiky.

Krom¢ toho stakeholder vyjadii i nékteré dulezité preference, napiiklad:

Aplikace musi byt jednoducha na pouziti a rychla.
e Diraz na anonymitu — Zadné ukladéani osobnich dat mimo to, co je nezbytné.
e  Prvni zaméfeni na trhy USA a Velka Britanie.

Tyto informace PM zaznamena a pfipravi tak podklady pro planovéani sprintu. Jeho
ukolem je ptfenést vizi stakeholdera do technického a vyvojového jazyka, srozumitelného
pro cely tym. PM zéaroven stanovi pfedbézné priority — naptiklad, ze ovéfovani telefonniho
Cisla a vytvofeni Uc¢tu je naprostym zdkladem a musi byt dokonceno dfive nez funkce

souvisejici s prohlizenim politik.

17.5.2 Priprava backlogu a planovani sprintu

Po tvodni komunikaci Product Managera se stakeholderem nasleduje interni ptiprava
sprintu. Product Manager nyni spolupracuje s celym tymem na rozpracovani produktového

backlogu do konkrétnich uZivatelskych scénait.
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Kazda user story stru¢né popisuje, co ma uzivatel moznost v aplikaci udélat, proc je to
dilezité a jak pozname, ze je pozadavek spravné splnén (akceptacni kritéria). V ptipadé

aplikace Votap by naptiklad v ramci prvniho sprintu vznikly nasledujici user stories:

e Jako uzivatel chci ovérfit své telefonni Cislo pomoci kddu zaslaného SMS, abych si

mohl vytvofit ucet.

e Jako uzivatel chci zadat své PSC a tim uvést, ze které zemé pochazim, abych mohl

spravn¢ hlasovat.

e Jako uzivatel chci vidét seznam politikii v mé zemi, abych mohl rozhodnout, koho

podpofit.

PM zapisuje tyto pozadavky do néstroje Jira, kde zaroven nastavuje jejich prioritu,
odhaduje naroc¢nost (naptiklad pomoci tzv. ,,story pointli”) a pfitazuje odpovédnosti cleniim
tymu. Vyvojaii se v této fazi aktivné ucastni diskuzi, aby bylo mozné spravné odhadnout

realnou obtiznost jednotlivych tkold.

Komunikace v tymu probiha také pomoci nastroje Slack, kde si ¢lenové vyjasiuji
detaily k technickému feseni, architektuie ¢i designu obrazovek. UI/UX designer mezitim
pfipravuje prvni navrhy piihlasovaciho procesu a obrazovek pro zadavani PSC a seznam
politikil, které nasledné sdili s vyvojafi. Tester zacind navrhovat testovaci scénafe pro

ovéfeni zakladni funk¢nosti (naptiklad validace telefonniho Cisla).

Planovéani sprintu probiha na tzv. ,,sprint planning meetingu”, ktery trva pfiblizné¢ 2-3
hodiny a na jehoZ konci ma tym jasné definovany seznam ukoll na nejblizs$i dvoutydenni
sprint. Po uzavieni planovani je sprint zahajen a kazdy ¢len tymu piesné vi, na ¢em pracuje,
jaky je ucel jednotlivych ukold a jakym zplsobem bude jeho prace nasledné testovana a

nasazena.

17.5.3 Vyvoj a implementace béhem sprintu

Po planovaci fazi se tym presouva k samotné realizaci tkolll naplanovanych pro aktualni
sprint. Kazdy ¢len tymu si piebird konkrétni user stories podle rozd€leni z planovaciho

setkani a zac¢ina na nich pracovat.

Vyvojati vytvareji pro kazdou funkci samostatné vétve v GitHub repozitaii, aby
oddélili svou praci a minimalizovali konflikty pfi slucovani zmén. Naptiklad pfti
implementaci funkce anonymniho pfihlaSeni uzivatele ptes telefonni ¢islo vznikne vétev s

nazvem ,,feature/phone-authentication”, kde vyvojat postupné vytvaii pottebné obrazovky
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(zadani Cisla, ovéfeni kddu) a propojuje je s Firebase autentizaci. V priitbéhu vyvoje ptidava

commity, které jasné€ popisuji jednotlivé ¢asti implementace.

Po dokonceni funkce vyvojar otevie pull request, ¢imz dava ostatnim v tymu najevo,
ze jeho prace je pripravena k revizi. Kazdy pull request je navazan na ptisluSnou polozku v
Jira, kde se pribézn¢ aktualizuje stav user story. Pokud je potfeba, vyvojar na zaklade zpétné

vazby upravi kod a pozadéa o nové schvaleni.

Paralelné s tim UI designér pfipravuje navrhy dalSich obrazovek, napiiklad novy
zpusob zobrazeni seznamu politikil ve vybérové zemi. PM pribézné sleduje postup v Jira,
konzultuje s vyvojaii ptipadné problémy a aktualizuje backlog podle priorit nebo zpétné

vazby od stakeholdera.

Dulezité je, Ze prace jednotlivych ¢lenli tymu probiha paralelné, ale koordinované.
Napfiklad tester mize zacit pfipravovat testovaci scénaie ihned po dokonceni prvnich
funk¢nich prototypl bez nutnosti ¢ekat na uzavieni celého sprintu. Vysledkem této faze je
funkéni, integrovana a ¢astecné otestovana verze aplikace, ktera je pfipravena na finlni kolo

interniho testovani a piipadné ladéni v poslednich dnech sprintu.

17.5.4 Testovani v ramci sprintu

Béhem sprintu probihda testovani noveé implementovanych funkcionalit paralelné s jejich
vyvojem. V tymu ma tester na starosti ovéfovani, zda jednotlivé user stories spliuji

akceptacni kritéria, ale také zédkladni pokryti automatizovanymi testy tam, kde je to ucelné.

V ptipad¢ aplikace Votap by napiiklad po dokonceni implementace funkcionality
ovéteni telefonniho €isla v rdmci registrace probihalo testovani nékolika zptsoby. Funkéni
testovani by ovéfilo, ze po zadani validniho telefonniho Cisla a nasledném zadani spravného
oveétovaciho kddu dojde k Gspésnému vytvoteni uctu a pfesmerovani uzivatele na vyplnéni
PSC. Pokud je zadano neplatné &islo, aplikace musi korektné zobrazit chybovou hlasku.
Zaroven vyvojar ptipravi jednoduchy UI test pomoci Xcode, ktery simuluje kliknuti na
tlacitko ,,Join Votap*, vyplnéni telefonniho Cisla a ovéteni, Ze se objevi pole pro zadani kodu.

Tyto testy pomahaji rychle odhalit chyby v navigaci nebo chybéjici prvky.

Soucasné je View model pouzity v procesu registrace pokryt unit testy, které testuji
napiiklad logiku validace telefonniho ¢isla, spravné nastaveni stavii nacitani nebo spravné

vyvolani autentizacni sluzby a reakce na tspéch ¢i chybu. Po usp€Sném internim testovani
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je build aplikace pomoci CI/CD pipeline nahran do TestFlight, kde probih4 dalsi faze

testovani na realnych zatizenich.

Organizace ukolu je fizena pomoci néstroje Jira, kde kazda user story méni sviij stav
podle pribéhu: napiiklad ,,In Progress” — ,,Ready for Testing” — ,,Done”. Tester také

vyuziva Slack pro rychlou komunikaci v pfipad€ nalezenych chyb nebo nejasnosti.

Pro ilustraci 1ze uvést konkrétni pfipad testovani funkce ovéteni telefonniho ¢isla. User
story by naptiklad zné€la nasledujicim zptisobem: ,,Jako novy uzivatel chci byt schopen ovéfit
své telefonni ¢islo, abych mohl vytvofit anonymni tcet.” Pro ovéreni spravné implementace

byla vytvotena naptiklad tato unit testovaci metoda:

func test_validatePhoneNumber_validNumber_returnsTrue() {
let viewModel = AuthenticationViewModel()
let result = viewModel.validatePhoneNumber(
"+420 123 456 789"

)
XCTAssertTrue(result)

Obrazek 48 Unit test na zakladé user story
(zdroj: vlastni)

17.5.5 PrubéZna komunikace a aktualizace akolu

Béhem sprintu probiha komunikace v tymu primarné pies Slack, kde ma tym vytvotfené
specializované kanaly pro rizné oblasti prace —naptiklad kanal pro denni statusy, pro hlaSeni
problémil, pro diskuze o navrzich designu & pro testovani. Clenové tymu kazdy den kratce
reportuji svij pokrok, narazi-li na prekazky, oteviou diskuzi s ostatnimi. Pokud naptiklad
vyvojat narazi pfi implementaci formulafe pro zadani telefonniho Cisla na problémy s
validaci formatu PSC podle zadané zemé, ihned otevie diskuzi, aby tym UX navrhait
potvrdil, jaké pfipustné formaty se maji akceptovat. Pokud problém nelze rychle vyfesit

asynchronné, domluvi se kratky operativni videohovor.

Jakmile se v pribehu sprintu objevi nutnost upravit existujici kol nebo piidat novy,
aktualizuje se stav v Jira. Naptiklad tester zjisti, ze po odeslani telefonniho ¢isla nedojde v
nékterych piipadech ke spravnému piesmérovani na ovéfovaci obrazovku. V takovém
pfipadé¢ vytvoii novy ticket a popiSe konkrétni kroky vedouci k chybé, pfifadi ho

odpovédnému vyvojaii a oznaci jej jako ,,Bug®. Vyvojar chybu opravi, vytvoii novy commit
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s odpovidajicim komentafem (napt. Fix: Phone number verification flow bug), otevie pull

request a nasledné aktualizuje stav tkolu.

Postup sprintu tym se sleduje prostfednictvim tzv. ,burndown” grafu, ktery se
automaticky generuje v Jira. Tento graf ukazuje, kolik prace (v poctu story points) zbyva do
konce sprintu, a jak by se idedln¢ méla prace postupné snizovat. Pokud naptiklad sprint
zaCina s celkovym objemem 80 story points a po tydnu je hotovych pouze 20, graf vizudlné
upozorni, ze tempo plnéni je nedostatecné. Diky tomu mé product manager i cely tym v¢asné
varovani, ze je tieba naptiklad prehodnotit priority, pierozdélit ikoly nebo upravit rozsah

sprintu.

Guideline
I Remaining Values
Non-Working Days
50 | | Show Non-Working Days

STORY POINTS

Nov 3 Nov 4 Nov & Nov 6 Nov 7 Nov 8 Nov 9 Nov 10 Nov 11 Nov 12 Nov 13 Nov 14 Nov 15 Nov 16
TIME

Obrazek 49 Ukazka burndown grafu

(zdroj: https://confluence.atlassian.com/jirasoftwareserver/burndown-chart-

938845620.html)
17.5.6 Zavér sprintu a retrospektiva

Po uzavfteni sprintu se tym schézi na retrospektivu, kterd probihd formou online meetingu.
Cilem retrospektivy je zjistit, co se béhem sprintu povedlo, co nefungovalo idealné a jaké
zmény lze provést pro dalsi iteraci. Vyvojafi naptiklad zhodnoti, Ze piiprava a sprava pull
requestt fungovala velmi dobte diky dodrZzovani jasnych pravidel. Na druhou stranu zjisti,
Ze pti implementaci formulait doslo ke zpozdéni kviili nejasnostem v UX néavrzich — tym se

proto dohodne, Ze néavrhy budou napfisté schvaleny s piesnéjSim zadanim jesté¢ pied

zahéjenim vyvoje.


https://confluence.atlassian.com/jirasoftwareserver/burndown-chart-938845620.html
https://confluence.atlassian.com/jirasoftwareserver/burndown-chart-938845620.html
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Na zavér retrospektivy product manager shrne hlavni poznatky a vytvoii v akéni body
pro zlepSeni. Napiiklad pfidani povinného checklistu k pull requestim (kontrola nazvu
vétve, pridani screenshotu k vysledku, potvrzeni ru¢niho testovani) nebo zavedeni nového
kanalu na pro okamzité pripominky k designu. VSsichni clenové se tak aktivné podili na
neustalém zlepSovani procesii a prostiedi, coz vede k vyssi kvalité¢ vystupti v dalSich

iteracich.
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18 DISTRIBUCE A LEGISLATIVA

Publikace mobilni aplikace a jeji sprava v redlném provozu vyzaduje nejen technickou
pfipravu a procesni nastaveni, ale také dodrzeni legislativnich pozadavkii na ochranu
osobnich udaju. Tato kapitola shrnuje proces nasazeni aplikace Votap na App Store, praci s

osobnimi udaji uzivatelii, zejména v kontextu GDPR.

18.1 Proces nasazeni aplikace na App Store

Pro uspésné zvetejnéni aplikace na App Store je nutné projit nékolika kroky, které zahrnuji
nejen technickou piipravu aplikace, ale 1 splnéni pozadavkil spole¢nosti Apple na obsah a
kvalitu. Proces zahrnuje vytvoteni spravného buildu v Xcode, nastaveni metadat v App Store
Connect, nahrani aplikace, a nasledné schvéleni reviznim tymem Apple. Tento proces je

potieba opakovat také pti kazdé aktualizaci aplikace.

18.1.1 Nahravani aplikace na App Store Connect

Pted samotnym nahranim aplikace je tfeba splnit n€kolik diilezitych pozadavki, mezi nimiz
hraji kli¢ovou roli tzv. ,,Privacy Nutrition Labels”. Tyto informace slouzi k transparentnimu
informovani uzivatell o tom, jaka data aplikace shromazd’uje, k ¢emu jsou pouzivéana a zda
jsou néjakym zplisobem propojena s identitou uzivatele. V modernim procesu publikace

aplikaci na App Store je vyZadovano, aby byly tyto udaje pravdivé a detailn¢ uvedeny.

V naSem piipadé jsou tyto informace definovany piimo v souboru ,,PrivacyInfo.plist”,
ktery je soucasti projektu v Xcode. Tento soubor obsahuje strukturovana metadata popisujici
jednotlivé typy dat, naptiklad informace o kontaktech, poloze, identifikatorech zatizeni,
nebo jakym zplsobem jsou data pouzivana (napiiklad pro analytiku, personalizaci, nebo
tretim strandm). U aplikace Votap jsme uvedli naptiklad sbér telefonniho ¢isla a poStovniho
smérovaciho Cisla, pfi¢emz dalsi geografické udaje jsou odvozovany z vetejné dostupnych

databazi.

Jakmile je aplikace pfipravena, je tfeba vytvofit archivovany build v Xcode. Nejprve je
nutné v nastaveni projektu upravit ¢islo verze (version) a ¢islo buildu (build number) tak,
aby odpovidaly nové verzi aplikace. Spravné nastaveni certifikatu a profilu v sekci ,,Signing
& Capabilities” zajistuje, ze aplikace bude digitdlné podepsana a bude ji mozné uspésné

odeslat.
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Archivace samotna probiha ptes nabidku ,,Product-Archive”, coz vytvoii soubor, ktery

1ze nasledné odeslat do App Store Connect.

Po odeslani se build objevi v App Store Connect, kde je nutné jej ptiradit k nové verzi
aplikace. Zde také vypliiujeme metadata aplikace — nézev, popis, klicova slova,
podporované jazyky, screenshoty z aplikace na riznych zatizenich a odkazy na zasady

ochrany osobnich udaja.

18.1.2 Schvalovaci proces

Po nahrani buildu a ptifazeni vSech potfebnych metadat aplikace nastava faze schvalovaciho
procesu. Tento proces obvykle probiha pomérné rychle — podle naSich zkusenosti byva
aplikace zkontrolovana béhem piiblizn¢ 48 hodin. Je vSak potfeba pocitat s tim, ze prvni
publikace nové aplikace trva zpravidla déle nez schvalovani béznych aktualizaci, které byva

vyrazné rychlejsi.

Dobrou strategii, zejména v piipad¢ dalSich verzi, je nahrdvat cCastéj$Si a mensi
aktualizace. Ty totiz obvykle vyzaduji mén¢ diikladné posouzeni, coz mize cely schvalovaci
proces urychlit. VSechny aplikace a jejich zmény jsou hodnoceny podle oficidlnich pravidel
App Store Review Guidelines, ktera definuji, co je v aplikaci povoleno a co je povazovano

za nepiipustné chovani.

V ptipadé zamitnuti aplikace obdrzi vyvojar zpravu s konkrétni specifikaci, ktera cast
pravidel byla porusena. Je pak nutné provést odpovidajici upravy v aplikaci, vytvofit novy
build a cely proces odeslani ke schvaleni opakovat. Apple také nabizi moZnost v ptipadé
nejasnosti rezervovat si termin videohovoru se zastupcem schvalovaciho tymu piimo v App
Store Connect. Tento krok muze vyrazné urychlit proces objasnéni problému a piedejit
opakovanému zamitnuti. Apple také nabizi moZnost v pfipadé nejasnosti rezervovat si
termin videohovoru se zastupcem schvalovaciho tymu ptimo v App Store Connect. Tento

krok miiZze vyrazné urychlit proces objasnéni problém a piedejit opakovanému zamitnuti.

18.1.3 Vydavani aktualizaci

Po uspésném schvaleni a zvefejnéni prvni verze aplikace na App Store pfichazi na fadu
pravidelné vydavani aktualizaci. Aktualizace umoziuji nejen opravovat chyby a zvySovat

stabilitu aplikace, ale také postupné piidavat nové funkce ¢i vylepSovat uzivatelsky zazitek.

Proces vydavani aktualizaci probihd velmi podobné jako u prvni verze — kazda nova

verze musi mit vlastni unikatni ¢islo verze a build number. V Xcode je nutné tyto hodnoty
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pfed nahranim aktualizace spravné nastavit. Aktualizovany build je poté opét nahran pies
App Store Connect, kde je potfeba doplnit nové informace, jako jsou zmény v popisu

aplikace nebo novinky v ramci aktualizace (release notes).

18.2 Prace s osobnimi udaji a ochrana soukromi

Ochrana osobnich tdaju je pfi vyvoji a distribuci mobilnich aplikaci klicovym tématem. V
ramci aplikace Votap je kladen diiraz na transparentni zpracovani tidajii, minimalizaci sbéru
dat a respektovani prav uzivatelii v souladu s platnou legislativou, zejména GDPR. V
nasledujicich ¢astech bude popsano, jak aplikace pracuje s citlivymi informacemi, jaké
mechanismy ochrany jsou implementovdny a jakd opatfeni byla pfijata pro splnéni

legislativnich pozadavkd.

18.2.1 Shromazd’ovana data

Aplikace Votap pracuje pouze s nejnutnéjSimi osobnimi udaji, konkrétné telefonnim cislem
a poStovnim smérovacim ¢islem (PSC), které slouzi k ovéieni identity a geografickému
zafazeni uzivatele. Neuchovavaji se Zadné konkrétni adresy ani jiné citlivé informace —
PSC je vyuzito k uréeni oblasti pro spravné pfifazeni hlast. Zarovei jsou uchovavany
anonymni zaznamy o tom, kdy a jak uzivatel hlasoval, coz umoziuje analyzovat vyvoj
preferenci v Case. Tento piistup zachovavéa anonymitu, ale poskytuje dostatek informaci pro

fungovani aplikace.

18.2.2 Smazani uctu a vSech osobnich udaji

Aplikace Votap umoziuje uzivatelim kdykoli trvale smazat svij ti€et véetné vSech osobnich
udajii. Tuto moznost Ize vyuzit pfimo v nastaveni aplikace, kde je k dispozici funkce pro
odstranéni Uctu. Pii potvrzeni pozadavku na smazani je uZivatelsky ucet odstranén z
autentizacni sluzby Firebase (véetn¢ telefonniho Cisla) a zaroven jsou odstranéna vSechna

souvisejici data ulozena v databazi, naptiklad informace o hlasovani a uloZené preference.

Tento pfistup je v souladu s pozadavky na ochranu osobnich udaji a umoznuje
uzivatelim plné uplatnit své pravo byt zapomenut. Proces smazani probiha automatizované

bez nutnosti kontaktovat podporu, ¢imz se zvysuje komfort a bezpeci uzivatelil.

18.2.3 Pozadavky GDPR

Aby aplikace Votap spliovala pozadavky vyplyvajici z GDPR, je nutné dbat na nékolik

zasadnich oblasti, které se tykaji sbéru, uchovavani a zpracovani osobnich udaju.
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Prvnim kli¢ovym pozadavkem je informovani uzivatele o tom, jaké data jsou sbirdna a
jak s nimi bude naklddano. V ptipad¢ aplikace Votap je tato povinnost naplnéna
prostiednictvim zvetejnéné ,,Privacy Policy”, ktera je dostupna jak pfimo v aplikaci, tak na
strance aplikace v App Store. Dale je aplikace navrzena tak, aby plnila povinnost umoznit

uzivateli smazat vS§echna osobni data — takzvané pravo byt zapomenut.

S ohledem na budouci vyvoj je potieba pocitat také s povinnosti umoznit uzivateli
exportovat své osobni idaje — takzvané pravo na pristup k udajim. V soucasné verzi aplikace
tato funkce jesté neni implementovana, ale do budoucna je planovano pfidat moznost, aby
si uzivatel mohl jednim kliknutim vygenerovat a stdhnout soubor s informacemi, které o ném

systém eviduje.

Aplikace rovnéz vyuziva ndstroje pro analytiku, konkrétné Firebase Analytics, coz
pfindsi povinnost transparentné informovat uzivatele o tom, Ze jejich chovani v aplikaci
muze byt sledovano za ucelem zlepSeni sluzeb a analyzy chovani uzivatelt. Tato skute¢nost
je opét uvedena v Privacy Policy, kde je uzivatelim vysvétlen ucel sledovani i to, Ze data
jsou agregovana a anonymizovana. Dodrzovéni téchto principl je kliCové pro udrZeni
divéry uzivateld a pro minimalizaci rizika regulatornich postihli pfi plisobeni na trzich

Evropské unie.
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19 SHRNUTI

V praktické casti prace byla podrobné popsana architektura, struktura, metodologie vyvoje
a navrh tymové spoluprace pti vyvoji aplikace Votap. Byla predstavena nejen samotna
implementace kli¢ovych principi jako MVVM, SOLID ¢i clean code, ale také konkrétni

nastroje a procesy vyuzivané pfi spraveé verzi, testovani a agilnim fizeni vyvoje.

V ramci hypotetického navrhu tymové spoluprace byl podrobné rozpracovan cely prvni
sprint véetné piikladi konkrétnich ukold, nastroji, které by clenové tymu vyuzivali, a
moznych problému, které by bylo potieba v prubéhu fesit. VSechny navrhy vychdzely z
realnych potieb a specifikaci samotné aplikace a z praktickych zkuSenosti ziskanych pii

jejim samostatném vyvoji.

19.1 Zhodnoceni pristupu

Zvoleny pftistup, ktery kombinuje moderni architektonické principy s diirazem na citelny a
testovatelny kod, se ukdzal jako velmi efektivni pro vyvoj aplikace. Pouziti verzovaciho
systému Git, spravné rozdéleni odpovédnosti ve vrstvé MVVM, disledné testovani a navrh
procest zamétenych na spolupraci v tymu umoziuje projekt snadno rozsifovat, udrzovat a
adaptovat na nové pozadavky. Dilezité je také zminit, Ze oteviena komunikace v rdmei tymu
a disledné planovani vyrazn€ pfispivaji k vys$si kvalit¢ vysledného produktu a ke

spokojenosti v§ech zacastnénych.

19.2 MozZnosti rozsireni aplikace

Aplikace Votap ma velky potencial k dalSimu rozvoji. V budoucich verzich by bylo mozné
zavést napiiklad moZnost hlasovani o aktudlnich udalostech, konkrétnich krocich politikti

nebo vybranych tématech (naptiklad nové zakony, vladni reformy apod.).

Dalsi pfirozenou oblasti rozsifeni je zahrnuti politickych stran a umoznéni uZivatelim
hodnotit nejen jednotlivé politiky, ale i celé subjekty jako celek. Zajimavou funkcionalitou
by také mohlo byt zavedeni socidlni vrstvy — naptiklad sledovani ptatel, zobrazovani
anonymizovanych nazorl ostatnich uZivatelli v rdmci dané zemé&, nebo diskusni fora pro
vyménu nazort.. Technologicky by bylo mozné rozsifit aplikaci naptiklad o chytra
upozornéni (push notifikace) pfi dilezitych zménach v hodnoceni politikli, nebo o sekci s

personalizovanymi novinkami na zdkladé¢ oblibenych politikli a témat.
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19.3 Doporuceni pro tymovy vyvoj

Pti praci na podobnych projektech je kliCové zajistit, aby v tymu panovala oteviend a
upfimna komunikace. Clenové tymu by méli mit moZnost bez obav diskutovat i o zdanlivé
drobnych problémech a nedorozuménich. I malé procesni nedostatky, pokud nejsou feseny
v¢as, mohou v pozdéjsich fazich vyvoje prertist v zasadni komplikace a zpomalit cely

projekt.

Dilezitou soucasti tymové prace je také pravidelné poskytovani zpétné vazby. At uz
pfi retrospektivach na konci sprintu, nebo pribézné béhem kazdodenni spoluprace, oteviena
komunikace pfispivd k rychlému odstranovani piekazek a posilovani davéry v tymu.
Zarovei je vhodné vénovat pozornost i dokumentaci — nejen ke kodu, ale také k procestim a
dohoddm uvnitt tymu. UdrZzovani aktualni a ptehledné dokumentace usnadituje adaptaci

novych ¢lenti a zjednodusuje udrzbu aplikace v delSim ¢asovém horizontu.

P4

Zkusenosti ukazuji, ze ispé$né tymy neustale reflektuji a upravuji své pracovni postupy
na zdkladé redlnych zkuSenosti z vyvoje. Pravidelné hodnoceni a vylepSovani vnitinich
procesti pomaha ptredchdzet opakovani chyb a prispiva k efektivnéjsimu a udrzitelngjSimu
rozvoji aplikace. Kromé technickych dovednosti je proto vhodné rozvijet také mékké
dovednosti, jako je tymova spoluprace, schopnost efektivni komunikace a feSeni konfliktt.
DodrZzovanim téchto zasad lze vyrazné zvysit efektivitu vyvoje, zlepsit kvalitu vysledného
produktu a zajistit, Ze prace na aplikaci bude dlouhodob¢ udrZitelna a ptijemna pro vSechny

¢leny tymu.
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ZAVER
Tato prace se zaméfila na moderni metodologie a principy pouzivané pii vyvoji mobilnich
aplikaci se zaméfenim na SwiftUL. V teoretické Casti byly popsany klicové technologie,

architektury, principy Cist¢ho kdédu, spravného testovéani, verzovani a dokumentace, které

pfispivaji k udrzitelnému a efektivnimu vyvoji.

V praktické ¢asti byla pfedstavena aplikace Votap, realny projekt publikovany na App
Store, ktery slouzi jako ukéazka aplikace téchto principti v praxi. Byla detailn€ popsana jeji
architektura postavena na vzoru MVVM, zplisob prace s daty pomoci repozitait a service
tfid, pouziti asynchronnich metod, zaklady testovani a piiprava aplikace pro produkcni
prostiedi vcetné publikace. Soucasti prace byl také navrh agilniho vyvoje v tymovém
prostiedi, véetné rozdéleni roli, prace ve sprintech, strategie verzovani, pouziti nastroji pro

tymovou spolupraci a ptiklad konkrétniho pribéhu iterace.

Vysledkem je komplexni shrnuti teoretickych zékladt i praktickych postupti, které
mohou slouzit jako voditko pro jednotlivce i mensi tymy pfi vyvoji modernich mobilnich
aplikaci. Prace zaroven ukazuje, jak dulezité¢ je propojeni teorie s praxi a neustalé

prizptisobovani procest konkrétnim projektovym potiebam.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

API Programové rozhrani pro komunikaci mezi aplikacemi (Application

Programming Interface)

ARC Automaticka sprava paméti v jazyce Swift (Automatic Reference Counting)

CI/CD Automatizace sestaveni, testovani a nasazeni (Continuous Integration/
Continuous Deployment)

CRUD Zékladni operace s daty: vytvofeni, Cteni, uprava, smazani (Create, Read,
Update, Delete)

DI Vkladani zavislosti — zptisob, jak objektim poskytovat jejich zavislosti
(Dependency Injection)

DIP Princip obraceni zavislosti — moduly by mély zaviset na abstrakcich, ne

konkrétnich tfidach (Dependency Inversion Principle)

DocC Systém pro generovani vyvojaiské dokumentace v prostfedi Xcode

DRY Zasada, ze by se Zadna informace neméla v kédu opakovat (Don’t Repeat
Yourself)

DSDM Agilni metodika pro vyvoj softwaru zaméfena na rychlé dodani (Dynamic

Systems Development Method)

DTO Objekt slouzici pro pfenos dat mezi vrstvami systému (Data Transfer
Object)
FDD Vyvoj tizeny funkcionalitou — agilni metodika zaméfena na konkrétni

funkce (Feature-Driven Development)

GDPR Obecné natizeni EU o ochran¢ osobnich udajii (General Data Protection
Regulation)

Git Distribuovany systém pro spravu verzi zdrojového koédu

IDE Integrované vyvojove prostredi (napt. Xcode)

10S Mobilni operaéni systém spolecnosti Apple
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ISP

JSON

LSP

MVC

MVVM

MVP

OCP

PM

PR

SDK

SOLID

SRP

SwiftUI

TDD

UAT

Princip odd¢leni rozhrani — rozhrani by méla byt mala a specificka

(Interface Segregation Principle)

Format pro vymeénu dat Citelny pro ¢loveéka i stroj (JavaScript Object
Notation)

Liskoviiv princip zaménitelnosti — podtiidy musi byt pln¢ zaménitelné za
nadfazené tiidy (Liskov Substitution Principle)

Architektonicky navrhovy vzor Model-View—Controller

Architektonicky navrhovy vzor Model-View—ViewModel

Nejmensi zivotaschopny produkt — prvni funk¢éni verze s minimem
klicovych funkci (Minimum Viable Product)

Princip otevienosti a uzavienosti — tfidy by mély byt oteviené pro rozsifent,
ale uzaviené pro modifikaci (Open/Closed Principle)

Produktovy manaZzer — osoba zodpovédna za fizeni vyvoje produktu

Névrh na slouc¢eni zmén v Git repozitafi, Casto spojeny s code review (pull
request)

Sada nastroju pro vyvoj softwaru (Software Development Kit)

Soubor péti zadsad pro navrh objektove orientovaného softwaru

Princip jediné odpovédnosti — kazda tfida by méla mit pouze jeden diivod ke
zméné (Single Responsibility Principle)

Deklarativni framework od spole¢nosti Apple pro tvorbu uZivatelského
rozhrani

Vyvoj tizeny testy — testy se pisi jesté pred samotnou implementaci (Test-
Driven Development)

Uzivatelské akceptacni testovani — faze, kdy koncovi uzivatelé ovéiuji, zda

aplikace spliuje pozadavky
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Ul

UIKit

URL

UX

XP

Uzivatelské rozhrani (User Interface)

Framework spolec¢nosti Apple pro tvorbu uzivatelského rozhrani pomoci
imperativniho pfistupu

Adresa zdroje na internetu (Uniform Resource Locator)

Celkovy dojem uzivatele pfi praci s aplikaci (User

Experience)

Extrémni programovani — agilni vyvojova metodika zaméfena na kvalitu a

prizpisobivost zménam



