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Abstrakt

Cilem této prace je implementovat iOS aplikaci sdruzujici informace o festivalech na jedno
misto. Uzivatelim mé poskytnout prehled o konanych udélostech a pomoct jim prii or-
ganizaci ¢asu. Prace popisuje proces tvorby aplikace od navrhu uzivatelského rozhrani a
systémové architektury az po implementaci véetné zavérecného testovani. Vysledkem je
klient-server aplikace umoznujici organizatorim zaregistrovat do systému libovolny typ fes-
tivalu prostfednictvim webového rozhrani, ktery se nasledné zobrazi uzivatelim v mobilni
aplikaci. Serverova ¢ast je implementovana ve frameworku Django, klientskéd aplikace ve
frameworku SwiftUI.

Abstract

The aim of this thesis is to implement iOS application aggregating information about fes-
tivals to one place. Application should provide general overview about individual festival
events and help users with time planning. Thesis is describing process of creation from user
interface desing and system architecture to implementation with final testing. The result is
client-server application providing web interface to organizers for any kind of festival regis-
tration which is later available in the mobile application. Server is implemented in Django
framework, client application in framework SwiftUI.
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Kapitola 1

Uvod

Zijeme v dobé informaci. Témét kazdy v této dobé vlastni chytry mobilni telefon a denné
ho vyuziva, at uz k praci, zdbavé ¢i pravé k zjistovani informaci prostfednictvim internetu.
Informace se za tuto dobu pomalu dostavaji do aplikaci tvofenych na miru nejruznéjsim
sluzbam a obchodim.

Dnesnim modernim trendem je navstéva festivali a pocet jejich navstévnikt v pribéhu
let stoupd [30]. Lidé se chtéji bavit a mit spoustu spoleénych zazitku. Ucastnici festivala si
nejprve svoji uddlost musi najit. Zajima je, kdo na festivalu vystupuje ¢i jaka predstaveni
a akce se na ném konaji. Néasledné si zakoupi listky a na festival se vydaji. pro zorientovani
se na dané akci nasledné musi vyhledat, kterd mista a vystoupeni chtéli navstivit. K tomu
jim poslouzi internet, aplikace konkrétniho festivalu ¢i informacni rozpisy v misté konani.
Veétsi festivaly se mohou konat i na vice mistech zaroven. Navstévnici si tudiz pottebuji
rozvrhnout, kterych udalosti v ramci festivalu se chtéji Gcastnit a naplanovat si ¢as na delsi
presuny.

Cilem préce je vytvorit klient-server aplikaci pro festivalové ucastniky, ktera klade diraz
sjednotit veskeré informace o festivalech na jedno misto. Klicovou motivaci tvorby aplikace
je absence obdobné sluzby na trhu mobilnich aplikacich. Organizatori si budou moci svij fes-
tival zaregistrovat pres webové rozhrani. Poskytnou informace o samotném festivalu a dale
o jednotlivych jeho akcich. Uzivatelé pak tyto tdaje uvidi v mobilni aplikaci, kterd jim
pomuze se v ramci festivalu lépe zorientovat a utvorit si vlastni plan. Generika navrhu apli-
kace poskytne moznost registrovat jakykoliv festival bez ohledu na jeho tématiku, at uz se
jedné o filmovy, hudebni ¢i naptiklad food festival. Aplikace tak bude schopna poskytnout
prostor i mensim udalostem. Pomuze jim v jejich zviditelnéni a nabizi alternativu vlastniho
feSeni na miru, na které tito organizatori mensich festivalti nemusi mit financni prostredky.

Prace na zac¢atku popisuje architekturu klient-server modelu (2) a platformy iOS (3),
déle se zabyva zkouméanim a analyzou podobnych existujicich aplikaci spole¢né s navrhem
uzivatelského rozhrani (4). Nésleduje tvorba architektury systému a rozlozeni povinnosti
mezi klientskou a serverovou ¢ast, ke které je prilozen popis vybéru implementacnich tech-
nologii (5). na to prace navazuje technickym popisem samotné tvorby aplikace (6). Ke konci
je provedeno testovani funkénosti a uzivatelského rozhrani aplikace (7) a je diskutovano nad
findlnim produktem (8).



Kapitola 2

Model klient-server

Tato kapitola pojednava o modelu klient-server a jeho smyslem v modernim svété. V tivodu
kapitoly se ¢tenar dozvi zékladni informace o modelu, nasleduje vysvétleni, z jakych ¢asti je
model slozen a jakou roli v ném hraji. V neposledni radé jsou uvedeny zakladni architektury
tohoto modelu, jejich ¢lenéni a redlné uplatnéni v dnesni dobé. na zavér je vysvétleno, jak
v modelu probihd komunikace a jaké protokoly a pravidla se pii této komunikaci uplatnuji.

2.1 Definice modelu a jeho rozdéleni

Klient-server model je dle definice [20] sitova architektura, ve které server poskytuje pro-
sttedky a sluzby jednomu ¢i vice klientim. Klient zasila pozadavky na server s cilem ziskat
od néj urcité informace a server na zadost klienta odpovida. Klient-server aplikace definu-
jeme jako distribuované, jelikoz ve vétsiné pripadu plati, ze klientsky program bézi na jed-
nom zafizeni, zatimco serverovy program bézi na zafizeni jiném. Vyuziti modelu najdeme
naptiklad ve sluzbach jako jsou bankovnictvi, zasilani e-mailii nebo pTistupu na internet.
Hierarchické uspotradani jednotlivych zafizeni v siti lze vidét na obrazku 2.1.

pouze zobrazit data, k mainframu — centralnimu pocitac¢i. S vyvojem pocitacu zacala byt
vypocetni sila i na strané klientt, coz vedlo k jejimu rovnomeérnéjsimu rozlozeni a snizeni
narocnosti na strané serveru [3].

Klientska ¢ast modelu se nachazi na béznych zarizenich jako jsou osobni pocitace, no-
tebooky a mobilni zafizeni, na kterych bézi aplikace, typicky s uzivatelskym prostredim,
kterd zpracovava informace poskytované serverem. V siti zahajuje komunikaci klient za-
slanim dotazu na predem znamy server. Zaroven vsak klient nemtize pifimo komunikovat
s klientem jinym, toto je umoznéno v architekture Peer-to-peer.

Serverova ¢ast modelu se nachdzi na vypocetné silnéjsich zatizenich v siti, kterd jsou
neustale zapnutd, aby s nimi klient mohl kdykoliv zahdjit komunikaci. Server ¢eka na po-
zadavek od klienta a odpovidd mu nalezenymi daty. Architektura modelu dovoluje mit vice
klientt, ktefi se snazi kontaktovat jeden server. Z tohoto divodu existuji datacentra, ktera
obsahuji stovky az tisice zarizeni, které dokazi dohromady tvorit jeden virtualni server a resi
tak problém zahlceni pozadavky [31].
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Obrazek 2.1: Ukéazka hierarchie rtznych zarizeni v siti. Klientem mutze byt stolni pocitac,
notebook nebo mobilni telefon. Server byva zpravidla pocita¢. Klient i server jsou pripojeni
k internetu.

2.2 Zakladni typy architektur

P1i vyuziti modelu se funkcionalita systému musi rozdélit mezi jeho jednotlivé ¢asti. Sepa-
race zajisti vétsi prehlednost pii vyvoji, modularitu a zefektiviiuje vypocetni silu.

2-vrstva architektura

Tato architektura, jak jeji ndzev napovida, se sklada ze 2 zédkladnich casti.

Klientska aplikace méa za kol komunikovat s uzivatelem a poskytnout mu prostiredi
s moznosti dotdzat se na data. Zaroven vsak obsahuje aplika¢ni logiku, ktera realizuje
propojeni aplikace s databédzi a formovani dotazii pro zisk korektnich dat.

Databaze slouzi jako tlozisté dat, kterych se klienti mohou dozadovat. Nachazi se zpra-
vidla na jiném zatizeni pripojeném k siti.

Hlavni vyhoda architektury spoc¢iva v mensi ndro¢nosti navrhu a implementace aplikace.

vvvvv

ulozZena lokalné u vice klientu.

3-vrstva architektura

Ukéazalo se, ze aplikacni logika a funkcionalita na strané klientské aplikace je neprakticka,
proto vznikla architektura 3-vrstva. Déli se na nasledujici celky.

Prezentacni vrstva zajistuje interakci s uzivatelem. Poskytuje mu informace ze serveru
v ¢itelné formé a zpracovava jeho vstupy, které potom preposila serveru a obdrzenou
odpovéd zobrazuje.

Aplikac¢ni vrstva lezi uprostred logického usporadani a nese v sobé logiku celého modelu.
Zpracovava pozadavky, validuje prichozi data, rozhoduje o odpovédich a dalsich tko-
nech. na rozdil od 2-vrstvé architektury se logika této vrstvy nachazi na samotném
serveru. Zpracovava pozadavky z prezentacni i datové vrstvy a vyhodnocuje je. Nema



v sobé ulozena zadné konkrétni data a pokud tato data potrebuje zjistit, kontaktuje
databazovy server.

Datova vrstva obsahuje systém spravy samotné databaze a vsechna ulozena data.

Kazda vrstva se nachazi na samostatném zafizeni. Tato skutecnost nam prinasi dle
¢lanku [29] nékolik vyhod. Udrzba aplikace se stala snesitelnéjsi kvili jeji moduldrnosti.
Izolace aplikacni vrstvy mezi vrstvu prezentacni a datovou zvysilo integritu prenasenych
dat. Zaroven miuze prezentacni vrstva pri velkém mnozZstvi pozadavku lépe distribuovat
zatéz mezi znamé servery. Vzdjemnou komunikaci mezi jednotlivymi vrstvami lze vidét na
obrazku 2.2.

Presentation Application Data Access

Layer Layer Layer * >

Database

Obrazek 2.2: Komunikac¢ni tok v 3-vrstvé architekture.

2.3 Komunikace klienta a serveru

Cely model jsme tedy rozdélen na nékolik vrstev, pricemz kazda je zodpovédna za piislusnou
¢ast architektury. Nyni je uveden zpusob, jakym mezi sebou klient a server mohou komu-
nikovat, jaké principy je prfi komunikaci vhodné dodrzovat a budou popsany nejznamé;jsi
pristupy. pro lepsi pochopeni je na zacatku uvedena definice webové sluzby.

Webova sluzba (anglicky web service) je podle Mezinarodniho webového konsorcia
[34] softwarovy systém navrzeny pro podporu vzdjemné interakce zafizeni pres sif.

2.3.1 API

Aplikaéni programové prostfedi neboli API' je zpiisob propojeni ¢ésti aplikace ¢i riznjch
dvou aplikaci, ktery slouzi k vyméné informaci. Hlavnim cilem je sdileni ¢asti funkcionality
pro urychleni a zjednoduseni tvorby aplikace vyvojairum. Tato prostfedi existuji pro rizné
typy systémt, pres operacni systémy az po knihovny a samotny web. Webové API je spe-
cidlnim typem prostiedi, kde je komunikace po internetu zajisténa pomoci specifickych
webovych protokoli. Prostiedi jako takové poskytuje soubor endpointi (koncovych bodu),
formaty pozadavkid a odpovédi. pro komunikaci pres aplika¢ni programové prostiedi dnes
vyuzivame hypertextovy protokol HTTP?.

2.3.2 Simple Object Access Protocol

Simple Object Access Protocol, zkracené SOAP, je standardizovany protokol uréeny k vy-
méné dat v distribuovaném prostiedi [17]. Dokéze pracovat spolecné s protokoly z aplikacéni

! Application Programming Interface
2Hypertext Transfer Protocol



vrstvy, jako je HTTP, SMTP? aj. Obsahuje vestavénou autorizaci a feseni chyb, ¢imz za-
jistuje uréitou miru bezpecnosti. Dle ¢lanku [33] se protokol bude v nésledujicich letech
vyuzivat pro sluzby, které vyzaduji vysokou bezpecnost prenosu dat, jako tfeba bankovni
transakce nebo telekomunikace. Pienosovym formatem dat je zde XML, ke kterému jsou
pridany specialni fidici prvky specifické pro SOAP. Kazd4 odeslana zprava se skladéd z na-
sledujicich casti:

« Obalka — Udaj vymezujici zaatek a konec zpravy.

e Hlavicka — Cast zpravy, kterda muze obsahovat rozsirujici informace o zpraveé, napii-
klad jeji prioritu nebo c¢as expirace. Neni povinnou soucasti zpravy.

e Télo — Samotna data ve formatu XML prenasend serverem k prijemci.

e Chybové informace — Volitelna cast zpravy, ktera mutize obsahovat informace o chy-
béach pri jejim zpracovani.

2.3.3 REST

REST (Representational State Transfer) je architektonicky styl urceny pro distribuované
medialni systémy, ktery definuje chovani API. Je postaveny na klient-server modelu a byl
navrzen Royem Fieldingem v roce 2000, jenz ho poprvé zminil ve své diserta¢ni praci [24].
REST neni na rozdil od SOAP protokolem, komunikace tudiz probihé pres HT'TP. Spravné
navrzeny systém (angl. oznacovany jako restful) musi spliiovat nésledujici pozadavky [35]:

e Client-Server — Prostiedi musi mit logicky oddélené uzivatelskou ¢ast systému a misto
ulozeni dat, aby byla zajisténa prenositelnost uzivatelské ¢asti systému pro rizné plat-
formy a snazsi prace s komponentami serveru.

o Stateless — Klient musi komunikovat se serverem bezstavové, tzn. kazda zadost po-
sland na server musi obsahovat veskera data potfebnd pro jeji interpretaci, neni mozné
vyuzit ulozeni kontextu na serverové strané.

e Cacheable — Uzivatel musi mit moznost ulozit si ziskand data od serveru pro jejich
pozdéjsi vyuziti pti odeslani stejné zadosti.

¢ Uniform Interface — Tato podminka odlisuje restful rozhrani od jinych architektur
uzitim principu generality komponent systému.

e Layered System — Pridani vrstev rozélenni systém na vice ¢asti, kazdd komponenta
systému vidi pouze do vrstvy, ve které se nachazi.

e Code on demand — Dobrovolnou posledni podminkou je moznost rozsiteni funkci-
onality klienta stazenim a spusténim kédu ve formé skriptt ¢i applett.

Zakladni jednotkou informaci v RESTu je zdroj. Zdrojem je jakdkoliv informace, ktera
se da v systému pojmenovat, napt. dokument, obrazek ¢i klidné skupina jinych zdrojt.
Kazdy zdroj je adresovatelny pomoci URI*. pii komunikaci vznikéd problém aktudlnosti
zdroje. Uzivatel naptiklad pozada internetovy blog o zaslani nejnovéjsiho prispévku, ten je

3Simple Mail Transfer Protocol — protokol pro odchozi e-mailovou postu
4Uniform Resource Identifier — fetézec slouzici pro identifikaci zdroji, viz RFC 3986 [16].



ale kazdy den jiny, protoze editor blogu prubézné pridava nové prispévky. Nemuzeme tedy
spojit zdroj s konkrétnim jménem, protoze bychom dostavali porad stejnou odpoved.

Zde se dostavame k druhému dilezitému pojmu, reprezentaci. Reprezentace je aktudlnim
stavem néjakého zdroje, ktera je zasilana mezi klienty a serverem. Forméat reprezentace miize
byt rizny, od textového souboru pfes obrazek nebo napiiklad JSON® ¢ XMLS notaci.
Zaroven plati, ze vice reprezentaci muze ukazovat na jeden zdroj.

Komunikace ndm umoziiuje uplatiovat na zdroje tzv. CRUD akce (zkratka pro: Cre-
ate, Read, Update, Delete). Komunika¢nim protokolem je HTTP, muzeme tak tyto akce
jezdnoznacné pritadit k protokolovym metodém.

H Akce ‘ HTTP Metoda ‘ Popis H
CREATE POST, PUT Vytvoreni zdroje
READ GET Precteni zdroje
UPDATE PUT, PATCH Upraveni zdroje
DELETE DELETE Vymazani zdroje

Tabulka 2.1: Vysvétleni a prirazeni CRUD akci k HT'TP metodam.

P1i porovndani RESTu a protokolu SOAP zjistime, Ze ackoliv je SOAP mohutnéjsi a po-
skytuje vyssi bezpec¢nost, je pomalejsi. Nutnosti pouziti je také omezeni se na jediny preno-
sovy forméat, XML. pro vefejné dostupné API je lépe vyuzitelny REST. Neni v ném omezeni
prenosového formatu, spotrebuje mensi sitku padsma a je rychlejsi, viz ¢lanek [6].

5 Javascript Object Notation — jazykovy format pro vyménu dat, viz RFC 8259 [18].
SExtensible Markup Language — jazyk pro strukturovani dat, viz specifikace Mezinirodniho webového
konsorcia [19].



Kapitola 3

Mobilni platforma iOS

Nasledujici kapitola obsahuje informace k operacnimu systému iOS bézicim na mobilnich
zalizenich vytvorenych spoleénosti Apple Inc. na ivod kapitoly je feceno nékolik slov o sa-
motné spolecnosti. Hned poté je strucné popsana historie platformy a prubéh jejiho vyvoje
az do dnesnich let. Vzapéti je vysvétlena architektura této platformy az k samotnému ja-
dru operac¢niho systému a ke konci jsou uvedeny prostiedky pro vyvoj nativnich aplikaci
platformy a jejich klicové vlastnosti. Jak bylo uvedeno v ivodu, iOS, diive iPhone OS, je
mobilni operacéni systém vyvijeny a produkovany spole¢nosti Apple Inc. pro jeji mobilni
zarizeni iPhone.

V dubnu roku 1976 byla spoleénost Apple Inc., tehdy pod ndzvem Apple Computer, Inc.,
zalozena Stevem Jobsem a Stevem Wozniakem. Klicovym napadem byla myslenka vytvoteni
pocitace velikostné pouzitelného v bézné domacnosti ¢i kancelari. Tehdejsi prvni pocitac
(Apple I) byl vyvijen v gardzi Steva Jobse a byl prodavan bez jakéhokoliv periferniho
zalizeni [37]. Dnes ma Kalifornska spolecnost Apple Inc. bilibnovou trzni hodnotu [36]
a prodava mobilni telefony, tablety, chytré hodinky, pocitace, notebooky a dalsi zarizeni.

3.1 Vyvoj systému a ditlezité milniky

Prvni iOS byl predstaven spole¢né s prvnim mobilnim zafizenim spolec¢nosti v roce 2007
na konferenci Macworld Keynote zakladatelem Stevem Jobsem [28]. na konferenci nazyval
Steve Jobs systémem OS X', protoze byl zalozeny na stejném UNIXovém jadie a zabiral
celou obrazovku zarizeni. Dle slov Steva Jobse tento operacni systém sjednotil dohromady
tri zdkladni aspekty: multimédia, telekomunikaci a pristup k internetu. Verze této platformy
obsahovala pouze nékolik vestavénych aplikaci, jako byly Mail, Calendar, Photos a dalsi.
iOS jako prvni také podporoval technologii multi-touch, kterd umoznila uzivatelim ovladat
prostiedi pomoci specifickych gest. Tehdy jesté systém neumoznoval aplikace tfetich stran
a Steve Jobs nabadal vyvojare, aby navrhovali webové aplikace, které budou mit podobné
chovani jako aplikace nativni [26].

O rok pozdéji zménila spole¢nost nazor a prezentovala prvni iOS SDK?, bali¢ek néastrojt
pro tvorbu nativnich aplikaci [27], a aplikaci App Store, ktera aplikace vyvojaru tieti strany
umoznila poskytnout ke stazeni.

V pribéhu nasledujicich let se do systému pridali dalsi prvky, napiiklad geolokace,
notifikace ¢i vlastni mapy.

Pavodni nizev opera¢niho systému pro poéitade spoleénosti Apple Inc.
2Software development kit — soubor néstrojii pro tvorbu nativnich aplikaci.



Dalsi velkd zména nastala v sedmé verzi iOS, kde bylo predstaven zbrusu novy design
opera¢niho systému [32]. Az do této verze byl vyuzivan designovy styl origindlné nazyvany
Skeumorphic, ktery se vyznacuje podobnosti objektd v aplikaci s objekty redlného svéta.
Charakterizuji ho stiny, 3D struktury, textury a dalsi prvky. Aplikace na pozndmky ma
vypadat jako redlny papir s nakreslenymi linkami, kalendarova aplikace méla zase vypadat
jako redlny papirovy visaci kalendar. Od verze iOS 7 zacal operacni systém vyuzivat tzv.
Flat design. Cilem tohoto vzhledu je poskytnout uzivateli moznost maximalné se soustiedit
na kontext informaci na obrazovce, nikoliv na jednotlivé detaily designu. Styl se vyznacuje
svoji jednoduchosti ve vyuziti barev a tvart. Porovnani lze vidét na obrazku 3.1.

Béhem dalsich let se iOS dostal az do své aktudlni verze 13. Klicové novinky systému
jsou predélané vestavéné aplikace, nové mapy nebo dark mode, ktery umoznuje pouzivat
iPhone v tmavém rezimu [9].

wilVerizon % - 10:11 PM

Messages - - Calendar

Weather Clock Maps____ Videos | Weather Clock

Notes Reminders. Stocks Game Center Notes . Remmders Stocks Game Genter

g '@ﬁ @ ) B

Newsstand  Passbook iTunes App Store Newsstand Munés Store App Store  Passbook’

- ¢dmpass Settings’; .

Compass Settings

_—

Obrazek 3.1: Porovnani Skeumorphic designu (na levé strané) a Flat designu (na
pravé strané). Obrazek je dostupny na adrese https://inkbotdesign.com/wp-content/
uploads/2014/05/apple-ui-design.jpg.

3.2 Architektura

Nyni jsou uvedeny c¢tyri zakladni vrstvy celé architektury, které zahrnuji vsechny fra-
meworky a technologie implementované v iOS [22]. Vrstvy predstavuji uréitou abstrakci
systému, kdy nejvyssi vrstva obsahuje frameworky, které jsou ¢asto objektové-orientovanou
abstrakci frameworki z vrstev nizsich. Kazda z nich tedy komunikuje pouze s vrstvami
sousednimi (viz obrazek 3.2).

Cocoa Touch Layer je nejvyssi vrstva celé architektury. Nachazi se v ni sada objektoveé-
orientovanych frameworku, které poskytuji prostiedi pro béh aplikaci na iOS.

Media Layer se v architektufe stard o zpracovani audia a videa, vykreslovani grafickych
elementt, zobrazovani animaci, textu a dalsi. Je tzce zavisld s vrstvou Core Services,
se kterou kooperuje.
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Cocoa Touch

Media

Core Services

.

Core OS

Obrézek 3.2: Jednotlivé vrstvy iOS architektury sefazené sestupné podle miry abstrakce.

Core Services Layer obsahuje sluzby zajistujici jednotlivé datové typy, sitovou komu-
nikaci, persistenci dat a ¢asteény pristup k hardwarové slozce zarizeni, jako GPS,
kompasu a dalsich.

sV

se o spravu paméti, jeji alokovani a uvoliiovani pro aplikace, vyuziti BSD sockett
pro komunikaci po internetu, vypinani aktualné nevyuzivanych ¢asti hardwaru a dalsi.

Pro kazdou Cocoa aplikaci jsou dle dokumentace [7] nepostradatelné tyto konkrétni
frameworky: Foundation a UIKit, dnes nahraditelny za SwiftUI. Foundation [8] posky-
tuje objekty pro jednotlivé primitivni datové typy, kolekce a dalsi. Zaroven se stard o jejich
zakladni chovani a spravu. Nachazi se ve vrstvé Core Services. UIKit a SwiftUI vyvojari
poskytuji prostredi pro tvorbu uzivatelskych rozhrani. Vice o téchto frameworcich pojed-
navam v podkapitole 3.5.

3.3 Programovaci jazyk Swift

Na vytvareni aplikaci a programt pro platformu iOS se dlouha léta pouzival programovaci
jazyk Objective-C, ktery je nadstavbou jazyka C. Zdédil po ném syntaxi, primitivni datové
typy, Fizeni toku aplikace a je rozsifen o moznost programovani v objektové-orientovaném
stylu [11]. V roce 2014 predstavila spole¢nost Apple Inc. na WWDC novy programovaci
jazyk zvany Swift [12].

Cilem Swiftu je moderni ptistup ke kritickym oblastem programovani. Vyvojafim pii-
a sprava paméti je automatickd. Nedovoli zddnému objektu, aby byl prazdny, misto toho
prichézi s novinkou v podobé optionals, zpisobu, ktery rozsifuje obor hodnot kazdého da-
tového typu o nil neboli moznost byt prazdny a definuje ochranné prvky, jak k takovému
datovému typu muzeme bezpecné pristoupit.
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3.4 Vyvojarské prostredi Xcode

S prichodem moznosti tvorby iOS aplikaci tfetich stran bylo nezbytné, aby méli vyvojari
dostupné prostredky, které k tomu budou moci vyuzit. Prekladace na zminéné programo-
vaci jazyky existovaly, ale vytvaret aplikace s uzivatelskym rozhranim v textovém editoru
se jevilo velmi obtizné. Apple tudiz prisel s vlastnim vyvojarskym prostredim, zvaném
Xcode [15].

Xcode je sada vyvojarskych prostiredki pro vytvareni, testovani, optimalizovani a v ne-
posledni fadé také publikovani aplikaci pro Apple zarizeni. Zékladni sablony umoznuji
rychly start psani kédu. Emuldtor iOS vypoméahd pii vyzkouseni funkcénosti a odhalovani
chyb v uzivatelském prostiedi. Dokaze simulovat vSechny Apple zafizeni, které jsou momen-
talné v prodeji a zajistuje tim testovani kompatibility aplikace smérem k vétSinové casti
béznych uzivatela.

Pro vytvareni uzivatelského prostredi aplikace slouzi graficky editor. Vyvojari zde ruc¢né
pridavaji prvky, které nasledné mohou upravovat a propojovat mezi sebou. Xcode nésledné
vytvori zdrojovy kéd tohoto navrhu pro zpracovani prekladacem.

3.5 UIKit a SwiftUI

Pro tvorbu uzivatelskych rozhrani existuji dvé zakladni nativni knihovny, které se od sebe
vsak diametralné lisi. Pomoci obou jsme schopni implementovat grafické uzivatelské pro-
stredi, kazda z nich vSak vyuziva zcela odlisného pristupu pfi névrhu.

Knihovna UTkit [14] vznikla jako prvni. Poskytuje vyvojarum zikladni sadu grafickych
elementl pouzitelnych pro tvorbu interaktivniho grafické prostredi pohanéného udélostmi,
moznosti zpracovani uzivatelského vstupu a hlavni smycku udrzujici aplikaci v chodu.
Knihovna stoji na navrhovém stylu MVC?, jehoz diagram je mozné vidét na obrazku 3.3.
Pro zobrazeni konkrétni obrazovky, neboli View je zapotrebi vytvorit tzv. ViewController,
knihovny je vSak moznost netvorit obrazovky programové, ale vizualné. Storyboards dava
programétorovi moznost navrhovat obrazovky aplikace pomoci grafického editoru. V jed-
nom souboru dokéze vytvorit vice riznych obrazovek a zajistit prechody mezi nimi. Kazdou
takto vytvorenou obrazovku poté vyvojar propoji s viewcontrollerem, ktery se bude starat
o jeji chovani.

SwiftUI [13] si dal za cil zjednodusit tvorbu uzivatelského prostiedi na nezbytné mini-
mum a prichdzi s novym, deklarativnim névrhem obrazovek. Aplikaci v podstaté fekneme,
jaké prvky chceme na obrazovce, jak se maji usporadat a jaké maji mit vlastnosti. Jednot-
livé grafické prvky jsou implementované jako struktury, které se navzajem mohou libovolné
zanorovat. Tim vznika hierarchické uspotradéani, ze kterého se vykresli finalni obrazovka.
Vsechny grafické elementy, neboli views jsou datového typu struct. na kazdé view lze
aplikovat specifické modifikatory, které element upravi podle nasich predstav. Zakladnimi
modifikadtory mohou byt naptiklad barva, velikost, pozice ¢i stanovené rozmeéry.

Zatimco v UIkitu se zména na obrazovce musela implementovat ipravou modelu a né-
slednym zavolanim prekresleni obrazovky, ve SwiftUI je pristup odlisny. Kazdé view mize
obsahovat tzv. stavovou proménnou. Kdyz nastane zména hodnoty této proménné, ob-
razovka se automaticky prekresli a zahrne vSechny zmény v datové ¢éasti aplikace. Stav

3Model-View-Controller — ndvrhovy styl uplatiiovany p¥i implementaci aplikaci.
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muzeme sdilet do dalsich obrazovek pomoci bindingu a zefektivnit tak tok dilezitych dat
pro vykreslovani aplikace.

Co se tyce rozlozeni jednotlivych grafickych prvkid na obrazovce, nabizi SwiftUI speci-
alni views, které seradi vnorené grafické prvky podle daného zptsobu. Prvky lze rozlozit
vertikalné, horizontalné ¢i skladat na sebe, mizeme je dat do automaticky se tvoriciho
seznamu nebo tabulky.

Nejvétsi nevyhodou SwiftUI zustava fakt, ze byla knihovna predstavena na podzim
roku 2019 v ramci konference WWDC* [5] a stale se nachazi na poéatku vyvoje. Vyvojové
prostiedi obcas hlési chyby v syntaxi kédu, pricemz je kéd bezchybny a je potieba program
restartovat, a spousta chybovych hlaseni neodpovida realnému pochybeni v kédu aplikace.

Prestoze jsou knihovny svym pristupem pro tvorbu uzivatelskych rozhrani odlisné, maji
vyvojari moznost je zkombinovat. SwiftUI nékteré grafické elementy z ULkitu neobsahuje,
dovoli je vSak implementovat pomoci struktury typu UIViewRepresentable, ktera poskytne
prostredi pro tvorbu ViewControlleru a View pomoci UIkitu.

Controller

Manage Update

e

Provide data User action

\ \/
Model J View

Obrazek 3.3: Diagram névrhového stylu Model-View-Controller.

4 Apple Worldwide Developers Conference — Konference, na které spole¢nost Apple Inc. predstavuje nové
produkty a technologie.
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Kapitola 4

Tvorba uzivatelského rozhrani
aplikace

Kapitola se zaméruje na proces tvorby uzivatelského rozhrani vzhledem k jejimu hlavnimu
ucelu. na uvod specifikuje zakladni pozadavky aplikace. V dalsim kroku analyzuje podobna
existujici feseni. na zavér kapitoly je prezentovan vlastni ndvrh uzivatelského rozhrani, ktery
bere v potaz zakladni pozadavky a informace ziskané analyzou existujicich aplikaci.

4.1 Zakladni pozadavky

Hlavnim ucelem aplikace je zobrazovat informace o festivalech a sjednotit je na jedno misto.
Cilovy uzivatel tak nebude muset pro kazdy festival zjistovat informace v riznych aplikacich
¢i na internetu, ale budou mu dostupné na jednom misté. Hlavnim pozadavkem na aplikaci
tudiz bude jednotnost uzivatelského rozhrani. Velkou nevyhodou konkrétnich aplikaci vy-
tvorenych pro ucely konkrétnich festivali, napi. Majalesu (viz podkapitola 4.2), vnimam
roztristénost jednotlivych rozhrani. Kazda takova aplikace pouzivé jina barevna schémata,
usporadani ovlddacich prvka a usporadani obrazovek, coz je prirozené, jelikoz jsou tyto
aplikace vytvorené na miru. Dalsim pozadavkem je rychla dostupnost informaci. Uzivatel
by mél pri pouziti aplikace zobrazit pozadované informace v co nejkrats$im case. Dulezité
proto bude rozvrzeni struktury obrazovek a prehlednost prostredi.

4.2 Ukazka existujicich reseni

V této sekci predstavim podobné existujici feseni jak aplikaci pro jednotlivé festivaly, tak
aplikaci zamérujicich se na sjednoceni informaci o udalostech podobného ¢i stejného druhu.
Kazdou aplikaci kratce popisu a zhodnotim jeji pouzitelnost. na konci vSechny poznatky
vyuziji k vylepseni pozadavki na aplikaci.

Eventbrite

Hlavnim tucelem této aplikace (viz obrazek 4.1) je sdileni udalosti riznych druht, od predné-
sek, seminaiu az po workshopy. za velkou vyhodu povazuji prehlednost v seznamu udalosti,
ktery mé jednotny vzhled, az na prvni udalost, kterd je vyobrazena ve vétsim provedeni.
Detail udalosti obsahuje stru¢né a prehledné zakladni informace. Nevyhodou zde miize byt
absence podpory vytvorit komplexnéjsi udalost, kterd by obsahovala vice mensich akei.
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Popular Online events
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BOCK FESTIVAL

-

The 2nd Annual National
Laforza della gentilezza nella Antiracist Book Festival
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. BU Center for
Antiracist Research

Tickets

Obrazek 4.1: Uzivatelské rozhrani aplikace Eventbrite.

Majales

Velmi znamy cCesky hudebni festival, ur¢eny zejména studentim, mé také svoji mobilni
aplikaci (viz obréazek 4.2) pro lepsi dostupnost informaci svym pfizniveum. Nalezneme v ni
kromé abecedné serazeného seznamu interpreti také casovou osu, kterd graficky zobrazuje,
kdy se kterd vystoupeni konaji a na jakém misté. Tuto moznost vnimam velice pozitivné,
jelikoz grafické zpracovani informaci zna¢né pomahd uzivateltim v orientaci a je prehledné;jsi
nez pouhy seznam. Mohou z néj jednoduse zjistit, kterd vystoupeni se casové prekryvaji
a upravit podle toho své plany. V seznamu jde navic interprety vyhledavat, coz je dalsi
pozitivum vzhledem k jejich celkovému poctu.

L e

5:29

Sat, 4/27

“h AKMC Band

4

Ben Cristovao
. @
|
e
®-

Gaia Mesiah

ﬂ Horkyze Slize

Obrazek 4.2: Uzivatelské rozhrani aplikace Majales.
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Zlinfest

Tato aplikace (viz obrézek 4.3) byla vytvorena pro filmovy festival konajici se ve Zliné.
Kromé obecnych informaci ukazuje uzivatelim seznam filmu a akci, serazenych podle jejich
casu konani, coz poklddam za piehledné. Vse je kategorizovano do jednotlivych dni, mezi
kterymi si uzivatel muze prepinat. Lze zde filmy i vyhleddvat. Kromé toho je v ni ptridané
filtrovani, ve kterém se udalosti daji jesté tridit podle sekci, zanra a dalSich kritérii. Tato
vlastnost zde ptusobi velice vhodné, jelikoz si uzivatel mtze zvolit pfesné, co chce najit mezi
seznamem desitek filmt ¢i akci. Drobnou nevyhodou tohoto filtru je vsak nemoznost zvolit
vice moznosti z jedné kategorie. Nachazi se zde i moznost tvorit si vlastni program, ktery
se zobrazuje v samostatné zélozce. Nanestésti tato vlastnost v aplikaci nefunguje, coz vedlo
mimo jiné k jejimu nizkému hodnoceni.

16:59
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Panorama
RACETIME
i 0w e
Internatianal Competition of Short Animated Fims 1. m

FT MAGIC PLAY AND OTHER
B ANIMATIONS
0w e
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i 0w e
& Explore: People
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TVMINIUNI: THE QUESTION THIEF

MINIUNI: THE QUESTION THIEF

Obrézek 4.3: Uzivatelské rozhrani aplikace Zlinfest.

Zavérecny souhrn poznatkt

Po prozkoumani aplikaci jsem dostal zcela novy pohled na urcité aspekty funkcionality,
které tizce souvisi s navrhem uzivatelského rozhrani. Vsechny aplikace mély na obrazovce,
kde vykreslovaly seznam udélosti, vétsinu prostoru vyuzitou pro tento tcel, aby tak uzivatel
mohl vidét co nejvice relevantnich informaci. Ovladaci prvky byly ¢asto zahrnuté v ramci
navigation baru', nerusily tak hlavni zobrazované informace. Déle chci do aplikace im-
plementovat filtrovani mezi festivaly, které vsak bude mit moznost zvolit vice moznosti
pro findlni vybér. Casové osa se pii analyze jevila jako piehledny zptisob prezentovat jed-
notlivé udalosti ve stejny moment.

"Wrchni éast obrazovky poskytujici uzivateli informaci, kde v hierarchii obrazovek se nachazi.
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4.3 Navrh obrazovek aplikace

V této sekci uvddim navrh obrazovek aplikace spole¢né s jejich vzajemnym usporadanim.
Obrazovky detailnéji popisuji a vysvétluji vyhody usporddani ovladacich prvki. Vycha-
zim zde z poznatkl analyzovanych u podobnych existujicich aplikaci a z rad pro tvorbu
uzivatelskych rozhrani uvedenych v pfirucee [10].

Usporadani obrazovek

Moji prvotni myslenkou je mit jednu hlavni obrazovku, kterda bude zobrazovat seznam
festivalil a z ni tvorit hierarchické usporadéni. Problém nastava pri fazeni festivald. Rozdélil
jsem ji tudiz na dva samostatné seznamy, které budou mit stejné rozhrani. Prvni z nich bude
zobrazovat festivaly, které se teprve budou konat, druhd poté festivaly, které jiz probéhly.
Festivaly chci avsak také filtrovat podle zanri. Filtr zaclenény do kazdé obrazovky zbytecéné
duplikuje jeho funkcionalitu, tudiz jsem pridal tfeti hlavni obrazovku, slouzici pro filtrovani
a vyhledéavani mezi festivaly. Struktura obrazovek nové kombinuje ploché a hierarchické
usporadani. Vsechny tii hlavni obrazovky odkazuji na detail festivalu.

Detail festivalu ma zobrazovat obecné informace o festivalu, ¢asovou osu a seznam fes-
tivald. Rozhodl jsem se ji rozdélit do tii zalozek, na které bude odkazovat tab bar, ktery
uzivatele informuje, ve které z nich se pravé nachazi. Ze seznamu festivali se uzivatel do-
stane na posledni obrazovku zobrazujici detailni informace o udalostech konanych v ramci
festivalu.

Obrazovka Seznam festivali

Jakmile uzivatel zapne aplikaci, dostane se na tuto vstupni obrazovku (viz obrézek 4.4).
Zde je zobrazeny festivaly, které se teprve budou konat. Sefazené jsou sestupné podle data
konani. Kazdy festival je samostatna bunka zobrazujici zakladni informace, jako nazev,
datum konani, obrazek a ¢ast popisu. Buniku jsem se rozhodl vytvorit spise vétsiho rozméru,
aby v ni byl zretelné citelny popis a vynikl v ni obrazek, ktery poradatel festivalu muze
do systému pridat. Bunku jsem nejdiive vytvoril obdélnikovou a sahala do samotnych kraju
obrazovky. Bila barva v jejim pozadi vsak dostatecné nerozlisila, kde se nachézi samotna
bunka a kde pozadi, na kterém se bunky vykresluji. Po pridani efektu stinu bylo mozné
bunky vizualné rozlisit. Stin se vSsak zobrazoval pouze na vertikalnich okrajich, coz plisobilo
dojmem, ze uzivateli neni burika zobrazena v celé jeji sifce. Zizenim a zaoblenim jejich roht
jsem docilil zobrazeni stinu na vsech jejich hranach. Diky stinovani navic bunky na uzivatele
pusobi, jako kdyby ,,plavaly* na jejich pozadi.

V rdmci pozadavku na jednotnost uzivatelského rozhrani aplikace jsem nazvu festivalu
v bunice nastavil hlavni barvu aplikace, oranzovou. Obrazek festivalu zabira témér polovinu
celé bunky. Zaobleni v rozich vzhledové doplnuje vnéjsi tvar bunky. Vedle obrazku se nachazi
datum konani festivalu a pocatecni ¢ast jeho popisu. pro tyto informace jsem zvolil Sedou
barvu, aby nenarusily celkovy vzhled burky.

Nejprve jsem chtél mit pro prepinani mezi nadchazejicimi a uplynulymi festivaly spo-
le¢né s obrazovkou Hleddni festivali tab bar. Jeho nevyhodou vsSak bylo zmensSeni plo-
chy obrazovky pro vykreslovani festivali a fakt, Zze oba seznamy vypadaji stejné, akorat
zobrazuji jiné festivaly. Prvky pro prepinani mezi témito obrazovkami jsem tudiz zaradil
do navigation baru. Levé tlacitko pfepind mezi seznamem nadchézejicich a uplynulych
festivaltl, coz indikuje Sipka. Tlacitko lupy prepne uzivatele do obrazovky Hleddni festivali.
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Zména zaobleni rohli navigation baru je detailnéji popsana u tvorby zalozky Zdkladni
informace (4.3).

Obrazovka Hleddani festivali

Tato obrazovka (viz obrézek 4.4) umoznuje uzivateli filtrovat festivaly podle zanru a vy-
hledavat je podle jejich nazvia. Dokaze zaroven tyto dvé moznost zkombinovat a predlozit
velmi specificky vybér.

Ve vrchni ¢asti se nachazi search bar, do kterého miize uzivatel psat vyhledavaci frazi.
Vedle néj se nachézi tlacitko Zrusit, kterym se dostane zpét na predchozi obrazovku. Nize
v zéhlavi je umistén filtr s zanry. Kazdy zanr je zobrazen jako mald buika s oranzovym
okrajem. pfi zvoleni zanru se bunka vybarvi cela oranzovou barvou. Je zde i moznost vybrat
vice zanri a pouzit tak pro vyhledani jejich kombinaci. pri zadavani vyhledavaci fraze se
s kazdym zadanym znakem nebo zvolenym zanrem aktualizuje seznam festivali. Vyuziva
stejnych bunék pro zobrazeni seznamu festivali jako obrazovka Seznam festivalu. Pokud
uzivatel nezvoli zadny zanr nebo nezada vyhledavaci frazi, zadny festival se mu nezobrazi.

Nadchazejici Nadchazejici
P4 135.-16.5.2020 ‘A 13.5.- 16.5.2020 [ J Zrusit
Majales e Majales .
Popis konkrétniho < Krétky popis Film Hudba ) | Uméni |
festivalu, n&jaky konkrétniho B i ° b N
delsi text ukonceny festivalu, néjaky
tfemi te¢kami na delsi text ukonéeny
konci, kdyby se temi te¢kami na
nevesel do tohoto konci, kdyby se - ~
textového okna neveel do tohoto Ma Jales :33'5» 16.6.2020
no

Kratky popis
konkrétniho
festivalu, néjaky
delsi text ukondeny
tfemi teckamina
koni, kdyby se
nevesel do tohoto

- 11.7.-13.7.2020
Colors of Ostrava  ooo72020 Colors of Ostrava  ogae

Krétky popis
konkrétniho
festivalu, n&jaky
delsi text ukonceny
tfemi teckami na
konci,kdyby se

nevesel do tohoto Colors of Ostrava

Popis konkrétnino
festivalu, néjaky
delsi text ukongeny’
tiemi teckami na
konci, kdyby se
neveel do tohoto
textového okna

11.7.-13.7.2020
Ostrava

Krétky popis
konkrétniho
festivalu, néjaky
delsi text ukonceny
tiemi teckami na
konci,kdyby se
nevegel do tohoto

Brno
m—— mam—

Nadchazejici Uplynulé Filtr konkrétniho
RIE) -1. festivalu, néjaky

L\ Ak idrAl 268.-2782020 | VOtV[’I,a’ k 25.8.-27.8.2020

Obréazek 4.4: Puvodni (vlevo) a novy (uprostied) ndvrh obrazovky Seznam festivali, navrh
obrazovky Hleddni festivali (vpravo).

Obrazovka Detail festivalu

Po zvoleni konkrétniho festivalu z vyse popsanych obrazovek se uzivatel kliknutim na jeho
bunku dostane na tuto obrazovku. Ta ma za tcel zobrazit podat uzivateli detailni informace
o festivalu, jako seznam jednotlivych udéalosti, kompletni popis, misto konani a pfipadny
odkaz na webovou stranku. pro lepsi prehlednost jsem se rozhodl rozdélit obrazovku do tii
zalozek, mezi kterymi bude uzivatel prepinat pomoci tab baru.
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Zalozka Zdkladni informace

Po vstupu na obrazovku se uzivateli zobrazi tato zalozka (viz obrazek 4.5). ve vrchni ¢ésti
se nachazi obrazek & logo festivalu, ktery zabird celou sfiku obrazovky. Cést obrazku je
prekrytd navigation barem, aby u jeho zaoblenych rohti vyplnovala misto. Obréazek ale ne-
byl zobrazen cely, proto jsem jeho zobrazeni pozménil. Nechal jsem se inspirovat uzivatel-
skym rozhranim v aplikaci Eventbrite (viz obrazek 4.1). Nyni je vykreslen v mensi velikosti
a v jeho pozadi se nachézi jeho rozmazana verze. Odpadla tedy nutnost u navigacni listy
vypliiovat volné misto, to vedlo k naslednému oddélani oblych roht ve vSech obrazovkach
aplikace. Pod obrazkem je vypsdno datum pocatku a konce festivalu. Nasleduje jeho popis
a mapa zobrazujici lokaci konani, kterd uzivatele po kliknuti prenese do nativni aplikace
Mapy, kterd mu dovoli nastavit si do mista konani navigaci.

9:41 il T - 9:41 ol = -

13.5.-16.5.2020 13.5.-16.5.2020

Info

PFijdte s nami oslavit jaro na kazdoro¢né
nejvyhledavanéjsi hudebni festival v Ceské
republice! Téit se miizete na spole&ny
privod, spoustu ob&erstveni a hlavné kvalitni
muziku! Vezméte své kamarady a nevahejte za
nami dorazit. TéSime se na vas!

Info

PFijdte s nami oslavit jaro na kazdoro¢né
nejvyhledavanéjsi hudebni festival v Ceské
republice! T&3it se mlZete na spoleény
privod, spoustu obéerstveni a hlavné kvalitni
muziku! Vezméte své kamarady a nevahejte za
nami dorazit. Té$ime se na vas!

Mapa Mapa

K 5 t44

ové 0sa Udalosti Casova osa

osti

Obrazek 4.5: Pivodni (vlevo) a novy (vpravo) navrh obrazovky zalozky Zdkladni informace.

Zalozka Casovd osa

Druhd zélozka (viz obrazek 4.6) ma za tkol zobrazit uzivateli graficky nahled na konané
udalosti v jednom dni. Vrchni ¢ast obsahuje nézev aktualné zvoleného dne. K tomu jsem
pro lepsi prehlednost pozdéji pridal i datum. Z obou stran kolem tohoto popisu jsou tla-
¢itka pro prepindni mezi jednotlivymi dny festivalu. pri dosazeni jednoho z krajnich dnu
vzdy prislusné tlacitko zmizi, uzivatel tak zjisti, ze se nachézi na konci, popripadé zacatku.
ve zbylé ¢asti obrazovky, vyjma tab baru, se nachizi samotna ¢asova osa. Vykresluje se
vzdy pro zvoleny den a zobrazuje vSechny jeho udalosti. Vertikalni osa reprezentuje ¢as a ho-
rizontalni osa mista, ve kterych se udalosti konaji. Kazd4a udélost je samostatna jednoducha
bunika, na které je napsan jeji nazev. Barvy bunék jsem zpocatku chtél mit riznorodé. Po
pridani zanra k udalostem jsem se rozhodl tuto informaci zobrazit také v ramci této bunky,
konkrétné v jeji barvé.
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Zalozka Seznam udadlosti

Posledni zalozka (viz obrazek 4.6) uzivateli vypisuje seznam uddlosti v rdmci festivalu.
V zahlavi obrazovky se nachazi filtr, ve kterém je mozné zvolit vice zanru udalosti. Filtr ma
stejnou podobu bunék s oranzovym okrajem jako na obrazovce Seznam festivali, funkéné
se vSak lehce lisi. Pokud zde neni zvolen zadny zanr, aplikace zobrazuje namisto prazdného
seznamu vSechny udalosti nehledé na jejich zanrové zarazeni. Pod filtrem jsou zobrazené
udalosti, které jsou c¢lenéné do dnti a serazené podle casu zacatku konani. Kazdy radek
udélosti obsahuje obrazek, jeji nézev, misto a cas kondni a jeji zanr. Nazev je napsan
tuénym cernym fontem, aby v fadku vynikl, pro zbytek informaci jsem zvolil barvu Sedou.

Obrazovka Detail uddlosti

Posledni obrazovka aplikace (viz obrazek 4.6) poskytuje blizsi informace o konkrétni udé-
losti konajici se v ramci festivalu. Zpocatku jsem byl rozhodnuty ji nechat co mozna nej-
jednodussi a poskytnout v ni pouze obrazek, na ktery je zde vice mista, proto muze byt
vétsi, a popis udalosti. Vzhledem k tomu, zZe jsou ale dalsi informace o udalostech vypsany
pouze v Seznamu uddlosti, kde jsou navic Sedym, mensim fontem, rozhodl jsem se je do této
obrazovky taktéz zaclenit. Vrchni ¢ast tvoii obrazek ve vétsi velikosti. Pod nim se nachazi
informace o ¢ase, misté a zanru udalosti. K témto informacim jsem priradil oranzové ikony
symbolizujici jejich charakteristiku. ve spodni ¢asti je popis udalosti, ktery je uvozen verti-
kalni carou v oranzové barve.

9:41 ol = . 9:41 ol T . 9:41 all T .

Streda Rock Pop Rap Jazz

Stfeda 13.5.

@ HLAVNI MALE BOC

PODIUM PODIUM PODIl A== fpat
Valé podium
13:00 Por 3:00 - 15:00

Uvodni
ceremonial

48
ium

14:00 Mirai —

Informace

Ben Cristovao
falé pédium 13:00 - 15:00

Malé podium

15:00

Cturtek 14.5. Pop

Wohn

Bio
Mirai (v japonstiné budoucnost) je Ceska
popovéa hudebni skupina. Vznikla v roce 2014,
pochézi z Frydku-Mistku. Frontmanem,
zpévakem a kytaristou je Mirai Navratil. V
kapele dale hraji bubenik Simon Bily,
baskytarista Michal Stulik a kytarista Tomas

\ | Javiirek. Ve sbirce ma ocenéni z ankety Cesky

Udélost I Casova osa slavik i Cenu Andél.

16:00

Obrézek 4.6: Navrh zdlozky Casovd osa (vlevo), zélozky Seznam uddlosti (uprostied) a ob-
razovky Detail uddlosti (vpravo).
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Kapitola 5

Navrh architektury systému

V nésledujici kapitole pojednavam o procesu a myslenkovych pochodech pii tvorbé navrhu
systémové architektury. Nejprve se zabyvam ucelem aplikace. Navazuji rozdélenim tloh
mezi klientskou a serverovou ¢ast a na zaver prikladdém ndvrh mnoziny entit, které budou
v systému figurovat.

Kapitola pojednava o procesu a myslenkovych pochodech pri tvorbé ndvrhu systémové
architektury. Nejprve se zabyva tcelem aplikace. Navazuje rozdélenim tloh mezi klient-
skou a serverovou ¢ast systému a navrzenim jednotlivych entit. na zavér popisuje vybér
implementacnich prostiredku.

5.1 Ucel aplikace

Festivali, které se v dnesni dobé konaji, je nesmirné mnozstvi. S jejich nariistajicim poc¢tem
je stale tézsi o nich dohledavat informace. Ty z nich, které vznikaji nové, vstupuji do velice
konkurenc¢niho prostredi, ve kterém je obtizné sehnat svoje ptiznivce. Jednim z tceld apli-
kace je pomoci témto mensim festivalim se dostat do povédomi verejnosti. Hlavnim dcelem
je vsak poskytnout o daném festivalu hlavni informace, jako napr. nazev, misto konani,
seznam uddlosti festivalu a dalsi, aby se na zakladé nich mohl uzivatel rozhodnout, zda by
o né¢j jevil zdjem. Vyhodou bude dostupnost téchto informaci o vice festivalech ve struktu-
rované, jednotné formé na jednom misté. Uzivatel tak bude moci porovnat festivaly mezi
sebou a rozhodnout se, kterého by se chtél zucastnit.

V systému budou figurovat dva typy uzivatell, jejichz tlohy se lisi. Poradatel bude
vyuzit systém k registrovani vlastniho festivalu. do néj nasledné prida detailnéjsi informace
o konanych udalostech. Festivalovy navstévnik bude pouzivat systém k zobrazeni informaci
ve strukturované formé prostfednictvim mobilni aplikace.

5.2 Ulohy serveru a klienta

Rozdéleni funkcionality mezi serverovou a klientskou ¢ast bylo dtlezité z hlediska celkového
fungovani aplikace.

V prvotnim navrhu jsem premyslel nad variantou fungovani serveru pouze jako vzdale-
ného ulozisté dat. Tvorba festivali méla fungovat primo na klientské strané aplikace spolec¢né
se zobrazovanim strukturovanych dat. Mobilni aplikace by tak slouzila pro organizatory fes-
tivald a uzivatele soucasné. Tuto variantu jsem nakonec zavrhl, jelikoz méla nékolik nevyhod.
Prvni nevyhodou bylo nerovnomérné rozlozeni iloh mezi dvé zminéné strany. Aplikace by
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se starala o vétsinové fungovani, na druhou stranu by server nenesl zadnou aplikacéni logiku.
Druhou, pro mé rozhodujici, nevyhodou byla tvorba novych festivali piimo v aplikaci. Or-
ganizatori, kteri by si zde chtéli zaregistrovat svoji udalost, by si aplikaci museli stahnout
a vyuzit ji. pfi zadavani objemného mnozstvi informaci vsak neni mobilni aplikace podle
mé nejvhodnéjsi prostfedek. Mobilni zafizeni maji pomérné malou obrazovku i klavesnici
a proto by byl proces vytvareni festivalti zdlouhavy. Kromé toho chtéji organizatori za-
davat festivaly, které jsou jiz plné navrzené, tudiz potfebuji svoje informace do aplikace
pouze prepsat. Predpokladam, Ze v dnesni dobé maji tyto informace ulozené v elektronické
podobé a pro jejich predani aplikaci by je museli hledat bud pfimo v mobilnim telefonu,
ale na jiném misté, nebo na jiném elektronickém zarizeni.

Tato myslenka mé privedla na rozdéleni iiloh organizatorii a uzivateltt mezi klientskou
aplikaci a server jinym zptsobem. Mobilni aplikace ziistane pouze pro uzivatele a bude jim
poskytovat informace o festivalech a serverova ¢ast poslouzi kromé ukladani dat zaroven
k jejich zadavani do systému a spravovani prostrednictvim webové aplikace. To rozsiri orga-
nizadtorim moznosti, jak informace vlozit a nebudou na samotnou mobilni aplikaci vazani.
Navrh fungovani celého systému lze vidét na obrazku 5.1.

K zajisténi komunikace jsem se rozhodl vyuzit REST API rozhrani pouzivajici protokol
HTTP. Mobilni aplikace bude o informace zadat zasilanim pozadavku GET na koncové body
(tzv. endpointy) API v pfipadé jeji potieby. Odpovéd, kterou server zasle zpét, bude v se-
rializaénim formatu JSON. Odpovéd nasledné bude v aplikaci dekdédovana do puvodnich
objektu a graficky zobrazena uzivateli.

Client-server application

| iOS application Web server |
Displays [_ _] [_ _]
festival User
information User interaction | Request/Respone | GET VAL Rout <| Request
I interface Task I [ {Endeont outer |a-|— — — | ————
|
User | | | | ; | | |
|
‘ \
| Update | | |
| | Request/Respone | | | |
| | | | JSON
Model URL API Data Request | | Response! _
| handler Interface handler | —_—
\—
| | Request/Respone | Iy | Web browser
=] ey s 4
| | Objects | | Query | | Manages
H Ifestival
| | | | : : information
—
ISON —
Data Request/Respone
| | Decoder Task i i Endpoint Database | |

Organizer

Obrazek 5.1: Abstraktni diagram architektury systému.
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5.3 Model systému

Pted samotnou implementaci aplikace je potfeba navrhnout, jaké informace o festivalech
se budou uklddat a jaké vztahy tyto informace budou mit mezi sebou. K tomuto jsem
vyuzil jazyk UML' a konceptudlni model ERD?. Diagram zobrazuje jednotlivé entity, které se
v systémi nachdazeji, vztahy, které maji navzajem mezi sebou a atributy neboli vlastnosti,
které dané entity obsahuji.

belongs to I
n n
| 1
~1— Festival
<pk>id int
name varchar 1
website varchar —
n ‘ User (from Dajngo framework) ‘
L start_day date ‘ ‘
‘ e ‘ end_day date
<pk>id int ‘ latitude decimal
name varchar has ; :
. longitude decimal ‘ Place }»l !
| text longtext - -
has <pk> id int
picture varchar -
title varchar
0.n description longtext
‘ Subgenre ‘
<pk>id int n- Event tn— happening on——
name varchar <pk> id int
1..n I
0.n | happening in | itle varchar
‘ Day %1 start_time time
<pk> id int end_time time
title varchar description longtext
date date picture varchar
1
belongs to

Obréazek 5.2: ER diagram systému.

Na kazdém festivalu se konaji rtizné akce, rozprostrené na predem danych mistech a s od-
lisnymi ¢asy konani. Cilem je tedy vytvorit model, ktery bude schopen tyto informace navza-
jem spojovat. Zakladni entitou systému je Festival. Ukladdm jeho nazev, datum zacatku
a konce, informace o poloze, kde se koné, volitelny odkaz na jeho webovou stranku, popis
a obrazek. pfi ndvrhu jsem narazil na dvé moznosti modelace udalosti. Prvni moznosti bylo
u kazdé udalosti ulozit den jejiho konani jako atribut, druhou potom vymodelovat den jako
samostatnou entitu. Zvolil jsem druhou moznost, protoze den ulozeny v atributu udélosti
by znamenal slozitéjsi filtrovani v ramci aplikace. Den jako samostatna entita mi umozni
hierarchické usporadani festivalii, dnti a udalosti mezi sebou. Dalsi entitou je Day. Atributy
dne (nizev a datum) bude systém generovat automaticky, aby se zachovalo jednotné po-
jmenovani dnu v ramci celé aplikace a nedoslo k chybé ¢i preklepu u zadavani data. Systém
sam ohlid4, aby nesl dany den datum, které patii do ¢asového horizontu konani festivalu.
Treti zakladni entitou je Event, ten reprezentuje vystoupeni, koncert ¢i jinou akci konajici
se v ramci festivalu. Kazda akce bude mit svij nézev, ¢as za¢atku a konce, kratky popis
a obrézek. Akce bude prifazena ke dnu, ten bude prifazeny ke konkrétnimu festivalu. Timto
zpusobem dodrzim zminéné hierarchické usporadani. Akce se vSak také musi konat na né-

!Unified Modeling Language — modelovaci jazyk uréeny pro tvorbu vizuélnich navrhfi systémii.
2Entity Relationship Diagram — diagram entit.
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jakém misté v rdmci festivalu. na hudebnich festivalech to mohou byt pddia, na filmovém
zase kinosaly. Kvuli lepSimu lepsimu filtrovani jsem zvolil moznost modelovat misto jako
samostatnou entitu. Entita Place bude mit svlij nazev a kratky popis, ktery organizator
vyuzije napt. pro zlepsSeni orientace. Védél jsem, ze nebudu chtit poskytovat uzivateli pouze
seznam festivalfi, ve kterém by se pii jejich vétsim poétu zorientoval velmi tézko. Clenénim
pro festivaly jsou v prvni fadé jejich Zanry. Zatimco Majales (4.2) se vénuje hudbé, Zlinfest
(4.2) je naopak festivalem filmovym. pro pripad, ze by chtél organizator pridat festival,
ktery by se tykal vice zanr1, jsem se rozhodl z néj udélal entitu. Genre bude entitou velmi
jednoduchou a bude mit pouze sviij nazev. Jeho hlavni cel vSak bude zlepSit ¢lenéni fes-
tivald a moznost jejich filtrovani na zakladé pozadavkt uzivatele. V systému vsak muze
byt nejen hodné festivald, ale v rdmci nich mize byt i hodné udélosti. Rozhodl jsem se
pro zakomponovani moznosti filtrovani tudiz i pro akce. Zde jsem vytvoril entitu shodnou
s Genre, ktera nese akorat odliSny nazev, Subgenre. VysSe popsané entity a jejich vzajemné
vztahy lze vidét na obrazku 5.2.

5.4 Vybér implementacnich prostredki

Poslednim krokem pfed samotnou realizaci systému je volba vhodnych prostredku k imple-
mentaci, kterych je k implementaci mobilni aplikace i webového serveru celd rada.

K vyvoji aplikace jsem se rozhodl pouzit novéjsi knihovnu s novym pristupem k progra-
movani, SwiftUI. Hlavnim divodem je vyzkouseni tvorby uzivatelského rozhrani pomoci
deklarativni syntaxe, coz je u vyvoje mobilnich aplikaci zcela novy pristup. Chci také zjistit,
zda framework poskytuje, prestoze je nové vytvoreny, stejné moznosti jako UIKit a jestli si
s nim vysta¢im na celou realizaci aplikace.

U webového serveru existuje moznosti znacné vice. Frameworky pro vyvoj informacnich
systému existuji jiz desitky let. pfi vybéru jsem dbal na splnitelnost nékolika pozadavki.
Cilovy framework by mél umét pracovat celym rozlozenim 3-vrstvé architektury popsané
v kapitole 2.2, mél by byt napsany v programovacim jazyku Python nebo PHP, se kterymi
mam nejvetsi zkusenosti a mél by podporovat navrhovy styl MVC. Z vysledkt dotazniku
nejpouzivanéjsich webovych frameworku [4] pozadavkium vyhovély tyto tii: Django [23],
Flask [1] a Laravel [2]. Po prostudovani jejich oficidlnich dokumentaci spoleéné se studii
v bakalaiské praci [25] jsem se rozhodl pouzit Django. Jako jeho hlavni vyhody vnimam
diraz na pokryti bezpecnostnich rizik, ¢itelnost spolecné se ¢lenénim zdrojového kodu a pre-
hlednost dokumentace.
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Kapitola 6

Implementace

Tato kapitola popisuje implementaci celého systému podle diive vytvoreného navrhu. Kapi-
tola se déli na dvé hlavni ¢asti: serverovou a klientskou. Kazda uvadi, které prostredky byly
vyuzity pro jejich implementaci, za vyuziti jakych prvki byla aplikace realizovana a dalsi
nezbytné soucasti souhrnné tvorby. Seznam pouzitych externich knihoven je dostupny v pri-
loze C.

6.1 Webova aplikace

Tato podkapitola popisuje implementaci serverové éasti aplikace. Uvodem pojednavé o zvo-
leném webovém frameworku Django. Zbyla ¢ast je rozdélend na jednotlivé celky, které bylo
na serveru potieba realizovat k jeho funkc¢nosti. Text vychazi zejména z dokumentace fra-
meworku Django [23] ke konci doplnénému o vyuziti externtho modulu Django REST Fra-
mework [21]. K tcelim testovani mi muj vedouci prace poskytl Skolni server. Ukéazka stranek
webového systému je dostupna v priloze B.

6.1.1 Django

Django je webovy framework vytvoreny v programovacim jazyce Python. M4 vysokou miru
abstrakce a podporuje rychly vyvoj webovych aplikaci s ¢istym designem za pouziti méné
zdrojového kédu. Jedna se o tzv. full-stack framework, coz znamend, Ze obsahuje rozhrani
starajici se o veskeré ¢asti implementace véetné webového uzivatelského rozhrani a spravy
ulozenych dat. Vyuziva navrhovy styl MVC, ve kterém ale ¢astview neni zodpovédna za to,
jak se data zobrazi uzivateli, ale kterd se mu zobrazi. za ¢ast controller, kterd se v bézném
pripadé stard o aplikacni logiku, tvirci povazuji framework jako takovy. Tento styl nazyvaji
MTYV (model, template, view), ve kterém zpiisob zobrazeni dat zastupuje template. Vyznam
casti model zustava stejny. Prikladem zakladnich filozofii, na kterych Django stavi, jsou:

e Loose coupling — Pfestoze je Django full-stack frameworkem, jednotlivé jeho casti
jsou na sobé nezavislé.

e Less code — Vyvinuté webové aplikace by mély obsahovat co nejméné zdrojového
kédu, za vyuziti dynamiky Pythonu.

¢ Quick development — Cilem frameworku je maximalné zrychlit proces vyvoje.
o Dont repeat yourself (DRY) — Kazda ¢ast informace by se méla v aplikace na-

chazet pouze na jednom misté.
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e Consistency — Framework by mél byt konzistentni ve vSech tirovnich, od stylu psani
jazykem Python po samotny ,zazitek“ z vyuziti Djanga.

6.1.2 Sprava dat

Jak je stanoveno v podkapitole 5.2, jednou z hlavnich tloh serveru je uklddani informaci
o jednotlivych festivalech. K tomuto ucelu nabizi Django abstraktni vrstvu Models. Fra-
mework vyvojarim poskytuje aplikac¢ni rozhrani pro pristup do databaze. Modely, které
vyvojar v aplikaci vytvori, Django zpracuje a vytvori prislusné SQL ptikazy nutné pro vy-
tvoreni ¢i zménu tabulek do databaze. Tuto skutecnost nazyvame objektové-relacni mapo-
vani (zkr. ORM). Kazdy model se tvori jako samostatnd tfida, kterd je potomkem t¥idy
django.db.models.Model. Jeji atributy slouzi k reprezentaci jednotlivych poli tabulky.
Kazdy takovy atribut musi byt instance tiidy Field, aby tak mohl byt jednoznacné urcen
typ zdznamu. Prikladem typi poli mohou byt:

e CharField — Pole pro uloZeni textového retézce.
e DateField — Pole pro ulozeni data.
o FileField — Pole pro ulozeni souboru.

e IntegerField — Pole pro ulozeni celého ¢isla.

Kazdé takové pole navic mize obsahovat urcité vlastnosti. Ty mohou byt bud specifické
pro urcité pole (napft. vlastnost max_length, kterd udavd maximalni délku textového pole
a je navic povinnd) nebo jsou obecné a jdou aplikovat ke vSem druhiim poli (napt. vlastnost
null, kterd muze dovolit uzivatelim ulozit prazdnou hodnotu do databéze jako null).

Pro pristup k jiz ulozenym informacim se v kazdém modelu nachazi rozhrani zvané
Manager. Nad nim mizeme volat jeho metody, které nam vrati ulozené zdznamy v datovém
typu QuerySet. Piikladem metod volani jsou all(), kterd vraci vSechny polozky tabulky
nebo filter(), ktera podle zadaného parametru dokaze mezi zéznamy vybrat pouze ty, které
splnuji dané podminky. V modelu se metody také daji vytvorit. Zatimco metody volané nad
rozhranim Manager maji za tkol pracovat s celou tabulkou, metody modelu slouzi k pfi-
dani funkcionality jednoho zdznamu. Poskytuji tak moznost udrzet logiku prace s modelem
na misté jeho definice.

6.1.3 Zpracovani pozadavki

4

Nejdulezitéjsi casti webové aplikace je schopnost zpracovavat prichozi pozadavky od uzi-
vatell a rozhodnout, jak na né odpovédét. Diive nez bude zminéno, jak Django v tomto
pripadé postupuje, je potfeba popsat jednotlivé moduly, které se na zpracovavani podili.

URL Dispatcher

Jednd se o modul, ktery se stard o rozpoznavani URL adres. pro tvorbu adres do aplikace
je nutno vytvorit modul s nazvem URLConf. Jeho tkolem je mapovat jednotlivé adresy
k funkcim, které se staraji o poskytovani piislusnych odpovédi. Cesty se zapisuji do pro-
ménné urlpatterns jako funkce django.urls.path() nebo django.urls.re_path(). Obé
obsahuji parametry route, view, kwargs a name. Prvni parametr je vyuzit k pridani texto-
vého tvaru adresy. Django zde dovoli si ¢ast adresy zapamatovat a poslat ji do namapované
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funkce jako argument s konkrétnim ndazvem. pro tuto skuteCnost je potfeba zvolenou cast
adresy vlozit mezi Spicaté zavorky a pro vlastni potieby lze specifikovat i typ dat, které
se predavaji. Rozdilem mezi dvéma zminénymi funkcemi je forma adresy. Zatimco path()
ocekava zadanou adresu jako textovy Fetézec, re-path() o¢ekava regularni vyraz. Parametr
view odkazuje na funkci, kterd zaslanou zadost na server obslouzi. Mize byt zapsina jako
funkce nebo trida. pro lepsi ¢lenéni kédu nasi aplikace zde Django dovoli zavolat funcki
include(), kterd zde dosadi jinde vytvofeny URLConf modul. Tvary adres tak mohou byt
rozdélené na logické celky. Parametr kwargs pridava vyvojari moznost predat dalsi argu-
menty do volani obsluzné metody a parametr name slouzi jako identifikace konkrétni URL
adresy pro moznost se na ni odkazovat. Pokud existuji dvé mapovani se stejnou adresou
pro zpracovani, ale rozdilnymi funkcemi pro zpracovani, Django vezme tu, na kterou pii hle-
dani narazi prvni. Jejich poradi tudiz v aplikaci hraje roli.

Obsluzné funkce

Kazdy pozadavek, ktery projde URL Dispatcherem, se dostane do funkce, kterd ho vy-
hodnoti, zvané View. ve funkci je dostupny v proménné request, ktera obsahuje vsechny
data, kterd byla s pozadavkem zasldna, jako napiiklad polozky hlavicky, GET nebo POST
parametry, kédovani a dalsi. Tyto informace funkce vyhodnoti a rozhodne, jakou odpovéd
poslat. Odpovéd mize byt ruzného typu, od HTML dokumentu, presmérovani az po ob-
razek, XML dokument, obrazek ¢i dalsi. V ramci téchto funkei lze pristupovat k databazi
zpusobem popsanym v 6.1.2, ¢ist z ni zdznamy, upravovat je, mazat ¢i vytvaret nové.
Alternativou k obsluznym funkcim jsou t¥idy. Jejich tikolem neni funkce nahradit, ale ze-
fektivnit zpracovavani pozadavki a udélat obsluhu modularni. Resi hlavni nedostatky, kte-
rymi jsou organizace kédu, kdy ve tridach lze napriklad pozadavek GET a POST zpracovat po-
moci separatnich metod misto podminéného vétveni, a pridava moznost vyuziti objektoveé-
orientovaného paradigmatu. Ttidy od sebe mohou dédit a stévaji se znovupouzitelnymi.

6.1.4 Sablony

Dulezitou soucasti frameworku je zptisob tvorby dynamickych HTML stranek. Django k to-
muto ucelu nabizi vice moznosti. Prvni variantou je vestavény sablonovaci systém vyuziva-
jici jazyk zvany Django template language. Alternativou k této moznosti je vyuziti systému
tretich stran, popripadé tvorba vlastniho backendu. Jeho implementace spoc¢iva ve vytvoreni
tfidy dédici z django.template.backends.base.BaseEngine, kterd musi povinné obsaho-
vat metodu get_template(). Jeji kol je spravny vybér sablony.

Sablonou ve vestavéném systému je HTML dokument slouceny s fetézci psanymi v ja-
zyce Django template language, vychézejiciho z jazyka Python, které jsou oznacené tidicimi
znaky. Tyto ¢asti Sablony se pred jejich vykreslenim zpracuji Ssablonovacim enginem, ktery
je nahradi za prislusné hodnoty, poptipadé vyhodnoti vepsané ridici struktury. Po zpraco-
vani se vysledny dokument odesle jako odpovéd na pozadavek. do Sablony lze zaslat rtizné
informace potfebné k zobrazeni pomoci proménné context, do které se ulozi data v parech
kli¢-hodnota. Sablonovaci jazyk rozeznava dohromady ¢tyfi druhy zapist.

Proménné slouzi k vypsani jejich hodnot. do sablony jsou zasilany pomoci contexrtu a jsou
obklopeny ridicimi znaky {{ a }}. pfi zaslani slozitéjsich datovych typt, jako jsou
slovniky, objekty ¢i seznamy, se k jednotlivym jejich polozkdam ¢i atributtim pristupuje
pomoci teckové notace.
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Tagy poskytuji moznost zapsani ridicich struktur do samotné sablony k pozdéjsimu vy-
kreslovani. Kazda konstrukce je obklopena fidicimi znaky {% a %}. Samoziejmosti jsou
zékladni ridici prvky jako podminéné vétveni if-else nebo cyklus for. Déle Django
poskytuje sadu vestavénych tagt pro ruzné dalsi pouziti, jako napiiklad kombinovani
vice sablon, vytvareni hypertextovych odkazl a dalsi. pro potieby vyvojare je pridana
moznost tvorby vlastnich tagu.

Filtry pridavaji schopnost tUpravy proménnych vlozenych v Sabloné. Pripisuji se primo
za samotnou proménnou a jsou od ni oddéleny znakem |. Django zde opét poskytuje
zakladni sadu predpripravenych moznosti, které zvladnou naformatovat datum a cas,
upravovat hodnoty proménnych v contextu a mnohé dalsi. Stejné jako u tagi, i zde
maji vyvojari moznost vlastni tvorby.

Komentare slouzi pro zapsani textu ¢i poznamek, které se ve vysledném dokumentu ne-
objevi.

6.1.5 Formulare

Formulare jsou potfebnou sou¢dsti komunikace uzivatell se serverem. Prace s nimi obsahuje
nékolik samostatnych ¢asti, od tvorby formulare po jeho zpracovani. Django méa presné
pro tento pripad dostupny modul Forms, ktery slouzi k automatizaci procesu jejich pouziti.
Stara se o tfi samostatné c¢asti, kterymi jsou ptiprava dat k vykreslovani, vytvareni HTML
formulaia pro tyto data a na zavér jejich zpracovavani.

Na zacatek se formulare, které v rdmci webového serveru budou pouzivany, musi vy-
tvorit. Kazdy formulai reprezentuje samostatné vytvorend tiida, kterd dédi z forms.Form.
Jeho pole zastupuji jednotlivé t¥idni atributy, které svoje datové typy berou z forms. Velka
cast typu poli je shodnd s témi v modelech, popsanych v podkapitole 6.1.2. Ke kazdému
z nich 1ze vyuzit rizné druhy validatoru, které jsou schopny omezovat vlozené hodnoty
a kontrolovat tak jejich rozsah, délku a dalsi vlastnosti. Formulafe mohou byt vSak vytvo-
feny za pouziti modeli. Takovy formular dédi z forms.ModelForm. V jeho vnorené tiidé
Meta se specifikuje do proménné model, ktery model ma byt pro néj predlohou a do pro-
ménné fields se zadaji konkrétni pole modelu, které se maji ve formulari pouzit. Django
automaticky zajisti, aby HTML prvky odpovidali prislusnym polim.

Formular se vytvari v ramci Views instanciaci ptrislusné ttidy. Déle se v contextu posle
do sablony, aby mohl byt vyrenderovan. V Ssabloné dostava vyvojai vice moznosti, jak bude
formulat vypadat. Pole se mohou vypsat jednotlivé za pouziti teckové notace. Dalsim zptso-
bem je iterace pres jednotlivé atributy formuldre. Tteti moznosti je vyuziti vestavénych me-
tod, které umi formulare prevést na tabulku, samostatné odstavce nebo seznam. Zapis for-
muléare v Sabloné do tabulky vypadé nasledovné: {{ form.as_table }}, kde form je nazev
proménné s formulafem. Django zde pridava moznost pouzit ochranu proti CSRF' ttoktim.
V takovém pripadé staci do Sablony na zacdtek formulafe pridat tag {% csrf_token %},
ktery slouzi jako podpis formulare.

Zpracovani probiha, stejné jako jeho tvorba, ve Views. V obsluzné funkci se vytvori
nova instance formulare s tim rozdilem, ze jako jeho jediny parametr pouzijeme zaslany po-
zadavek POST. Probéhne kontrola, zda v ném neni zaddnd chyba, pomoci funkce is _wvalid().
pii dspéchu jde pristoupit k datiim a zpracovat je. Vyhodu zde dostavaji modelové formu-
lare, ze kterych se data nemusi vytahovat, ale pomoci funkce save() lze cely formulaf ulozit

LCross Site Request Forgery — podvrzeni pozadavku na webové strance pomoci cizich pfihlagovacich
udaju.
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jako novy radek do tabulky v databézi, kterd odpovidd danému modelu. pii netspéchu se
k jednotlivym atributtim ulozi popis vzniklych chyb a je mozno formular opét zaslat do sa-
blony, ktera chyby mtize vypsat uzivateli. Nize je prilozena ukazka kédu pro ulozeni nového
mista v ramci festivalu.

def add_place(request, festival_id):

if request.method == ’GET’:
form = AddPlaceForm()
return render(request, ’festivaly/addplace.html’,
context={’form’ :form, ’add’:Truel})
else:
form = AddPlaceForm(request.POST)
if form.is_valid():
place = form.save(commit=False)
place.festival_id = festival_id
place.save()
return redirect(’/festival/’ + str(festival_id) + ’/’)
else:
return render(request, ’festivaly/addplace.html’,
context={’form’:form, ’add’:Truel})

Vypis 6.1: Implementace zpracovani formulare pro pridani mista k festivalu.

6.1.6 Autentizace

Pro zajisténi registrace a prihlasovani uzivateld ma Django vlastni vestavény systém. Ten
se stara o uzivatelské tucty, skupiny, prava a dalsi. Hesla uzivateld ukladd v hashované formeé
v databazi, chrani je tak proti odcizeni. Systém se nachézi v modulu django.contrib.auth.
pro autentizaci uzivatele se pouzije funkce authenticate(), kterda vezme do parametri uzi-
vatelské jméno a heslo, porovna ho se systémem a v pripadé tspéchu vrati objekt User,
ve kterém jsou dostupné ostatni informace o uc¢tu. Prihlaseni uzivatele zajisti funkce lo-
gin(). Po dobu prihlaseni lze informace o G¢tu nalézt v request.user. Odhlaseni uzivatele
se provede funkei logout().

6.1.7 API endpointy

Komunikace mezi klientem se provadi zpravidla pomoci aplika¢né programového prostiedi.
Samotné Django vsak modul k tomuto ur¢eny neobsahuje. pro tyto ucely jsem se rozhodl
vyuzit Django REST framework. Jedna se o samostatné vyvinuty modul urceny pro imple-
mentaci serializace dat a zprostfedkovani komunikace. Vyvojaiim umoznuje vyuziti spousty
modulil, od autentizace pfi pozadavku na data po zajisténi filtrace a strankovani. Velkou
vyhodou je moznost implementace obsluznych funkci v ramci samotnych Views s pouzitim
dekordtoru @api_view(), ktery zméni chovani obsluzné funkce a dovoli ji vyuzit vyhod to-
hoto frameworku. Jedinou povinnou soucasti vyuziti této funkce je volba zptisobu serializace
dat.
Implementace serializatoru probiha obdobné jako u formulaia. pii vyuziti tridy

serializers.Serializer je potfeba v rdmci atributi specifikovat kazdou informaci véetné
typu pole zvlast. Alternativou a zkratkou k tomuto pristupu je tfida
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serializers.ModelSerializer, ktera sama od prislusného modelu odvodi a vytvori vsechna
pole. Model a pole, kterd chce vyvojar serializovat se uvedou v podtridé Meta v ramci pro-
ménnych model a fields.

Pomoci vyse zminénych obsluznych funkci bylo dosdhnuto velmi rychlého zptisobu pro sdi-
leni serializovanych dat. Limitem vSak zlistava nemoznost vyuziti ostatni vyhod frameworku.
Druhym zpiisobem, ktery jiz neni omezeny, je implementace tiid namisto funkci. Ty musi
dédit z jedné ze t¥id obsazenych v rest_framework.generics. Kazda z nich je urcena
pro komunikaci za pomoci ruznych typu pozadavku. Prikladem muze byt tiida pracujici
s pozadavkem GET, kterd pracuje s vice instancemi modelu, ListAPIView. Seznam nasle-
dujicich atributt ovlada chovani tridy:

e queryset — Vsechny instance modelu, které maji byt v odpovédi.

e serializer_ class — Ttida urcujici zpiisob serializace.

e lookup__field — Volba pole, které se pouzije pro hledéni jednotlivych instanci modelu.
e lookup_ url kwarg — URL argument urc¢eny k hledani.

e pagintaion__class — Trida, podle které bude uplatnéno strankovani.

o filter_ backends — Seznam filtrac¢nich trid pro dpravu querysetu.

H Cesta Popis
api/festival_list_upcoming/ Nadchazejici festivaly sefazené od nejblizsiho
api/festival list_ past/ Uplynulé festivaly sefazené od posledné konaného
api/festival /search/ Vyhledavani podle ndzvu a filtrace podle zanru
api/festival/<festival id>/ Zakladni informace o festivalu
api/festival/<festival id>/days/ Seznam dnt a jejich udalosti festivalu
api/festival/<festival id>/places/ Seznam mist festivalu
api/festival/<festival id>/subgenres/ | Seznam zanrt udalosti festivalu
api/genre/<genre_id>/ Seznam festivall zanru
api/genre_ list/ Seznam vSech zanru pro festivaly

Tabulka 6.1: Seznam koncovych boda API. Vyraz <festival id> a <genre id> vyznacuji
identifikator festivalu a zanru.

VsSechny koncové body ve webové aplikaci komunikuji prostfednictvim pozadavku GET
a slouzi k poskytnuti informaci ve formatu JSON pro stazeni do klientské aplikace. Vy-
hledavani je jediné, které obsahuje dodateéné dva parametry, query pro zadani Fetézce
k vyhledani dle nazvu a genre pro specifikaci jednoho ¢i vice festivalovych zanri.

6.2 Mobilni aplikace

V této podkapitole je popsan vyvoj klientské aplikace na platformu iOS. pro implementaci
byl vybran framework SwiftUI. Hlavnim divodem této volby byla moznost vyzkouset si
novy, deklarativni styl tvorby uzivatelského rozhrani. Tvorba aplikace probihala v nativnim
vyvojarském prostredi Xcode (3.4) a prubézné testovani umoznil vestavény iOS emuldtor.
Podkapitola vychazi prevazneé z oficidlni dokumentace SwiftUI [13] a UIKitu [14]. Rozdélena
je na dil¢i implementacni Casti potiebné k celkové realizaci. Obrazovky implementované
aplikace jsou dostupné v priloze A.
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6.2.1 Ovladaci a zobrazovaci prvky

K vytvoreni zdkladnich vizualnich bloki uzivatelského rozhrani aplikace poskytuje SwiftUI
sadu prvki. Kazdy z nich je datového typu struct (struktura) a implementuje protokol
View. Zobrazovaci prvky maji za kol vyplnit obrazovku relevantnimi informacemi. Slouzi
pro zobrazeni textu, obrazki, rtiznych tvart a dalsich elementt. Ovladaci prvky pridavaji
uzivateli moznost s aplikaci interagovat. Pomoci nich je aplikace schopna zpracovat vstup
a vyrenderovat odpovidajici vystup. do obrazovky se kazdy prvek prida vytvorenim jeho
instance s moznymi vstupnimi parametry. Piiklady prvka jsou nésledujici:

e Text — Napsany text pro ¢teni.

e TextField — Textové pole pro uzivatelsky vstup.
e Image — Zobrazovaci prvek pro obrazek.

e Menu — Ovladaci prvek pro zobrazeni volby akci.
e Toggle — Prepina¢ mezi stavy zapnuto a vypnuto.

e Picker — Prvek pro vybér hodnoty z rtiznych moznosti.

Vsechny elementy, které na obrazovce redlné uvidime, patii do této sekce. pri tvorbé
aplikace je zadouci, abychom mohli prvky modifikovat. Kazdy text v aplikaci nebude mit
stejnou velikost a barvu, nadpisy muze vyvojar chtit zobrazit tieba tu¢né a obrazky muzou
mit riznou velikost a tvar. K aplikovani téchto a spousty dalsich vlastnosti slouzi ViewMo-
difiers. Tyto modifikdtory mohou byt uzity k vice aceltim:

e Uprava vzhledu jak zobrazovacich, tak ovlddacich prvki;
o reakce na udalosti, napriklad po zobrazeni prvku na obrazovce;
e podminéné zobrazovani specialni ¢asti obrazovek;

e konfigurace hierarchickych elementu.

Aplikovani modifikdtora je nésledujici. za konkrétni prvek v nasi obrazovce pomoci
teckové notace se napise dany modifikator, stejné jako by se volala tiidni metoda na jeji
instanci. do zavorek ptijdou pripadné parametry. Jako priklad je uveden zapis kédu pro apli-
kovani zelené barvy na text.

Text ("Custom text")
.foregroundColor(Color.green)

Vypis 6.2: Zplisob aplikace modifikdtoru pro zelené zabarveni textu.

ViewModifiers mohou navzajem na sebe navazovat. na kazdy prvek je tedy mozno uplat-
nit vice tprav. Zalezi vsak na poradi, ve kterém jsou zapsany. Vyhodnoceni kazdého modifi-
katoru probiha zvlast a vzdy se vrati novy, upraveny prvek, na ktery se poté aplikuje zména
dalsi. Timto zptsobem lze dosdhnout velmi pestrého zobrazeni i jednoduchych elementt.
Ne vSechny vsak jdou uplatnit kdekoliv. Nékteré z nich jsou spoleéné pro vsechny prvky,
jako napriklad .frame(width:height:alignment:), ktery urcuje velikost a zarovnani. Ostatni
vsak mohou byt pouzity pouze pro konkrétni sadu ¢i dokonce jenom jeden element.
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6.2.2 Rozlozeni prvkiti na obrazovce a hierarchie

Priddvani prvka do obrazovky je prvni ¢ast tvorby uzivatelského rozhrani. Nadéle je po-
treba zaridit, aby byl kazdy prvek na svém misté, coz zarizuje rozlozeni. Jelikoz SwiftUI
vyuzivd deklarativni syntaxi, aplikuje se rozlozeni opét pomoci elementi. Ty ovliviiuji po-
radi, zpusob rozlozeni a dalsi vlastnosti. Obrazovku lze tvorit i dynamickych zptsobem
z prilozenych dat. V kombinaci se statickymi prvky vznikéd vysledné uzivatelské rozhrani.
Jako priklad je uvedeno par z nich:

e HStack — Horizontalni rozlozeni vlozenych prvku.

e VStack — Vertikdlni rozlozeni vlozenych prvku.

e ZStack — Rozlozeni, které vlozené prvky sklada na sebe.

e ScrollView — Vlastnost obrazovky posouvat jeji obsah nahoru a doli.

e Spacer — Prvek, ktery vytlaci sousedni prvky v rozlozeni o maximalni moznou sitku
¢i vysku.

e ForEach — Implementovana forma cyklu, kterd dynamicky vytvari dalsi elementy
z pripravenych dat.

Fungovéani rozlozeni spociva v zanofovani vsech rozkladacich, zobrazovacich i ovladacich
prvkt do sebe. Vysledkem je ucelenéd obrazovka. Pokud ma byt obrazovek v aplikaci vice,
musi se krom jejich tvorby zajistit také jejich ndvaznost a zplusob prepinani, neboli hierar-
chie. Zakladem pro tyto vztahy obrazovek je NavigationView, které vytvari efekt pohybu
mezi obrazovkami smérem dopifedu a dozadu. Uzivatelim platformy iOS je velice znamé
a prirozené, jelikoz je pouzito ve vétsiné systémovych aplikaci. Vizualné se nachazi ve vrchni
casti obrazovky s nadpisem udavajicim, v jaké ¢asti aplikace se uzivatel pravé nachézi. Pre-
chod na dalsi obrazovku je spojen s animaci jejtho prejeti zprava doleva a je implementovan
pomoci ovladactho prvku NavigationLink. Navrat na obrazovku zpét je zpravidla pomoci
tla¢itka umisténého v levé ¢asti navigacni listy. Animace navratu je prejezd rodicovské obra-
zovky z druhé strany. Dalsim typickym piikladem je TabView, rozlozeni umoznujici rozdeélit
obrazovku do vice zalozek a prepinani mezi nimi pomoci spodni listy.

Prvkim rozlozeni se daji vlastnosti ménit téz. I zde maji nékteré z nich své vlastni
specifické modifikatory, avsak kdyz zde pouzijeme takovou modifikaci, kterd nema na dany
element primy vliv (napf. zména fontu na VStacku), vlastnost se nasdili do vSech vnorenych
views. VSechny prvky, které lezi uvnitt a maji zobrazovat text, budou mit tuto vlastnost.
Lokalné ji pak mtzeme u libovolného textu prepsat pouzitim stejného modifikatoru.

6.2.3 Vazba proménnych na uzivatelské rozhrani

Dalsi vlastnosti frameworku SwiftUI je schopnost automaticky upravovat uzivatelské roz-
hrani. Déje se tak za pomoci proménnych zabalenych v property wrapperech. Zména jejich
hodnot zptisobi instantni prekresleni ovlivnénych ¢asti obrazovky. Datim také umoznuje
sdileni napri¢ vice obrazovkami, coz vede redukci redundance informaci napri¢ aplikaci.
Vyvojar ma moznost vybrat si z nékolika moznosti podle potieby implementace.

State variable (stavovd proménnd) je zdkladni moznosti vazby dat na uzivatelské roz-
hrani. Pouziva se jako lokalni proménnd, proto by se k ni mélo pristupovat pouze ze
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samotné struktury reprezentujici obrazovku. Zapisuje se uvozenim property wrapperu
@State pred deklaraci dané proménné. Lze sdilet do dalsich obrazovek pomoci prefixu
$, kdy slouzi jako Binding.

ObservedObject se uziva v pripadé, kdyz jsou data ulozend na externim misté v aplikaci.
Sledovana ttida ¢i struktura musi implementovat protokol ObservableObject. Kon-
krétni proménné ovliviujici zménu uzivatelského rozhrani musi byt zabalené v pro-
perty wrapperu @Published. ObservedObject se vyuzije u proménné primo ulozené
ve struktuie konkrétniho wview.

Binding propojuje dvoucestné data napti¢ obrazovkami. Takto sdilené data lze upravovat
na vice mistech a ovlivni vizudlni zménu vsude, kde jsou propojend s prvky uzivatel-
ského rozhrani. Pfed nazev proménné se zapiSe @Binding a do nové instance tohoto
view se v parametru poslou data reprezentujici stav.

Environment se vyuzije pti nastavovani globéalnich vlastnosti pro urcité view. Pristupuje
se k nému pomoci zapisu @Environment pred deklaraci proménné. za property wrapper
se do jako parametr zada kli¢, pod kterym je hodnota v prostredi ulozena.

Pracovat s tokem dat v aplikaci jde i dalsimi zplsoby, které zde nejsou uvedeny. Za-
hrnuji moznost posilat hodnoty v hierarchii obrazovek smérem nahoru (PreferenceKey)
nebo spravovat persistentné ulozend data pomoci frameworku CoreData (FetchRequest).
Pomoci tohoto zptisobu je implementovana aplikacni logika ovliviujici zobrazeni informaci
koncovému uzivateli.

6.2.4 Stahovani dat

Mobilni aplikace jako takové je zavisla na datech ulozenych na serveru, proto je potreba
zajistit, aby mezi nimi probfhala komunikace. K témto aceliim je urcend trida URLSession.
Poskytuje rozhrani pro stahovani a nahravani dat na koncové body serverti. Umoznuje také
provadét komunikaci v pfipadé, zZe je aplikace na pozadi ¢i dokonce neni spusténa. na jeji
instanci lze vytvorit vice pozadavki reprezentovanymi tridou URLSessionTask, které primo
komunikuji se serverem. Existuji ¢tyri typy:

e Data tasks — Vytvareni jednoduchych, kratkych pozadavki.

e Upload tasks — Nahravani obycejnych dat ¢i souboru a moznost priace na pozadi
aplikace.

e Download tasks — Stejné jako Upload tasks, ale slouzi ke stahovani.

e« WebSocket — Vyména zprav pomoci protokolu TCP a TLS.

Kazda session sdili pro svoje tasky delegata, ktery se stard o spravu informaci pti spe-
cifickych udalostech, jako napriklad selhani autentizace ¢i dokonceni stahovani dat ze ser-
veru. Pridéleni delegita neni povinné a muzeme ho pri tvorbé sezeni vynechat poskyt-
URLSessionConfiguration, ktery muze ovlivnit napiiklad praci s cookies nebo uklada-
nim dat pomoci cache. Diagram komunikace je vidét v obrazku 6.1. Pokud neni potteba
vytvorit spojeni se specifickou konfiguraci, poslouzi pro zakladni ucely objekt shared, ktery
se automaticky inicializuje ve vytvorené instanci URLSession. Pouziti tohoto rozhrani je
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plné asynchronni, predchézi se tak problémtm typu zaseknuti aplikace pri Spatném interne-
tovém pripojeni ¢i pii nacitani velkého objemu dat. Stahovani i nahravani probihé na pozadi
aplikace a poskytuje prostredky ke zjisténi, jestli se ¢innost jiz ukoncila ¢i nikoliv.

URLSession

@]
[=]
=3
—h
«
c
=
=
[=]
=

v / J

URLSessionTask URLSessionTask URLSessionTask

i W

server server server

Obrazek 6.1: Diagram zprostiedkovani sitové komunikace v 108S.

Po oznadmeni stazeni prislusnych dat je na fadé jejich zpracovani a zobrazeni uziva-
teli. Vzdy, kdyz pfijde odpovéd na zaslany pozadavek, jsou dvé moznosti, jak ji zpracovat.
Prvni je zavolani metod delegédta, které se postaraji o presun dat na spravné misto v apli-
kaci, druhou je implementace tzv. completion handleru, bloku kédu, ktery se provede ihned
po dokonceni prenosu dat. Nehledé na volbé zptsobu se tak musi dit v ramci hlavniho
vldkna, které jako jediné umoznuje provadéni zmén v uzivatelském rozhrani. Data se asyn-
chronné podle potteby nejprve dekdduji ¢i jinak interpretuji a nasledné ulozi do prislusnych
proménnych pracujicich se stavem aplikace, které pti zméné uzivatelské rozhrani prekresli.

Serializaéni format JSON

P1i komunikaci v architekture klient-server se data odesilaji v serializovaném formatu, ktery
usnadnuje proces tvorby dat zpét do prislusnych datovych struktur, zvany deserializace.
pri stazeni dat v JSON formatu se nejprve musi dekédovat a teprve néasledné s nimi jde
pracovat. K tomuto tcelu slouzi tfida JSONDecoder, kterd deserializuje data do priprave-
nych datovych struktur. Kazda takova struktura musi pfesné odpovidat zaslanému JSON
objektu, co se tyCe ndzvi proménnych a jejich datovych typud, v opaéném pripadé skonci
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dekédovani chybou, zaroven musi implementovat protokol Codable. Deserializace se spusti
zavolanim funkce decode(), které se do parametru uvedou data, ze kterych bude dekédovani
provedeno a forméat struktury, ktery jim odpovida.

6.2.5 Propojeni UIKitu do SwiftUI

vvvvvv

casti obrazovky je schopnost posouvat ji horizontdlné i vertikdlné zaroven se zachovanim
pevného prvniho fadku a sloupce, které informuji uzivatele, v jaky cas a na jakém misté
se udalost kona. Prvni sloupec, obsahujici ¢asové tidaje, tak musi byt posouvatelny pouze
ve vertikalnim sméru, aby idaje nemizely z obrazu. Stejné to plati o prvnim radku ve sméru
horizontdlnim. SwiftUI dovoluje vytvorit ScrollView, které zajisti posun do obou smér,
ale nelze v ném zajistit ukotveni jeho ¢asti. Z tohoto divodu jsem se rozhodl vyuzit externi
framework SpreadsheetView, ktery je napsan v jazyku Swift a vyuzivd UIKit. Samotnd
implementace vychazi z UlCollectionView, které slouzi pro zobrazeni sady dat a jejich
prezentaci pomoci nastavitelného rozlozeni.

Propojeni prvkt UIKitu do SwiftUI se provadi ptes UlViewRepresentable. Jedna se
o wrapper, do kterého se vlozi instance UlView, coz je trida, ze které dédi vSechny zobra-
zovaci prvky v UIKitu. Nahrazuje tak ViewController, ktery se normélné view spravuje.
Zajistuje vytvoreni, reagovani na zmény a destrukci. Metoda makeUIView() zajistuje jeho
inicializaci a zédkladni nastaveni. Jelikoz v UTKitu neni moznost vyuziti stavu pro automa-
tické provedeni zmén na obrazovce, musi se dale implementovat Coordinator, ktery se stara
o obousmeérnou komunikaci mezi témito frameworky.
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Kapitola 7

Testovani klientské aplikace

Kapitola popisuje testovani, které bylo provedeno po dokonceni implementace aplikace
v rozsahu podle predeslého navrhu. Uvodem pojednéva o tGéelu a zpiisobu samotného tes-
tovani, po kterém popisuje jeho pribéh. Nadéle predklada analyzu vysledkt, ohlast vybra-
nych uzivatelll a na zavér je testovani shrnuto a je predlozen navrh na dalsi pokracovani
ve vyvoji aplikace.

7.1 Ucel a zpiisob testovani

Zavérecné testovani mélo za tkol zjistit stav prehlednosti aplikace pri jejim prvotnim po-
uziti. Mélo tak zhodnotit, jak intuitivni je uzivatelské rozhrani, jestli na uzivatele piisobi
vzhledové dobrym dojmem a zdali 1ze porozumét vsem ovladacim prvkim a moznostem apli-
kace. Testovana skupina uzivateli byla zvolena néasledovné. Kazdy jedinec musel vlastnit
mobilni zafizeni iPhone alespon jeden rok a tudiz chapat obecné principy ovladani aplikaci
v systému iOS, musel se Ucastnit vice nez t¥i festivalll za poslednich deset let a pouzival
mobilni aplikace na denni bazi. Testovanych osob bylo dohromady deset, ptficemz vSechny
byly ve vékovém rozmezi 20 az 40 let, primérné okolo 26 let.

7.2 Prubéh testovani

Kazd4a osoba podstupovala testovani samostatné, aby nedoslo k vzajemnému ovliviiovani
vysledku. na zacatku bylo jedinci sdéleno, k ¢emu aplikace slouzi spolecné s informacemi
o prubéhu testu. Kazdy dostal jednu minutu na prvni prichod aplikaci. Soucasti testo-
vani bylo plnéni tikolu dle testujiciho, odpovidani na predem pripravené dotazy a zavérecna
diskuze, prostor pro pripominky, ndpady a kladné ¢i zdporné hodnoceni jednotlivych ¢asti
aplikace. Sada kol a otazek je dostupna v piiloze D. Zadani kazdého tikolu mohlo byt tes-
tované osobé zopakovano na zakladé jeji zadosti, ale kromé toho nebyly poskytovany zadné
jiné napovédy. K dalsimu tkolu se prechézelo az po dokonceni tikolu aktualniho sdélenim
odpovédi, ktera byla pro vSechny z nich jednoznacna. pti plnéni iikolu byl testovany jedinec
sledovan s cilem zjistit, jak rychle se v aplikaci orientuje, jakym zptisobem prisel na vysledek
(nékteré tkoly méli vice zptisobu feSeni) a které ¢asti aplikace pro néj byly problematické
v orientaci. Po dobu plnéni tkolii byl méfen cas a po dokonceni byl zaznamenan. Ptred
odpovidani na dotazy byl kazdy vyzvan, aby se vSechny odpovédi idealné snazil rozvést
do vice vét a pozddéan, aby jakékoliv myslenky sdélil klidné béhem pripravenych dotazi,
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i kdyz se jich primo netykaly. Diskuze na zavér byla dobrovolnou c¢éasti testovani, kterou
ale nakonec podstoupili vSichni uzivatelé.

7.3 Vysledky testovani

Vsechny testované osoby dokézaly splnit vSech sedm tikolti. Celkovy cas jejich plnéni byl
v rozmezi 60 a 150 vtefin, primérny cas se pohyboval okolo 90 vterin.

Hledéni festivalu konajiciho se v nejbliz§im terminu nedélalo zadnému uzivateli vétsi
problém. Sedm z nich uvedlo, ze pochopili jejich fazeni na obrazovce ihned po nahlédnuti.
Dva zbyvajici porovnévaly data konani vice festivalii a nésledné porozuméli Fazeni taktéz.
Jeden tucastnik prechazel do obrazovky Detail festivalu a data hledal az tam. V zavérecné
diskuzi pak uvedl, Ze si na prvni pohled nevsiml dat uvedenych u jednotlivych festivalu
uz na vstupni obrazovce, proto je tam nasledné nehledal. Zobrazeni festivala, které se jiz
konaly, nedélalo i¢astnik@im mnoho potizi. Sest uzivatelt preslo na jejich obrazovku ihned,
ostatni ¢tyri nejprve nahlédli do obrazovky Hleddni festivali, kde nasledné zjistili, ze nema
vlastnost radit festivaly podle data. Nasledné ihned vyuzili druhé tlacitko nachazejici se
v naviga¢ni listé a dospéli tak k odpovédi. Hledani filtrovani probéhlo rychle. Nejdelsim
casem splnéni iikolu bylo zhruba 5 vtefin, primérné potom tésné pod 3 vtefiny. Vsichni
testovani vyuzili navigacniho tlac¢itka s lupou a néasledné ihned oznacili specifikovany zanr.
Nutno podotknout, Ze nékteri z nich méli vyhodu z predchoziho tukolu, jelikoz do této
obrazovky jiz nahlédli predem. Hledani poctu udélosti konkrétni den festivalu rozdélilo
tcastniky na poloviny. Prvni polovina, kterd pocet zjistila ze zalozky Casovd osa, v diskuzi
uvedla, ze zalozkami postupovala postupné, tudiz se dostala nejprve k této sekci, ze které
jiz pocet zjistila. Druha polovina se nejprve podivala na popisky nachéazejici se ve spodnim
prepinadi zalozek a zvolila zdlozku Seznam uddlosti, ve které oCekavala, ze odpovéd nalezne.
Pri dkolu na ¢asové se prekryvajici udédlosti zustala polovina, kterd vycitala predchozi pocet
udélosti ze zalozky Casovd osa na stejném misté a tikol splnila. Pouze dvé osoby z druhé
poloviny prepnuli aktivni zdlozku na ¢asovou osu a tdaje zjistovali tam. Ostatni t1i zistali
v zalozce Seznam uddlosti a porovnavali Casy jednotlivé. V diskuzi uvedli, Ze si v ten
moment neuvédomili, Zze lze k tomuto tkolu, k jeho rychlejsimu splnéni, vyuzit grafického
zpracovani zélozky Casovd osa. P¥i nastavovani navigace byl ti¢elné vybran stejny festival
jako v minulém ukolu. Zkouméano bylo, zdali uzivatelé vyuziji k cesté do dané zalozky
primo tab bar nebo pouziji tlacitko zpét, které je vrati na ivodni obrazovku a uvédomi si,
ze se musi k festivalu zpét vratit. Osm osob zvladlo prepnuti ptimo, dvé vyuzili zpétného
tlac¢itka. U filtrovani udalosti se devét osob spravné premistilo na zalozku Seznam uddlosti
a filtr pouzilo. Sest z nich v zévéreéné diskuzi uvedlo, Ze si z tikolu na filtrovani festivalil
pamatovali, jak filtr vypadd a tudiz tusili, v jaké ¢asti obrazovky ho maji hledat. Jeden
uzivatel se na delsi dobu zastavil v zalozce Casovd osa a snazil se najit filtrovani tam.
na prvni pokus. Dva z nich se nejprve pokusili hledat v zélozce Casovd osa, az néasledné
informace nasli v zalozce sousedni.

7 néslednych prichystanych dotazti vyplynulo najevo, ze aplikace byla pro vsechny zu-
¢astnéné spise jednoduchéd k pouziti. Nejoblibenéjsi prvkem se stala zélozka Casovd osa
diky moznosti grafické interpretace konani udalosti. Vétsina uzivatelil si vSimla, ze barvy
udalosti nejsou v této zalozce ndhodné, ale Ze koresponduji s zanry udalosti. Déle byla
kladné hodnocena tivodni obrazovka aplikace, konkrétné jeji vizualni zpracovani. TTi tcast-
nici uvedli, ze jim v aplikaci chybi informace o vstupenkach, konkrétné jejich cena. Jeden
uzivatel navrhl, Ze by v aplikaci uvital mapu aredlu korespondujici s pojmenovanim mist
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konéni udalosti. VSechny osoby uvedly, ze se jesté nikdy s podobnou aplikaci v mobilu
nesetkaly, jedna z nich zminila, Zze podobnou sluzbu jiz vidéla na internetu. Souhlasily téz
s opétovnym pouzitim aplikace pro vyhledani informaci o festivalech. na zavér v pripomin-
kéach dva uzivatelé zminili, ze by jim ptislo privétivéjsi, kdyby prepinani zdlozek v obrazovce
Detail festivalu bylo ve vrchni ¢asti namisto spodni a jeden dalsi by rozdélil vyhledavani
a filtrovani festivali na samostatné ¢ésti.

7.4 Zhodnoceni a moznost pokracovani

Testovani dopadlo dle mého nazoru pomérné tspésné. Vétsina testovanych osob pti kazdém
iikolu volila spravnou cestu k dosazeni odpovédi. S kontrolnimi prvky a tlac¢itky nemél nikdo
vétsi problém. Navrh na presun prepinani mezi zdlozkami do vrchni ¢asti obrazovky jsem
puvodné vubec neocekaval, jelikoz systémové aplikace iOS tuto funkcionalitu fesi zpravidla
pomoci tab baru.

V ramci moznosti pokracovani jsem uvazil svoje napady spolecné s pripominkami tes-
tovanych uzivateli. Informace k festivalu by se daly rozsitit o ceny vstupného a mozné
prilozeni mapy arealu pro zlepsSeni orientace spolecné s detailnéjsimi udaji o jednotlivych
mistech konani. Ty maji v systému jiz vyclenéné misto, v aplikaci vsak prozatim nejsou
zobrazeny. Hodnoceni festivalii a recenze by mohly uzivatelim detailnéji povédét o jeho
pribéhu v minulych letech a zajistit tak hlavné mensim festivalim pravidelnou navstév-
nost.
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Kapitola 8
Zaver

Vysledkem moji bakalarské prace je klient-server aplikace sdruzujici informace o festivalech
na jedno misto. Serverova Cast se stara o ulozeni idaj a nad ramec zadani poskytuje webové
rozhrani organizdatortim, kteri si zde mohou svij festival zaregistrovat. Mobilni aplikace
vyvinuta na platformu iOS zobrazuje strukturované informace o jednotlivych festivalech.
Uzivatelé mohou festivaly téz vyhledavat ¢i filtrovat podle nazvu. Casova osa v aplikaci
graficky zobrazuje v kolik hodin a na jakém misté se udélosti na festivalu konaji, uzivatelé
tak maji prehled o ¢asovych kolizich a jsou schopni dopredu planovat svoji icast. do mista
konani festivalu umoznuje aplikace nastavit navigaci pomoci systémové aplikace Mapy.
Aplikace je vhodnd pro vsechny druhy festivala, jako tfeba hudebni, filmové a dalsi.

Préce na zacatku popisuje teorii potfebnou k vytvoreni navrhu celé aplikace. Nasleduje
porovnani a analyza podobnych existujicich aplikaci spolecné s tvorbou uzivatelského roz-
hrani klientské aplikace. Hned poté prace uvadi proces navrhu architektury celého systému
vcetné vzajemné komunikace. na zavér prace predklada zptisob implementace a zavérecné
testovani funkcionality a uzivatelského rozhrani.

Hlavnim podnétem k vybéru tohoto tématu byla absence aplikace na trhu. Motivaci pak
bylo podporeni mensich festivall, které si nemohou dovolit vytvorit vlastni aplikaci, sjed-
noceni informaci na jedno misto spolecné s eliminaci roztiisténosti uzivatelskych rozhrani
aplikaci vytvorenych na miru pro vétsi festivaly.

Moznosti pokracovani ve vyvoji aplikace by zahrnovaly rozsifeni po¢tu informaci o kaz-
dém festivalu, zaclenéni mapy aredlu mista konani nebo napriklad systém hodnoceni a re-
cenzi. V blizké budoucnosti vsak neplanuji v jejim vyvoji pokracovat dale.
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Priloha A

Obrazovky aplikace

(V4

Nadchazejici

Maijales

Votvirak

Votvirak
gzvieni festivalové sezony

21.05. - 23.05.2021

Pfijdte s nami oslavit jaro na
kazdoro¢né nejvyhledavanéjsi
hudebni festival v Ceské
republice! T&3it se mlZete na
spole&ny privod, spoustu
obgerstveni a hlavné kvalitni

muziku! Vezméte své kamarad...

18.06. - 20.06.2021

ZaZij nejvétsi party celého roku!
Vezmi stan, své pratele a prijed’
zapafit na nejlepéi akci v Cesku!
Spousta ob&erstveni, kapel a
hlavné lidi! TéSime se na tebe!

en

01.07. - 04.07.2021

Vydejte se s nami ochutnat
r]eﬂepé\' burgery z celého Ceska!
Cekejte vice nez 30

nejzndméjdich restauraci z Cech,

Moravy i Slezska. Poznejte nové
trendy, které ted u burgerd leti.
Tésime se na vas a doufame, Z...

Uplynulé

eople
15.06. - 20.06.2020

Koncertni série odstartuje 15.
&ervna a predstavi se v péti
&eskych méstech - Praze, Plzni,
Pardubicich, Ostravé a Kutné
Hofe na nadvofi vybranych
partnerskych pivovar( lofiského
roéniku RfP. Samostatné speci...

Colows.of QOstrava

Obrazek A.2: Obrazovka Seznam
festivali se seznamem uplynulych
festivalu.

Obréazek A.1: Obrazovka Seznam
festivali se seznamem nadchézeji-
cich festivala.
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Hiedej... Zrusit

) @D ) i

Burger Open

01.07. - 04.07.2021

Vydejte se s nami ochutnat
nejlepsi burgery z celého Ceska!
Cekejte vice nez 30
nejznaméjsich restauraci z Cech,
Moravy i Slezska. Poznejte nové
trendy, které ted u burgerd leti.
Tésime se na vas a doufame, z...

QWERT Z U |
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@ V

e

Mezernik

Obréazek A.3: Obrazovka Hleddni
festivali.
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Majales

21.05. - 23.05.2021

Prijdte s ndmi oslavit jaro na kazdoro¢né
nejvyhledavangjsi hudebni festival v Ceské
republice! TéSit se miZete na spoleé¢ny
privod, spoustu ob&erstveni a hlavné
kvalitni muziku! Vezméte své kamarady a
nevahejte za ndmi dorazit. TéSime se na vas!

oBlansko
LOB rno
Slavkov.u Brna®
o N
Ivanc¢ice
®&Maps Legal
Info Timeline Udalosti

Obréazek A.4: Zéalozka Zdkladni in-
formace obrazovky Detail festivalu.



Majales

@ Majales
Patek 21.05. O

PATEK 21.05. v

Mirai
Vedlej$i podium
Pop 17:00 - 19:00

Ben Cristovao
Hlavni podium
Pop 18:00 - 19:00

Pokac
Hlavni pédium
20:00 - 21:30

Kapitan Demo
Rap spot
Rap 21:00 - 22:00

SOBOTA 22.05. v
Horkyze Slize

Hlavni pédium
Rock 18:00 - 19:30

Paulie Garand
Rap spot
Rap 19:00 - 21:00

3 Viktor Sheen
Rap spot
|| Ran 21:00 - 22:00 |

® ) B ® ) B

Info Timeline Udalosti Info Timeline Udalosti
Obrazek A.5: Zalozka Casovd osa Obrézek A.6: Zalozka Seznam udd-
obrazovky Detail festivalu. losti obrazovky Detail festivalu.
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11:33 e 2 ([

Informace

17:00 - 19:00
Vedlejsi pddium
Pop

Bio

Mirai (v japonstiné budoucnost) je Ceska
popova hudebni skupina. Vznikla v roce
2014, pochazi z Frydku-Mistku.
Frontmanem, zpévakem a kytaristou je Mirai
Navratil. V kapele dale hraji bubenik Simon
Bily, baskytarista Michal Stulik a kytarista
Toma$ Javdrek. Ve sbirce ma ocenéni z

“)

fo Timeline

Obrazek A.7: Obrazovka Detail uddlosti.
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Priloha B

Ukazka webového rozhrani

Festivo Prihlage

Informace o festivalech na jednom misté!

Vitejte na Festivu! Platgorma sdruZuje informace o festivalech na jedno misto. Registrujte si zde V4% festival véetné jeho detaild a
piidejte ho tak do 105 aplikace!

= &
= Bl

7108 - 7308200

ﬁs E

Obrazek B.1: Hlavni stranka webového systému.

Pridej novy festival

Nézev:
Intemetov stranka:
Pocatecni den
Koncovy den

Zemépisna itk

o
Ry v
Slovaki
v
Munich B vy |
ey °
: e oot

Popis festivalu

Obrazek B.2: Vrchni ¢ast formuldre pro pridani festivalu do systému.
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estivo

Majales

2152021 - 2352021

Piijdite s nami oslavit jaro na kazdoroéné nejvyhledavangjéi hudebnf festival
v Ceské republice! Teit se mitfete na spoletny privod, spoustu obcerstvent
a hlavné kvalitni muziku! Vezméte své kamarady a nevahejte za nami

dorazit. Té&fme se na vés!

Zanry: : Mista: [Fracmiso

Nézev Podzénry Akce Nézev Akce
Hudba Rock| Pop |Rap u X Hlavni podium J u
Rap spot 7] ‘Z]

Vedlefsf pédium _1 m

Obrazek B.3: Vrchni ¢ast stranky s detailnimi informacemi o festivalu.

Dny:

fidat den na zaatek

Patek 2105, Piidej udalost

Horkyze Slize (18:00 - 19:30)
Misto: Hlavni pédium, podzénr: Rock
Horkyze Slize je slovenska rockova kapela z Nitry, kterd vznikla 4. listopadu 1992. Dvakrat ziskala
platinovou desku. Jefich hudba je oznatovéna jako punkova, punk rockové, nebo jednoduse rockova.

Ba

Paulie Garand (19:00 - 21:00)
Misto: Rap spot, podznr: Rap
Paulie Garand (viastnim jménem Pavel Harant (* 17. fna 1987, Liberec, Ceskoslovensko) je cesky rapper a
producent. Po pir letech tvofenf hudby do 3upliku se poprvé zapsal do Siréiho povédomi demenm Mozoly
(2006). Poté nasledovala éra s kapelou BPM, se kterou vydal desky Slova (2007) a Horizonty (2009)
Posledni jmenovans navic ziskala cenu Akademie populémi hudby v kategorii Hip-Hop a RnB. Po
komerZnim isp&chu obou alb se Elenové BPM rozhodli fungovat s6lo a Paulie se nedlouho na to dostavé
k vydavatelstvi Ty Nikdy Label

x

Viktor Sheen (21:00 - 22:00)
Misto: Rap spot, podznr: Rap
Viktor Sheen (* 15. srpna 1993 - Kazachstén) je ¢eskj rapper pochézejic z Kazachstanu

Y

Obrézek B.4: Spodni ¢ast stranky s detailnimi informacemi o festivalu.

48



Priloha C
Vyuzité knihovny

e Bootstrap — MIT License
https://github.com/twbs/bootstrap

e Datepicker — MIT License
https://github.com/fengyuanchen/datepicker

o MapBox GL JS — proprietarni software (omezend licence zdarma,)
https://github.com/mapbox/mapbox-gl-js

e Django Rest Framework — BSD License
https://github.com/encode/django-rest-framework

o Spreadsheetview — MIT License
https://github.com/bannzai/SpreadsheetView
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Priloha D

Testovaci ukoly a otazky

Ukoly
1. Zjistéte, ktery festival se kona v nejblizsim terminu.
2. Zobrazte si festivaly, které probéhly v minulosti.
3. Zobrazte si pouze festivaly, které jsou zanru .......... .. ... i
4. Naleznéte, kolik udélosti se kond druhy den festivalu ................ .. ... ... ...
5. Zjistéte, zdali se ¢asové nékteré z nich prekryvaji, pokud ano, uvedte které.

6. Nastavte si do mista konani festivalu ........... ... ... ... . .. navigaci.

sV,

Otazky
1. V jakych pripadech byste aplikaci pouzil? Uvedte alespon dva.
2. Prislo Vam jeji pouziti jednoduché nebo slozité? Proc¢?
3. Ktera vlastnost ¢i vizualni prvek se Vam na aplikaci libil nejvice?
4. Chybi Vam v aplikaci néjaka informace nebo vlastnost? Popiipadé kterd a proc?
5. Uz jste se setkal/a s néjakou podobnou aplikaci?
6. Pouzil/a byste aplikaci znovu pro vyhleddni informaci o festivalech?

7. Setkal jste se v aplikaci s né¢im, ¢emu jste nerozumeél/a nebo nepochopil/a, pro¢ se
to v ni nachazi? Popripadé s ¢im a proc?
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Priloha E

Plakat

Majdles

PATEK 21.05.

O FESTIVALECH |[LJ&&

Ben Cristovao
Hiawn pocium

NA JEDNOM

Hiavn pédiom

v o
MISTE gesnoms

Aplikace pro festivalové
Ucastniky na iOS Horkyze Slize

Hiavni pédium
1930

Paulie Garand

Rap spot

Viktor Sheen
Rap spot

FESTIVALY PRESNY 'PODROBNE
POHROMADE HARMONOGRAM INFORMACE

Festivo ma viechny festivaly Podrobny harmonogram O kazdém festivalu pro vas
pohromadé a vy si jen vybe- kazdého festivalu, podle mame podrobné informace.
rete ten svij. kterého si presné vyberete,

na jakou stage vyrazite.

) Majales Majales

© Sobota 22.05. ()

spolet d, spousty
obEerstvent a hiaun kvait
muzkut Vozmite své kamardd.

21.05. - 23.05.2021

BAKALARSKA PRACE

- VYSOKE UCENI FAKULTA ustav pocitacové grafiky a multimédii
r TECHNICKE [INFORMAENICH -
V BRNE TECHNOLOGII Fesitel: vedouci:

JAN MENSIK ING. PETR BOBAK
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