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Anotace

V teoretické Casti prace je proveden rozbor aplikaci podobného typu, je popséna struktura
programovaciho jazyka Objective-C a znazornéna struktura opera¢niho systému pro
mobilni zatfizeni 10S. V praktické casti je vysvétlena implementace aplikace FishDiary,
rozebrany kroky nutné k publikaci aplikace v AppStore a popsdny ndstroje vhodné
k dalSimu vyvoji a analyze aplikace.

Kli¢ova slova

Apple, Objective-C, i10S, iPhone, ryba, rybat

Title

FishDiary application for i0S

Annotation

Theoretical part of the thesis analyzes similar applications, describes structure of the
programming language Objective-C and shows the structure of operating system iOS for
mobile applications. Practical part explains the implementation of FishDiary application,
discusses the steps needed to publish application in the AppStore and describes the tools
suitable for further development and analysis.

Keywords
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Uvod

Hlavnim smyslem této prace je vyvinout aplikaci FishDiary pro mobilni zafizeni
s operacnim systém 108, kterd bude slouzit jako osobni zdznamnik rybafe. Soucasny trh
nenabizi aplikaci, kterd sdruzuje ulovené ryby béhem vychdzky a umoziuje zobrazit
celkovy ptehled ulovenych ryb v jednotlivych revirech. Z tohoto ditvodu bude vyvinuta
aplikace FishDiary. Podminky lovu se kazdoro¢né opakuji a ryby v urcitych situacich nebo
podminkach reaguji stdle stejné. FishDiary usnadni archivaci vSech téchto udaji
k pozdéjsimu vyhledavani a analyze podminek nebo konkrétnich reviri. Zaroven aplikace
FishDiary nabidne celkovy ro¢ni prehled, ktery lze vyuzit pfi kompletaci rybaiského listku
v zaveéru sezony.

chytré telefony prevladaji. Tim padem se také rozrusta trh s aplikacemi a vyvojafi se snazi
uzivatelim usnadnit préci, aby byla co nejefektivnéjsi.

Vyvoj mobilnich aplikaci poskytuje praci s nejmodernéjsi technologii a do budoucna ma
velky potencidl. Trh se stale vyviji a poptavka vzrista.

V uvodni ¢asti prace je proveden rozbor jiz existujicich aplikaci obdobného typu. Jsou
analyzovany podporovana zafizeni, funkce a cena aplikace, tedy zpiisob monetizace, ktery
byl autory zvolen.

V nasledujici ¢asti je struéné predstaven jazyk Objective-C s dlirazem na jeho specifické
vlastnosti. Déle je popsdna struktura opera¢niho systému iOS, jeho vrstvy a
nejpouzivanéjsi frameworky.

V implementacni ¢asti jsou podrobné popsany slozitéjsi ¢asti aplikace FishDiary, které
byly pfi vyvoji potfeba vyftesit, véetné ukazek zdrojovych kodi. Marketing je nedilnou
soucasti vyvoje kazdé aplikace, proto dalsi kapitola popisuje zplsoby marketingu
mobilnich aplikaci.

V zaveéreCné Casti je popsan postup publikace aplikace v AppStore, cenova politika
aplikace FishDiary a proveden rozbor nastrojli, které usnadni vyvoj a analyzu dat po
spusténi prodeje. Posledni kapitola vyhodnocuje dosazené vysledky po ¢tyfech mésicich
prodeje v AppStore. Jsou zde uvedena redlnd data prodeji, vcéetné poctu prodejil
v jednotlivych zemich. Zavérem je uveden souhrn moznosti, jak aplikaci vylepsit, aby byla
vice rentabilni a poskytovala vétsi uzivatelskou hodnotu.

12



1 Prehled aplikaci pro rybare

V uvodni kapitole je provedena reSerSe aplikaci pro rybare pro iOS. Aplikace jsou
hodnoceny na zéklad€ podporovanych zatfizeni, funkei, které nabizi uzivatelim, a ceny.

1.1 Fishing Pro (go-fish)

Tato aplikace je pod zastitou anglického rybarského serveru, ktery ma velkou uzivatelskou
zakladnu. Z tohoto diivodu se snazi jit smérem socidlni sit¢ a maximalné vyuzit jiz
nashromazdéna data.

Podporovana zarizeni

* iPhone, iPhone5,
¢ iPod touch,

e jPad,

*  minimalni verze 10S 4.3.

Funkce

Pro plné vyuziti aplikace je nutnd registrace. Po registraci a ptihlaSeni je mozné ptidat sviij
vlastni tlovek a k nému vyplnit dal$i informace. K ulovku se automaticky nactou GPS
soufadnice a ulovek se zobrazi ostatnim uZzivatelim na mapé nebo v podobé tabulkového
vypisu. V placené verzi je mozné i pfidavat rybatské obchody, které se taktéz zobrazi
ostatnim uzivatelim.

Cena

Autor se rozhodl pro politiku dvou verzi aplikace. Prvni , lite”, kterd je zdarma, zobrazuje
reklamu a neobsahuje vSechny funkce a druhé plna verze, kterd je vSak placend, bez reklam
obsahuje v§echny funkce a stoji $4.99.

13



Obrazek 1 — Uvodni obrazovka aplikace Go-fish

1.2 Remember The Fish

Aplikace slouzi jako osobni zapisnik jednotlivych tlovki.

Podporovana zarizeni

* iPhone, iPhone5,

e iPod touch,

e iPad,

*  minimdlni verze iOS 5.

Funkce

Ke kazdému tlovku je mozno pfidat 2 fotografie. Ulovky Ize zobrazit pfehledn& na mapé.
Soucasti je 1 jednoduchy agregovany vypis, kdy lze zobrazit pocet tlovk a jejich celkovou
vahu za 1 rok. Aplikace umoziuje sdilet ulovky na Facebooku, ale nepodporuje
integrovany Facebook v iOS 6.

Cena

Aplikace je nabizena ve dvou verzich. ,Lite“ verze, kterd je zdarma, ma plnou
funkcionalitu, ale je omezen pocet ulovkl na pét, kdezto v plné placené verzi je pocet
ulovkt neomezeny. Placena verze stoji $1.99.

14
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Obrizek 2 — Uvodni obrazovka aplikace Remember The Fish

1.3 Fishing Buddy

Fishing Buddy je velmi jednoducha aplikace, co se funkci tyCe. I piesto je uZivatelské
rozhrani zbytecné slozité a neni pfili§ intuitivni.

Podporovana zarizeni
* iPhone,
¢ iPod touch,
e iPad,
* minimalni verze i0S 3.0.

Funkce

Umoziuje pouze ukladat jednotlivé ulovky, véetné zpiisobu lovu a mista. Bohuzel chybi
GPS soufadnice a zobrazeni na mapg.

Cena

Je nabizena pouze placena verze, ktera stoji $0.99.

15



w. VFCZ 7 19:45

Edit Hall of fame!

Common Carp 28Ib 40z

Woodlands, Thirsk 30/06/2008

Pike 10ib 20z

River Foss, York 12/08/2009

Tarpon 45-50Ib

Villa Clara, Cuba 01/08/2009

- -
P
Hall of famel

Obrazek 3 — Uvodni obrazovka aplikace Fishing Buddy

1.4 Fishbook

Fishnook je jednoducha aplikace, kterd plni sviij Gcel — osobni zaznamnik ulovkda.
Z pohledu rybate chybi funkce jako GPS soufadnice pro zobrazeni na mapé¢, agregovany
vystup dat a dalsi.

Podporovana zarizeni
* iPhone,
* iPod touch,
* jPad,
* minimalni verze i0S 4.0.

Funkce

Lze ukladat jednotlivé tlovky, navic je mozné evidovat nastrahy a reviry, které lze pfiradit
k ulovkiim. Je mozné nastavit jednotky pro ukladdni vadhy a délky (kilogramy, libry,
centimetry, palce).

Cena

Na trhu jsou dvé verze aplikace. ,,Lite* verze ma omezenou kapacitu pro ukladani ulovkd,
plna verze je neomezena a stoji $0.99.

16
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Obrazek 4 — Uvodni obrazovka aplikace Fishbook
1.5 Vyhodnoceni

Aplikace jsou vhodné k vyuziti pro osobni ucely, ale ani jedna znich neumoZziuje
seskupovat pod jednotlivé reviry vice vychéazek a tlovkl. Pravé tuto funkcionalitu nabidne
aplikace FishDiary. Celkovy ro¢ni souhrn usnadni rybaiim kompletaci rybatskych listkli
pfed odevzdanim na konci sezony.

Tabulka 1 — Porovnani dostupnych rybaiskych aplikaci

Nazev aplikace Podporuje vSechna Minimalni verze iOS Cena
zarizeni

Fishing Pro Ano 4.3 $4.99

Remember The Fish Ano 5.0 $1.99

Fishing Buddy Ne 3.0 $0.99

Fishbook Ne 4.0 $0.99

Vsechny analyzovana aplikace podporuji platformu iOS, ktera je podrobné ptedstavena
v nasledujici kapitole.
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2 Apple iOS

108 je mobilni operacni systém spolecnosti Apple, ktery byl ptivodné vytvofen pro mobilni
telefon iPhone, pozdé&ji byl vSak vyuzit i pro dalsi zatfizeni jako je iPad, iPod touch nebo
pro Apple TV. Jedna se o odlehéenou verzi Mac OS X, kterou Apple pouziva na svych
osobnich pocitacich a noteboocich. Jedna se o operacni systém na bazi UNIXu a jelikoz je
urcen pro mobilni zafizeni, neobsahuje vSechny funkce OS X, ale navic pfidava napft.
podporu dotykovych displejti.

2.1 Struktura (Vrstvy)

Cocoa Touch

Media

Core Services

Core OS

Obrazek 5 — Zakladni vrstvy i0S, zdroj [2]

Operacni systém i0S je rozdélen do né€kolika vrstev. Zékladni vrstvy pouzivaji C APIL,
nejsou objektové. Vzdy je doporucené pouzivat nejvyssi vrstvy, pokud je to mozné.
Ve vétsin€ pripadu lze vyuzit objektové nadstavby nad niz$imi vrstvami.

Souvisejici sluzby jsou rozdéleny do frameworkd, které je nutno do projektu importovat,
aby mohly byt pouzivéany jejich funkce.

Cocoa touch

Definuje zakladni architekturu aplikace a zavadi podporu pro kli¢ové technologie jako
multitasking, detekci dotykovych gest a dalsi systémové sluzby.

Media

Obsahuje vse, co se tyka grafickych prvkl, audia a videa. Spadaji sem frameworky jako
Core graphics, Core Animation, Core Image, OpenGL ES a GLKit nebo Core Text.
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Core Services

Jsou systémové sluzby, které programator ani nemusi pii vyvoji pouZzivat, ale mnoho
systémovych funkci je pouziva. Hlavni sluzby jsou iCloud storage, Automatic Reference
Counting, bloky, Grand Central Dispatch (GCD). Z frameworkl se zde nachézeji napf.
Accounts framework, Address Book framework, Core data, Core foundation, Core
Location nebo Core Motion.

Core OS

v

Nejcasteji se pouziva, kdyz je nutné komunikovat s externim hardwarem. Napi. Core
Bluetooth nebo Security framework.

2.2 MVC v iOS aplikacich

108 aplikace pouzivaji navrhovy vzor Model-View-Controller.

Notification
& KVO

&
O Model
@ @

Obrazek 6 —- MVC struktura véetné komunikace mezi vrstvami, zdroj [4]

Kontrolery jsou vzdy potomky tfidy UlIViewController nebo tfid slouzicich
ke konkrétnimu zpusobu zobrazovani, jako je UlTableViewController,
UlINavigationController nebo UlTabbarController.

2.3 Foundation framework

Je souborem zakladnich Objective-C tiid jako jsou tfidy pro fetézce, Cisla, datové
struktury, data a ostatni. V nasledujicich kapitolach je uveden seznam nejvice pouzivanych
tiid.
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NSObject

Je rodi¢em vSech tiid v iOS, definuje metody pro vytvareni jakychkoliv objektl. Je to
dvojice metod alloc/init. Metoda alloc je metodou tfidni, kdezto metoda init je metodou
instancni.

Datové struktury

Instance tfid obsahujici slovo ,,mutable lze po inicializaci ménit (pfidavat nebo odebirat
hodnoty). Instance tfidy bez slova ,mutable” se pfi inicializaci nastavi na konkrétni
velikost a tu pozdéji zménit nelze.

* NSArray/NSMutableArray — klasické pole s indexy od 0,

* NSDictionary/NSMutableDictionary — slovnik, stejny jako pole, jen indexy mohou
byt jakékoliv objekty (napf. fetézce),

* NSSet/NSMutableSet — netazena kolekce objekti.
Datové tridy
* NSString — uchovava fetézce, pole unicode znakd,

*  NSNumber — uchovava jakékoliv Ciselné typy dostupné v jazyce C, vCetné typl
bool a char, implementuje metodu compare, tudiz 1ze hodnoty porovnavat,

* NSDate — tfida pro préci s daty,
* NSData — préce s ¢istymi byty dat.
Viechny ostatni tiidy Ize nalézt v dokumentaci'.

2.4 Delegace

Cocoa touch velmi casto vyuziva tzv. delegaci. K dosazeni co nejvyssi miry abstrakce se
vyuziva delegovani urcitych ¢innosti (napf. zdroj dat pro UlTableView) na jiné objekty.
Jelikoz delegat je ve tfid¢ definovan tak, Ze pfijima urCity protokol, je tfida, vlastnici
delegata, povinna implementovat vSechny metody a vlastnosti dané¢ho protokolu.

Napt. tfida UlTableView ma vlastnost delegate a dataSource. Vlastnost delegate pfijima
protokol ~ UlTableViewDelegate a  vlastnost  dataSource  pfijima  protokol
UlTableViewDataSource. VSechny metody protokolu UlTableViewDelegate jsou
volitelné, takze je neni nutné implementovat. AvSak UlTableViewDataSource ma dvé
povinné metody a to tableView:cellForRowAtIndexPath: a
tableView:numberOfRowsInSection:. Implementace téchto dvou metod bude vzdy zaviset

'https://developer.apple.com/library/ios/#documentation/Cocoa/Reference/Foundation/ObjC_classic/_index.h
tml
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na konkrétnim datovém modelu aplikace. Delegaci se tudiz dosdhlo pozadované vysoké
miry abstrakce.

@interface FishingTripsViewController () <UITableViewDataSource,
UITableViewDelegate>

- (void)viewDidLoad
self.tableView.delegate = self;

self.tableView.dataSource = self;

- (UITableViewCell *)tableView: (UITableView *)tableView
cellForRowAtIndexPath: (NSIndexPath *)indexPath
{

}

- (NSInteger)tableView: (UITableView *)tableView
numberOfRowsInSection: (NSInteger) section

{

}

2.5 Introspekce

Datovy typ id se Casto pouziva jako ndvratova hodnota metod nebo jako typ parametrt
metod. Jelikoz definuje obecny typ objektu, je zapotiebi mit k dispozici nastroje, které
umoziuji urcit typ objektu nebo zda odpovida na konkrétni zpravu.

Kontrola na typ objektu se zavold pomoci tfidni metody class tfidy NSObject:
[object i1sKindOfClass: [NSIndexPath class]];

U protokoll je mozné definovat metody jako volitelné. Kvili abstrakci neni jisté, zda tiida,
kterd protokol pfijima, volitelnou metodu implementuje. Nez se zavold volitelnd metoda
protokolu, je nutné ovéfit, zda na ni tfida odpovida.

[tableView respondsToSelector:@selector (headerViewForSection:)];
Podobné lze zjistit, zda tiida pfijiméa konkrétni protokol.
[self conformsToProtocol:@protocol (UITableViewDelegate)];

Pfi introspekci je dilezité se zamyslet, zda je vhodné vse testovat. Pfipadné podminky
aplikovat pouze ve vydané aplikaci a pfi vyvoji ne. Divodem je snadnéj$i hledani chyb
ve zdrojovém kodu diky okamzitému padu aplikace.

2.6 UIKit

Vse, co je spojeno s vizualnim uzivatelskym rozhranim, spada do tohoto frameworku.
UIKit poskytuje objekt samotné aplikace, obsluhu udalosti, vykreslovani, okna, pohledy a
ovladaci prvky navrzené pro dotykové displeje.
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Hlavni viakno

Velmi dulezitd je skutecnost, Ze veSkeré zmény v grafickém wuzivatelském rozhrani
(vSechna volani pomoci UIKit) musi byt spoustény na hlavnim vldkn¢ programu, které se
oznacuje jako vlédkno ¢islo 0. Jeden z divodi je to, ze cely UIKit framework neni tzv.
»thread safe* a to imyslné. Pokud by byl ,,thread safe, byla by prace programatora ptilis
komplikovana. Takto je nutné davat pozor pouze na to, aby se UIKit metody vzdy volaly
na hlavnim vlakné. Spusténi na jiném vldkné miize vést k neo¢ekdvanym vysledkiim a
ndhodnym padim aplikace. Kazdé takovéto volani blokuje uZivatelské rozhrani.
Uzivatelim se nelibi, kdyz aplikaci néco blokuje a oni musi ¢ekat. Dobrym zvykem je
provadét na hlavnim vlakné pouze kod, ktery je nenaro¢ny a rychle proveditelny. Ostatni
ukoly je nutné pfesunout do pozadi. Pokud je z n¢jakého diivodu nutné spustit casové
naro¢ny proces na hlavnim vlédkné, je vhodné uZzivatele néjakym zplisobem informovat, ze
musi pockat.

UlViewController

Slouzi jako prostfednik pro komunikaci mezi view objekty a modelem. Ve vétSing piipada
se pouziva potomek této tiidy.

Samotny kontroler méa vlastnost view, ktera je hlavnim prvkem v zobrazeni grafického
uzivatelského rozhrani.

UlTableViewController

Jakykoliv vypis, ktery ma viOS podobu tabulky, je vhodné implementovat pomoci
potomka t¥idy UITableViewController. Uvodni obrazovka aplikace FishDiary, ktera
zobrazuje jednotlivé vychazky, je toho ptfikladem.

Vlastnost view je vtomto kontroleru nastavena piimo na objekt UlTableView, ktery
vlastni objekty typu UlTableViewCell. Jednotlivé bunky pak piedstavuji konkrétni
vychazky.

UINavigationController

Jednd se o kontroler, ktery spravuje celou hierarchii kontrolert. Z ivodni obrazovky
FishDiary je mozné po kliknuti na konkrétni vychazku ptejit na detail vychazky a pomoci
tlacitka ,zpét“ je mozné priejit zpét na celkovy vypis. Toto chovani je typicke
pro UINavigationController. Programator se nemusi o nic starat, samotny kontroler sdm
uklada a spravuje hierarchii a vi, kdy ktery kontroler zobrazit nebo vyjmout ze zasobniku.
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Tento kontroler se pouziva téméf ve vSech aplikacich.

|l Cammier = 1:59 PM = |-l Carrier = 2:00 PM |.ti Carrier = 2:01 PM
Sattings General —_> Genaeal Auto-Lock
General About > 1 Minute
@ Safari > Usage > 2 Minutes
Lw Photos > 3 Minutes
Network >
1 4 Minutes
Location Services w
5 Minutes
Auto-Lock 1 Minute >[___ Never
Passcode Lock off >
Restrictions off >
Home >

Obrazek 7 — Struktura UINavigationControlleru, zdroj [2]
UlTabbarController

Tabbar kontroler umozinuje jednoduché piepinani mezi kontrolery tak, Ze na spodni ¢asti
obrazovky zobrazi panel, pomoci kterého je piepinani realizovano. Jedna se tak o velice
rychlé, efektivni a prehledné piepinani mezi dil¢imi celky aplikace.

Pod =T 11:20 AM |Pod = 11:21 AM O -

Cupertine  » N_: 11:20am | |5:20pm _on_

Warld Clock

Obrazek 8 — UI'TabbarController, zdroj [2]
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2.7 Core graphics

Core graphics je jeden z frameworkd, ktery poskytuje pouze C APIL. Neni nad nim Zadna
objektova nadstavba. Z toho vyplyva, ze je potieba velice peclive pristupovat ke sprave
paméti. Nova verze Xcode a kompilatoru jiz obsahuje mnoho upozornéni, ktera
programatora varuji pfed moznymi riziky tiniku paméti.

2.8 Quartz Core

Tento Framework velice uzce souvisi s Core graphics. Poskytuje pokrocilé vykreslovani
2D grafiky. Podporuje hierarchie vrstev, vykreslovani pomoci cest (velice ¢asto se pouziva
vykreslovani pomoci Bezierovy ktivky) nebo vytvéieni ¢i parsovani PDF dokumentt.

2.9 Core Animation

cvwr

vrstvé se vyuziva grafického jadra, je tudiz pouzita nejvyssi mira efektivity. K vytvoreni
zakladnich animaci stai pouze nastavit parametry a animaci spustit. O vSe ostatni se
framework postard sdm. Diky tomu neni tvorba animaci slozitd a vysledné aplikace jsou
poté velmi pfijemné pro koncové uzivatele.

2.10 Core Image

Pii zpracovani obrazktli a videa pomoci Core Image se rychlost téméf rovna redlnému casu.
Spolupracuje s Core Graphics a k vykreslovani se vyuziva kapacita grafick¢ho jadra i
procesoru, aby bylo dosazeno co nejvyssi efektivity.

Poskytuje mnoho vestavénych filtrti pro praci s obrazky, soucasti je i velmi propracovana
detekce obliceju ve fotografiich.

2.11 Core Data

Pfi préci s relacnimi databazemi v iOS neni nutnd znalost SQL. Pomoci Core Data lze
sestavovat plné objektové databazové modely. Nutno podotknout, Ze samotné Core Data
nejsou relacni databazi, ale pouze objektovou abstrakci nad datovym ulozistém, které
nemusi mit s relaéni databazi nic spolecného. Avsak velice Casto se Core Data pouzivaji ve
spojeni s SQLite databazi.

Soucasti je graficky editor, kde lze vytvaret databdzové modely. Kdyz je model hotovy, je
mozné nechat Xcode, aby vygeneroval odpovidajici tfidy.

Migrace modelu

Problém s Core Data nastava, pokud se programator rozhodne zménit nebo upravit model.

Jednoduché zmény lze na model aplikovat automaticky pomoci nastaveni parametrt
pfi inicializaci Core Data. Slozit€j$i upravy, jako je napiiklad zména nebo ptidani vazeb
mezi jednotlivymi tabulkami, je nutné fesit pomoci systému zvaného ,,migrace modelu®.
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To vyzaduje tvorbu vlastnich migra¢nich schémat, coz nemusi byt vzdy Gplné trividlni
zalezitost.

2.12 Core Location

Umoznuje urcit polohu zafizeni a to i v ptipad¢ pokud zatizeni nema vlastni GPS modul.

Staci inicializovat tfidu CLLocationManager a zapnout doruc¢ovani zmén polohy. Je mozné
vytvofit vice instanci této tfidy, ale doporucuje se udrzovat pouze jednu konkrétni instanci
v celé aplikaci. Toho lze dosdhnout jednoduse pomoci kategorii.

2.13 MapKit

Implementace map do vlastni aplikace se mize zdat jako velice obtiznd. MapKit API
programatorovi velice usnadniuje praci. Staci pouze vytvorit instanci MKMapView a tu
pfifadit jako view kontroleru. Timto krokem je kompletni mapa svéta integrovana
do aplikace.

Do mapy je mozné piidavat jakékoliv vlastni prvky, vcetn¢ piekryti mapy vlastnimi
grafickymi prvky.

2.14 Social Framework

Mimo jiné poskytuje interakci s dvéma nejvice pouzivanymi socialnimi sit€émi — Facebook
a Twitter.

Bez tohoto frameworku by bylo nutné vytvaiet ruéné HTTP pozadavky, coz neni vzdy
uplné komfortni. Prace se siti v aplikacich pro mobilni zatizeni je vzdy naro¢ny ukol. Neni
jisté, zda zatizeni bude viibec mit pfistup k internetu nebo bude piipojeno pomalym GSM
signalem. Jako dalsi je nutna znalost prace s API socidlnich sluzeb.

Social Framework definuje tfidu SLRequest, s jejiz pomoci je interakce se socidlnimi
sluzbami velmi jednoducha.

2.15 Developer programy

K publikovani aplikaci v AppStore je nutné byt registrovany jako vyvojat u spolecnosti
Apple.

Po registraci se vyvojafim otevie piistup k cennym studijnim zdrojim jako je férum,
do kterého pftispivaji samotni Apple vyvojaii, nebo moznost prohlizet videa z konferenci
WWDC, kterd obsahuji zdkladni i podrobné teoretické znalosti iOS vcetné ukazkovych
aplikaci se zdrojovymi kody.

Béhem registrace se nabizi dvé moznosti.
Individualni vyvojar
Tento typ vyvojatského uctu je vhodny pro individudlni vyvojaie nebo pro malé tymy.
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Spoleénost/Organizace

Pro spolec¢nosti nebo organizace se nabizi tento typ uctu. Umoziuje vytvaret
vnitropodnikové aplikace, které nebudou publikovany v AppStore pro jind zafizeni,
nez jsou spolecnosti definovana.

2.16 Vyvoj aplikaci pro operacni systém iOS

Cely operacni systém i0S je napsan v jazyce Objective-C, jez je objektovou nadstavbou
nad jazykem C. Z tohoto diivodu musi byt vSechny aplikace pro iOS naprogramovany
v tomto jazyce. Nasledujici kapitola stru¢né popisuje jazyk Objective-C s dlirazem na jeho
specifické vlastnosti.
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3 Jazyk Objective-C 2.0

Objective-C (ObjC) je objektové orientovany jazyk, ktery je implementovany jako
nadstavba jazyka C. Jakykoliv program napsany v jazyce C lze ptelozit pomoci Objective-
C kompilatoru.

3.1 Datové typy

Lze pouzivat vSechny datové typy zjazyka C. Navic jsou zavedené dalSi datové typy
specifické pro tento jazyk.

id

Slouzi k uloZeni objektu jakéhokoliv typu. Typy id mohou byt pouZity jako névratové
hodnoty metod i jako hodnoty parametrti.

V jazyce Objective-C je datovy typ id velice dualezitou soucésti, od kterého se odviji
vlastnosti, jako je polymorfizmus a dynamické vazba.

SEL

Tzv. selektor umoznuje vytvofit ukazatel na metodu, kterd je soucasti tfidy, a pfedat ji
napf. jiné metodé jako parametr, kterd ji miiZze spustit.

SEL selector = (@selector (performSequeWithIdentifier:sender:);
Hodnota nil

Vsechny neinicializované ukazatele na objekty v Objective-C maji zdkladni hodnotu nil.
To znamend, ze ukazatel neni nastaven na zadné konkrétni misto v paméti, resp. objekt
neni inicializovan.

3.2 Zpravy

V néazvoslovi jazyka Objective-C se na misto volani metod pouziva: ,,poslat zpravu®. Vse
vychazi z jazyka Smalltalk, kde se Objective-C inspiroval.

Syntaxe pro poslani zpravy objektu foto s parametrem object vypada nésledovneé:

[foto containsObject:object];
Zpravy poslané na nil

Velmi dilezitou vlastnosti jazyka Objective-C je, Ze pokud se posle zprava objektu, ktery
je nil, nic se ned¢je (v programovacich jazycich jako je C# nebo Java by to zptsobilo pad
aplikace). Pokud ma metoda navratovy typ, vrati se pouze nil, ale ve skutecnosti se Zadna
metoda nevolé. Této vlastnosti se da velice dobfe vyuzivat a vede to k vice pfehlednému
kédu, jelikoz znaéné€ ubyva podminek.

27



Tento kod nezplsobi pad aplikace, nybrz v pofadku probéhne:

NSArray *array = nil;
if ([array count] > 0) {

}
3.3 ARC

Porozuméni spravé paméti v jazyce Objective-C je velice dulezité. Zejména v oblasti
programovani pro mobilni zafizeni, ktera maji fyzickou pamét’ omezenou (star$i zatizeni
pouze 256MB).

Objective-C neobsahuje zadny nastroj pro spravu paméti jako je napt. Garbage collector,
ktery pouziva Java nebo C#. Garbage collector funguje tak, ze v urcitych cyklech spousti
obsluhu, kterd dealokuje vSechny objekty, které jiz nejsou potieba. S tim je samoziejmé
spojena n&jaka rezie, ktera miize ubirat vykon.

Pted verzi i0S 5 bylo nutné pouzivat tzv. Manual Reference Counting (MRC). Dealokace
objekt byla pln¢ v rezii programatora, a tudiz velice ¢asto dochazelo k inikiim paméti
(memory leaks).

S vydanim i0S 5 Apple ptidal Automatic Reference Counting (ARC), coZ mnohonasobn¢
uSetfilo programatoriim praci a zptehlednilo kod.

Objective-C automaticky uchovava pocet ukazatelli na objekt. Pokud se tento pocet snizi
na nulu, objekt je ihned dealokovan.

Strong ukazatel na vlastnosti trid

KdyzZ je vlastnikem objektu tfida samotnad a je nutné udrZovat referenci po celou dobu
existence instance tiidy, vyuziva se strong reference. Tzn. objekt se strong referenci bude
dealokovan pouze v ptipadé, kdy se nastavi na hodnotu nil.

Definice vlastnosti se strong ukazatelem (,,nonatomic* znamena, Ze vlastnost nebude tzv.
,thread safe®):

@property (strong, nonatomic) NSString *label;
Weak ukazatel na vlastnosti trid

Weak referenci se dava kompildtoru najevo, Ze tfida samotnd nechce mit kontrolu
nad zivotnim cyklem objektu. Objekt bude dealokovan v pfipadé, Ze na n¢j Zadna jina ttida
nebude mit strong referenci. Tento piistup se vyuziva napt. u outletli, kdy je zaruceno, ze
na n¢ vzdy bude mit strong referenci view objekt.

Definice vlastnosti (outletu) s weak ukazatelem:

@property (weak, nonatomic) IBOutlet UISearchBar *searchBar;
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3.4 Protokoly

Objective-C neobsahuje klasické rozhrani zndmé z jazykl jako Java nebo C#, ale zavadi
tzv. protokoly.

Protokol je seznam metod a vlastnosti, které jsou sdileny mezi jednotlivymi tfidami.
Neobsahuje implementaci téchto metod, ale pouze jejich definici. Pokud tfida pfijima
konkrétni protokol, je jejim tikolem implementovat vSechny povinné metody a vlastnosti.

Syntaxe pro vytvoteni protokolu s jednou povinnou a jednou volitelnou metodou:
@protocol TripDetailViewControllerDelegate <NSObject>

@required

- (void) tripDetailViewController: (TripDetailViewController *)sender
saveTrip: (Trip *)trip;

@optional

- (void) tripDetailViewController: (TripDetailViewController *)sender
deleteTrip: (Trip *)trip;

@end

Za povSimnuti stoji, ze samotny protokol mtize pfijimat jeden nebo vice jinych protokolt.
Ttida, ktera tento protokol bude pfijimat, mé za kol implementovat povinné metody vSech
protokolti.

3.5 Kategorie

Existuji situace, kdy je potieba pridat k existujici tfidé dalsi metody, ale dédi¢nost v tomto
pfipadé neddva smysl, proto jazyk Objective-C definuje vlastnost zvanou ,kategorie®.
Nové pfidana metoda bude mit plny pfistup k instanénim proménnym tidy.

Tato vlastnost je velice ,,mocna“, av§ak da se velmi snadno zneuzivat. Vzdy je potieba se
zamyslet, zda je kategorie to nejvhodnéjsi feseni.

Omezeni, které s sebou kategorie nesou, je, ze neni mozné pridavat vlastni instancni
proménné.
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Vytvoreni kategorie na tfidé Photo ma nasledujici syntaxi:
#import "Photo.h"
@interface Photo (Create)

+ (Photo *)createNewPhotoByDictionary: (NSDictionary *)photoDictionary
inManagedObjectContext: (NSManagedObjectContext *)context;

@end

@implementation Photo (Create)

+ (Photo *)createNewPhotoByDictionary: (NSDictionary *)photoDictionary
inManagedObjectContext: (NSManagedObjectContext *)context {

}

@end

3.6 Bloky

V jazyce C# existuje vlastnost zvand closures (nékdy pifekladano jako uzavéry), bloky
v Objective-C jsou velice podobné. Jedna se o kus spustitelného kodu, ktery 1ze zadat napft.
jako parametr metody nebo ho definovat jako proménnou. I kdyZ je blok spoustén v jiném
rozsahu, jsou v ném plné pfistupné vsechny lokalni proménné a dokonce je lze v bloku i

ménit. Bloky mohou mit navratové hodnoty i parametry.

Velmi mnoho API viOS bloky pouziva, ukdzka zndzornuje jednoduchou animaci za

pomoci bloku:

UIView *view = [[UIView alloc] init];
[UIView animateWithDuration:2.0
animations:"{
view.alpha = 0;
}
completion:” (BOOL finished) {
view.hidden = YES;

3
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4

Implementace aplikace FishDiary

Pro vyvoj aplikaci v syst¢ému Mac OS X nebo i0S slouzi integrované vyvojové prostiedi
Xcode, které je popsano v nasledujici podkapitole.

4.1 Vyvojové prostredi Xcode 4

Xcode je integrované vyvojové prostiedi urcené pro vyvoj i0OS a Mac OS X aplikaci.
Soucasti je jak editor zdrojovych kédu, tak i editor grafického uzivatelského rozhrani.
Zaroven integruje podporu pro tymovy vyvoj a to zejména pomoci GITu nebo subversion.
Pti psani Xcode kontinudln€ nabizi automatické doplnovani kodu a upozornuje na chyby,
at’ uz syntaktické nebo logické.
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Obrazek 9 — Uzivatelské rozhrani Xcode, zdroj [2]

Xcode nabizi mnoho funkci, nejuzitecnéjsi popisuje nasledujici seznam.

* Rozhrani v jednom okné — vétSina vyvoje probihd v jednom okné (je mozné mit
oteviené okna z vice projektl a v kazdém okné mit otevieno vice zalozek).

* Navrh grafického uzivatelského rozhrani — pomoci tzv. ,Interface builderu® je

mozné nastavit vétSinu detailtl grafické uzivatelského rozhrani, jejich rozloZeni,
propojeni s business logikou a daty, které spravuje. ,.Interface builder* je zaroven
propojeny s editorem zdrojového kodu kviili rychlym piesuniim mezi editory.

e Asistovana editace” — kdyz je potieba pracovat na rGznych aspektech stejné
komponenty, jako je napft. grafické rozlozeni prvkl a implementace funckionality,
je mozné zobrazit najednou vice editord a v nich riizné soubory.
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* Automaticka identifikace chyb a oprava — Xcode automaticky kontroluje zdrojovy
kéd a pfi vyskytu chyby okamzité vyvojare upozorni a v nékterych piipadech je
schopny nabidnout feSeni problému.

iPhone/iPad/Univerzalni aplikace

Pii zakladani nového projektu je nutné se rozhodnout, zda vytvotit aplikaci pouze pro
iPhone, pouze pro iPad, nebo univerzalni.

Univerzalni aplikace je jednou aplikaci, ktera je optimalizovand pro iPhone i1 iPad.
Dtsledkem je vSak né&jaka prace navic. Obrazovka u iPadu poskytuje $ir$i moznosti diky
jeji velikosti a pfi navrhu kvalitniho grafického uzivatelského rozhrani je to tieba brat
v potaz. Ztohoto divodd je mozné definovat vice samostatnych rozhrani, jedno
pro iPhone, druhé pro iPad. Implementace kontroleri miize zlstat pro ob¢ rozhrani stejna
nebo lze pouzit pro kazdé zatizeni kontrolery jiné.

Je potieba zvazit, zda implementovat pro kazdé¢ zatizeni jiny kontroler nebo pouzit stejny.
Casto je jednodussi pouzit kontrolery jiné, nez pouzit jeden pro obé platformy. Pokud by se
m¢él v obou opakovat stejny kod, je vhodné vyuzit dédi¢nosti podle principi objektového
programovani.

Pokud aplikace pouziva vlastni obrazky k definici grafického uZzivatelského rozhrani je
nutné poskytnout 2 verze, mensi pro iPhone a vétsi pro iPad. To samé plati pro ikonu a
veskerou nutnou grafiku.

Ve spravné navrzené struktuie zdrojového kodu by nemélo byt nutné explicitné zjist'ovat,
na kterém zafizeni je kod spustén. Avsak nékdy se objevi skutecnost, kdy to nutné je.
Z tohoto diivodu je vyvojaiim k dispozici API, pomoci které¢ho je mozné zjistit, zda je kod
spustén na iPhonu, nebo na iPadu:

[[UIDevice currentDevice] userInterfaceldiom] == UIUserInterfacelIdiomPad
Podpora raznych verzi iOS

Kazda aplikace, ktera podporuje vice verzi iOS a pouziva funkce z vysSich verzi, musi za
béhu pouzivat kontrolu, zda je mozné urcité funkce pouzit. Napt. FishDiary podporuje
i0S 5, ale samoziejmé funguje i na jakékoliv vyssi verzi. Pii implementaci sdileni
fotografii je pro uzivatele, jejichz zatizeni pouziva i0S 6, piivétiveéjsi vyuzit integrovanou
podporu Facebooku, ktera byla ptedstavena pravé ve verzi i0S 6 (hlavnim diivodem je, ze
se uzivatelé nebudou muset k Facebooku pfihlasovat v aplikaci). ViOS 5 je vSak nutné
k této funkcionalité¢ pouzit jiny pfistup. Ve zdrojovém koédu je tedy nutné rozhodnout,
kterym smérem se vydat a to umoziuje pravé kontrola za behu aplikace. Existuje nékolik
zpusobu.
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e Zjistit, zda je metoda tfidy dostupnd, je mozné pomoci metody
instancesRespondToSelector: nebo respondsToSelector:.

* Zjistit, zda je dostupné funkce z jazyka C, je mozné jednoduchou kontrolou.

if (UIGraphicsBeginPDFPage != NULL)

{
UIGraphicsBeginPDFPage () ;

}

* Ke zjiSténi, zda je mozné pouzit konkrétni tiidu, l1ze pouzit nasleduji kod.

if ([UIPrintInteractionController class]) {
// Je mozné vytvofit instanci a t¥idu pouzit.
} else {

// T¥ida neni dostupné.

}
Storyboardy

S verzi i0OS 5 se velmi vyraznym zplsobem zménila prace s grafickym uzivatelskym
rozhranim. Storyboard ptfedstavuje vizualni reprezentaci grafického uzivatelského rozhrani
i0S aplikaci, zobrazuje obsah jednotlivych obrazovek a vazby mezi nimi. Kazda
obrazovka je propojena s konkrétnim kontrolerem a jeho grafickymi prvky, vazby jsou
reprezentovany pomoci ,,segue®, které definuji prechod mezi jednotlivymi obrazovkami.
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Obrazek 10 — Storyboard, zdroj [2]

Veskeré Ul je tedy ve vyvojovém prostiedi sdruzeno na jednom miste, kde lze také mozné
definovat hierarchie, napt. pomoci tiid UINavigationController nebo UlTabbarController.

Segue

Graficky urcuji vztahy mezi jednotlivymi obrazovkami.

Kazda ,,segue” ma svlij vlastni unikatni identifikator, pomoci néhoz je mozné ,segue®
identifikovat ve zdrojovém koédu. K pouziti se nabizi né€kolik typt a kazdy typ ma
uplatnéni v jiné situaci. Typ ,,push* tizce souvisi s UINavigationControllerem, typ ,,modal*
je vhodné vyuzit pti akci, kterou je nutno dokoncit, jako je napi. vstup od uzivatele, aby
bylo mozné pokracovat dale.

V nékterych piipadech je nutné se rozhodnout, kterou ,,segue* pouzit, az ve zdrojovém
kédu, resp. v kontroleru:

[self performSegueWithIdentifier:@"segue identifier" sender:self];

Parametr sender je typu id, tudiz do n¢j lze vlozit jakykoliv objekt. Velmi ¢asto se pouziva
pro piedani prvku, ktery ,,segue vyvolal.
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Verzovani

Pii vyvoji aplikaci v tymu je nutné zdrojovy kod spravovat pomoci vhodnych nastroja.
Sprava zdrojového kodu vSak muze byt velice ndpomocnd i pro projekty, na kterych
pracuje jen jeden vyvojar. Xcode ma piimou podporu pro dva nejpouzivanéjsi nastroje a
témi jsou Subversion a Git. Subversion byl diive velmi obliben, ale v dnesni dobé se jevi
jako lepsi alternativa prave Git, ktery byl primdrné vytvofen pro spravu zdrojového kodu
linuxového jadra.

Obrazek 11 — Sprava Gitu v Xcode
4.2 Architektura aplikace FishDiary

FishDiary se skldda zné¢kolika dil¢ich celki, které je vhodné mit dostupné ze vSech
zakladnich obrazovek. V aplikacich tohoto typu je vhodné vyuziti UITabbarControlleru,
ktery pfesné poskytuje vySe popsanou funkcionalitu.

vvvvvv

v uzivatelském rozhrani zvyraznit. Musi byt pfistupny ze vSech zakladnich obrazovek a
proto se nabizi jeho umisténi do spodni listy UlTabbarControlleru. Zakladni kontroler vSak
neumoznuje zvyraznéni konkrétniho tlacitka, proto je nutné udélat malou zménu a
vysledkem je takovyto vzhled.
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Vychazky Mapa Statistiky

Obriazek 12 — UITabbarController aplikace FishDiary

Vsechny zékladni obrazovky maji moznost pfechazet na dalsi obrazovky, proto je nutné je
vestavét do UINavigationControlleru, ktery podporuje pravé tento typ prechoda.

Prvni obrazovka po spusténi zobrazuje v tabulce vSechny ulozené vychazky, které jsou
fazené podle data sestupné. Uzivatel by mél mit moznost ve vychazkach vyhledavat podle
urcitych kritérii. Jelikoz FishDiary slouzi jako osobni zapisnik a rybar bude pravdépodobné
potiebovat historicky vyhledavat vychazky v konkrétnich mésicich v minulych letech, je
uzivatelsky pfivétivé zobrazit vychazky v kalendéafi. Z tohoto diivodu je na prvni
obrazovce mozn¢é zobrazit vychazky jak tabulkové, tak v kalendati.

Vyhledéavat ve vychazkach je mozné podle:

* nazvu,

* popisu,

* ulovené ryby,
* reviru.

4.3 Ukladani dat

Témeét kazda aplikace potiebuje ukladat vstupni data od uzivatelt, se kterymi poté pracuje.
Pii navrhu i0S aplikace je nutné analyzovat, ktery zplsob ukladani dat zvolit. Systém
nabizi né¢kolik zptsobu.

NSUserDefaults

Jak samotny néazev tfidy napovida, tak tento zptsob perzistence dat je uréeny pro ukladani
uzivatelskych nastaveni a menSich objektl, tzn. neni vhodny pro ukladani velkého
mnozstvi dat. Snadno lze ukladat data, jako jsou fetézce, Cisla, Casova data, pole nebo
slovniky. Je mozné ukladat i vlastni objekty, ale vétSinou bude nutné je prevést na objekt
typu NSData.

FishDiary nabizi uZivateli ukladat vahu a délku tlovku. Je nutné si uvédomit, Ze v riznych
zemich svéta se pouzivaji rizné jednotky, at’ uz metrické, imperidlni nebo jiné. Tyto
jednotky si uzivatel mulze zvolit v nastaveni, které je vhodné wulozit pravé
do NSUserDefaults.
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Property list

Uklada data na disk ve stylu kli¢ — hodnota a pouziva standardizovany format XML. V iOS
jsou velmi casto pouzivany. Xcode umi pracovat s XML soubory typu plist (zkratka
pouzivana pro property list) a pii otevieni takového souboru je k dispozici graficky editor.

Neni vSak mozné ukladat vSechny objekty, protoze kazdy objekt nemusi byt mozné
archivovat na typ NSData. To je mozné pouze u objektl, které piijimaji NSCoding
protokol, ktery mé 2 povinné metody.

- (void) encodeWithCoder: (NSCoder *)aCoder
- (i1d) initWithCoder: (NSCoder *)aDecoder

KdyZ se program pokusi ulozit objekt, ktery pfijima tento protokol je mu posléna zprava
encodeWithCoder: a jako parametr je pfedan objekt typu NSCoder. Ukolem této metody je
ulozit instan¢ni proménné pomoci objektu typu NSCoder ptfedaného v parametru. Naopak
zprava initWithCoder: je objektu poslana pfi nacteni z disku a jejim tkolem je nastavit
instan¢ni proménné z dat pfedanych v parametru.

Document-based aplikace

Pro typ aplikaci jako jsou rizné poznamkové bloky nebo fotoalba se hodi tento typ
ukladani dat. Data je mozné ukladat na disk nebo do iCloudu. iCloud je vhodné zvolit
v piipad¢, Ze je v planu vyvijet aplikaci pro vice zatizeni — iPhone, iPad, ale tfeba i OS X,
coz zajisti potfebnou synchronizaci dat mezi jednotlivymi zafizenimi.

Zakladem ,,document-based” aplikaci je tfida UIDocument. Aplikace musi vytvofit
potomka této tiidy, ktery definuje, jak nacitat data do vnitinich datovych struktur této tiidy
a naopak jak data ukladat na disk. Napf. v aplikaci typu poznamkovy blok by kazda
poznamka predstavovala potomka tfidy UIDocument a starala by se o ulozeni veSkerych
dat (text poznamky, datum vytvofeni...). Jednotlivé objekty jsou reprezentovany
jednotlivymi soubory na disku, které zarucuji jejich perzistenci.

Vytvofeni nového dokumentu muze trvat néjaky Cas, proto vSe probihd na pozadi a po
vytvoreni se vykoné definovany blok.

self.document = [[MyDocument alloc] initWithFileURL:url];
[self.document saveToURL:self.document.fileURL
forSaveOperation:UIDocumentSaveForCreating
completionHandler:” (BOOL success) {
if (success) {

}
1

Tato metoda se ihned navrati a jeji obsluha je provedena v pozadi na jiném vlakné. Kdyz je
vytvafeni dokumentu dokonceno, zavola se blok definovany v parametru
completionHandler. Dilezité je, Ze blok bude spustén na stejném vldkn¢ jako byla spusténa
metoda pro vytvoreni (dobré je spoustét ji na hlavnim vldkné), je to tudiz vhodné misto
pro aktualizaci uzivatelského rozhrani.
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Pii vyuziti tfidy UIDocument se programator nemusi starat o ukladani zmén, protoze to
probiha automaticky v uréitych ¢asovych intervalech. Casové intervaly nejsou piesné
definovany, avsak je zaruceno, ze dokument bude ulozen. UloZeni se provede vzdy, kdyz
uzivatel aplikaci ukonci.

Proces ukladani maze byt velice komplikovany v pfipadé pouziti iCloudu. Je nutné brat
v potaz, zZe uzivatel v tu chvili nemusi byt pfipojen k internetu nebo je jeho ptipojeni velmi
pomalé¢ (GSM). UlDocument vSe provede na pozadi, takze uzivatel miZze pokracovat
v préci a ulozeni prob&hne ve chvili, kdy to je mozné.

Vlastni server

Dalsi moznosti ukladani dat je vlastni server, ktery poskytuje API pro piistup k manipulaci
s daty. Tento pfistup je nejnakladnéjsi ze vSech. Jeho pouziti je nutné pro aplikace typu
socialnich siti nebo pro aplikace, jejichz vyvoj je planovan pro rizné platformy.

Dftive bylo nutné si cely server zatidit vlastnimi silami. To v§ak pro mnoho vyvojait neni
mozné kvuli omezenym financim, a proto vzniklo nékolik projekti, které umoziuji ukladat
data a sdilet je tak mezi aplikacemi na riznych platformach. Velkou vyhodou je, Ze
poskytuji knihovny ke komunikaci s jejich datovymi ulozisti. Implementace do aplikace je
tedy velice snadna.

Piikladem takovéto sluzby mize byt Parse’, ktery skyta velké moZnosti pro program
zdarma. Je mozné se zaregistrovat do jednoho ze tfi programi. Prvni program je zdarma a
poskytuje 1 milion pozadavkli a 1 milion ,,push® notifikaci mési¢né. K dispozici je
ptivétivé API pro i0S, Android, Windows Phone, Windows 8 a OS X, v¢etn¢ piehledné a
kompletni dokumentace.

Core Data

Pro aplikace, které pottebuji lokaln¢ ukladat vétSi mnozstvi dat, je Core Data jedno
z nejlepSich feSeni. Piikladem je pravé aplikace FishDiary, ktera tento pfistup vyuziva.
Zaroven s tfidou UlDocument, ktera byla implementovana viOS 5, vznikla 1 tfida
UlManagedDocument, kterd je jejim pfimym potomkem a ma za ukol spravu Core Data
objektl. Prace s Core Data se pouzitim této tfidy velice zjednodusuje.

Core Data poskytuje:
e spravu vztahd mezi entitami,

* co nejmensi vyuziti paméti tim, Ze objekty jsou nacitany az ve chvili, kdy jsou
potieba,

automatickou validaci objektt,

* migraci schématu,

? https://www.parse.com
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integraci s kontrolery pomoci NSFetchedResultsController,

agregaci, filtrovani dat a mnoho dalSich.

Zakladnimi entitami databdzového modelu v FishDiary jsou vychazky, pocasi, ulovky,
ryby, nastrahy, reviry, fotky a videa. Vysledkem analyzy téchto pozadavki je nésledujici

schéma.
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Obrazek 13 — Databazové schéma aplikace FishDiary

Core Data jsou pouze objektovou nadstavbou nad konkrétnim fyzickym tlozistém, jak jiz
bylo zminéno vySe. Bez explicitniho nastaveni vyuzivaji SQLite databazi. Je vSak nutné
definovat objekty, které slouzi jako prostiednici mezi jednotlivymi typy ulozist, a ty se
nazyvaji ,persistent stores”. DalSim dualezitym prvkem v této hierarchii objektd je
,managed context”. ZjednoduSen¢ lze fici, zZe to je vrstva, ktera se stard o prevod dat
modelovych objektl mezi ,,persistent stores* a uzivatelskymi objekty, se kterymi pracuje
programator.

K préaci s Core Data je zapotiebi instance tfidy UIManagedDocument a vytvofeni, resp.
otevieni dokumentu.

NSURL *url [[[NSFileManager defaultManager]
URLsForDirectory:NSLibraryDirectory inDomains:NSUserDomainMask]
lastObject];

url [url URLByAppendingPathComponent:@"Trips database"];
UIManagedDocument *document [ [UIManagedDocument alloc]
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initWithFileURL:url];

NSDictionary *options = [NSDictionary dictionaryWithObjectsAndKeys:
[NSNumber numberWithBool:YES],
NSMigratePersistentStoresAutomaticallyOption,

[NSNumber numberWithBool:YES], NSInferMappingModelAutomaticallyOption,
nill;

document.persistentStoreOptions = options;

if (![[NSFileManager defaultManager]
fileExistsAtPath: [self.document.fileURL pathl]l]) {
[self.document saveToURL:self.document.fileURL
forSaveOperation:UIDocumentSaveForCreating
completionHandler:” (BOOL success) {

1
} else 1f (self.document.documentState == UIDocumentStateClosed) {
[self.document openWithCompletionHandler:” (BOOL success) {

1
} else if (self.document.documentState == UIDocumentStateNormal) {

}

Toto je cely kod, ktery je potfeba pro vytvoreni instance pracujici s Core Data. Ttida
UlManagedDocument automaticky vytvofi ptislusné objekty ,,persistent store a ,,managed
context“. Objekt NSManagedContext je piistupny pfes instanéni proménnou
managedContext a je potieba pifi veSkeré praci sulozisttm a objekty typu
NSManagedObject.

Objekty typu NSManagedObject ptedstavuji konkrétni zdznamy z databdzového schématu
(v relacni databazi se jedna o konkrétni fadek). Xcode umoziuje jednoduché vygenerovani
téchto tfid podle schématu. Staci oteviit pfislusSné schéma, oznacit entity, pro které se maji
tiidy vygenerovat, a v menu ,,Editor* stisknout ,,Create NSManagedObject subclass....
Do tfid se vygeneruji vSechny vlastnosti, které jsou definované v modelu, vcetné¢ metod
pro praci se vztahy. Pokud je potfeba ptiddvat vlastni metody, vlastnosti nebo instancni
proménné, je vhodné nevpisovat je piimo do vygenerovanych soubord, ale vytvofit si
kategorie. Kdyby doslo ke zméné¢ schématu a naslednému regenerovani tiid, Xcode by

ptepsal vSechny zmény, s vyuZzitim kategorii se toto nestane.

V aplikaci se bude velmi Casto vytvaret nova vychdzka, tedy objekt typu Trip. Z tohoto
diivodu je vhodné vytvofit si kategorii typu Trip+Create a v ni implementovat tfidni
metodu createNew TripByDictionary:inManagedObjectContext:.

+ (Trip *)createNewTripByDictionary: (NSDictionary *)tripDictionary
inManagedObjectContext: (NSManagedObjectContext *)context
{
Trip *trip = nil;
trip = [NSEntityDescription insertNewObjectForEntityForName:@"Trip"
inManagedObjectContext:context];
trip.latitude = [tripDictionary objectForKey:TRIP GPS LATITUDE];
trip.longitude = [tripDictionary objectForKey:TRIP GPS LONGITUDE];

return trip;

}
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Z ukazky jednoznacné vyplyva, jak Core Data zajistuji typovou kontrolu dat. Vlastnosti
longitude a latitude tfidy Trip jsou typu NSNumber, kompilator tudiz nedovoli nastavit
objekt jiného typu.

Zavolani této metody staci k tomu, aby se vytvofil novy objekt typu Trip a zaroven se
ulozil do databaze. Jak jiz bylo zminéno, uloZeni probih4 automaticky.

4.4 NSFetchedResultsController

K ziskdvani dat z databdze Core Data slouzi objekt typu NSFetchRequest, pomoci n¢hoz
lze vytvaret komplexni dotazy. Objekt musi obsahovat nazev entity, ve které bude
vyhledévat, a dale mize obsahovat:

» predikat specifikujici, které vlastnosti se maji vybrat, a omezeni, kterd se aplikuji na
vyslednou mnozinu,

* pole, které urcuje jak jsou vysledky sefazeny.

Predikaty lze fetézit a vytvaret tak komplexni struktury pro ziskavani pozadovanych
vysledkl. Ukéazka inicializace a nastaveni objektu typu NSFetchedRequest, ktery ziska
vSechny vychazky sefazené sestupné podle data vytvoreni.

NSFetchRequest *request = [NSFetchRequest
fetchRequestWithEntityName:@"Trip"];
request.sortDescriptors = [NSArray arrayWithObject:[NSSortDescriptor

sortDescriptorWithKey:@"dateOfTrip" ascending:NO]];

Jednotlivé vychazky je tieba zobrazit na ivodni obrazovce aplikace. Reseni, které se nabizi
jako prvni, je ulozit si vSechny vysledky do pole a toto pole pouzit jako datovy zdroj pro
UlTableView. V tomto pfipad¢ by bylo nutné oSetfit vSechny pfipady manipulace s daty,
jako jsou vkladani novych vychazek, mazani vychéazek ¢i editace. Kvili ulehéeni prace
10S nabizi tfidu NSFetchedResultsController, ktera fesi vSechny vySe zminéné problémy
témet automaticky.

Tato tfida je specidln¢ vytvofena pro efektivni spravu dat ziskanych z Core Data a
zobrazovanych v bunikach UlTableView. Staci ji nastavit kontext a ,.fetch request”, aby
védéla odkud a jak ziskat data, vSe ostatni tfida dopoc€itd sama.

Mimo jiné nabizi 1 funkce jako:

* monitorovani zmén objektll v poskytnutém kontextu a informovéani delegéata o
téchto zmeénach,

* cachovani vysledkl, aby nedochazelo k zbyte¢né opakované komunikaci
s ulozistém.
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Na zékladé¢ toho, zda ma NSFetchedResultsController specifikovaného delegata a
nastavenou cache, nabizi tfi opera¢ni mody:

* 7adné  sledovani —  delegdt ani  cache nejsou  nastaveny  —
NSFetchedResultsController poskytuje pouze pfistup k datim v takovém stavu,
v jakém byly pfi prvnim nacteni,

* sledovani paméti — delegat je nastaven — veSkeré zmény jsou reflektovany
v UlTableView,

* Uplné sledovani — delegat i cache jsou nastaveny — zmény jsou reflektovany
v UlTableView a navic je udrZovana stala cache.

Dokumentace uvadi, Ze je vzdy vyhodné implementovat instanci tfidy
NSFetchedResultsController jako instan¢ni proménnou. K inicializaci je potfeba zadat
Ctyfi parametry, prvni dva jsou povinné, posledni dva jsou volitelné:

* objekt typu NSFetchRequest,

* kontext,

* kli¢ovou cestu pro ziskani ndzvu sekce,
* nazev cache.

Po inicializaci je zapotfebi poslat zpravu performFetch:. Timto krokem je nastaveni
kontroleru hotové. Pokud se nacteny objekt z Core Data zméni, je delegat kontroleru
okamzit¢ upozornén. Velmi uzite¢né je implementovat tuto metodu delegatu:

- (void)controller: (NSFetchedResultsController *)controller
didChangeObject: (id) anObjec
atIndexPath: (NSIndexPath *)indexPath
forChangeType: (NSFetchedResultsChangeType) type
newIndexPath: (NSIndexPath *)newIndexPath;

Pii vloZzeni nové vychazky se tato metoda postara o zobrazeni vychdzky v UlTableView,
stejné¢ tak pfi smazdni nebo editaci ndzvu zajisti synchronizaci uZzivatelského rozhrani
s datovym zdrojem.

Delegat UlTableViewDataSource ma dvé povinné metody, které se implementuji pomoci
,.fetch results* kontroleru.

- (NSInteger)tableView: (UITableView *)tableView
numberOfRowsInSection: (NSInteger)section
{

return [[[self.fetchedResultsController sections]
objectAtIndex:section] numberOfObjects];
}

- (UITableViewCell *)tableView: (UITableView *)tableView
cellForRowAtIndexPath: (NSIndexPath *)indexPath
{
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Trip *trip = [self.fetchedResultsController
objectAtIndexPath:indexPath];

return cell;

}
4.5 Autorotace

Akcelerometr v i10S zafizenich umoziuje detekovat zmény polohy. V zakladnim nastaveni
podporuji aplikace vSechny ¢tyii mozné orientace — portrétovou a krajinnou. Pfi zméné
orientace systém posle notifikaci, aby bylo mozné na zmény reagovat a ve vétsin¢ piipada
systém sam vykona potfebné zmény.

Portrait Upside Landscape Landscape
Down Left Right

Obrazek 14 — Podporované orientace v systému iOS, zdroj [2]

Kdyz se zméni orientace, velikost okna hlavniho kontroleru se automaticky upravi na novy
rozmér a tento rozmér je dale propagovan skrze hierarchii objektd. Na objektech je mozné
definovat, jak se maji chovat pfi zméné orientace. ViOS 5 a niz8ich verzich se tento
systém nazyva ,struts and springs®, viOS 6 a vySSich verzich je mozno vyuzit funkce
zvané ,,Autolayout®, kterd je velmi propracovana a umoznuje témeft jakékoliv nastaveni.

Mohou nastat situace, kdy je nutno zékladni chovani rotaci upravit. Je mozné ovlivnit
nasledujici funkce:

* definovat jaké orientace bude aplikace podporovat,
* nastavit jak bude probihat animace na obrazovce béhem zmény orientace.

Podporované orientace lze definovat v souboru Info.plist, ktery je konfiguracnim souborem
pro celou aplikaci. Pro podporu vSech orientaci je potfeba definovat slovnik s klicem
,,UISupportedInterfaceOrientation®, jehoz hodnotou je pole obsahujici vSechny c¢tyfi typy
orientace.

Pii zméné orientace v iOS 5 je pravé zobrazeny kontroler upozornén na zménu orientace
v nékolika krocich zasilanim rtiznych zprav. V implementacich pfislusnych metod je
mozné reagovat na zménu, napf. skrytim, nebo zobrazenim grafickych prvki nebo zménou
jejich velikosti. Pii implementaci téchto metod neni vhodné spoustét kod, ktery se bude
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vykonévat dlouho, protoze by animace nebyla plynula a navic by mohlo dojit k do¢asnému
zablokovani celého uzivatelského rozhrani. Ptfikladem miize byt kompletni nahrazeni
grafickych prvki jinymi. Nésleduje sekvence udalosti, které nastanou pii zméné orientace.

1. Je poslana zprava willRotateTolnterfaceOrientation:duration:.
2. Je poslana zprava viewWillLayoutSubviews, v tuto chvili je jiZ nastaven novy rozmér.

3. Je poslana zprava willAnimateRotationTolnterfaceOrientation:duration:. Tato metoda
je volana z animacniho bloku, takze veskeré zmény vlastnosti, které lze animovat,
budou animovany.

4. Nyni je spuSténa samotnd animace.
5. Jako posledni je poslana zprava didRotateFromInterfaceOrientation:.

Jesté pfed tim nez nastane proces rotace, je kontroleru zaslana zprava, zda ma zména
orientace prob&hnout. Implementace, kterd podporuje pouze portrét mod, vypada
nasledovne.

(BOOL) shouldAutorotateToInterfaceOrientation: (UlInterfaceOrientation) inte
rfaceOrientation

{

return interfaceOrientation == UlIInterfaceOrientationPortrait;

}

FishDiary podporuje pouze portrét mod. Avsak pfi psani pozndmek k vychazce je potieba
povolit 1 krajinny mod, z divodu vétsi uzivatelské privétivosti. V mobilnich aplikacich je
potfeba minimalizovat uzivatelsky vstup z kldvesnice, protoZe psani na malych zatizenich
neni pohodlné, bohuzel to nelze tplné vyloucit. Kviili odli$né implementaci podpory rotaci
v 108 6 je zapotiebi ud¢€lat nékolik tprav.

V konfigura¢nim souboru je nutné povolit vSechny orientace, i kdyz se budou vyuzivat jen
v jediném kontroleru. Déle se musi vytvofit potomek UINavigationControlleru, ktery se
bude v celé aplikaci pouzivat, a ptetizit metodu shouldAutorotate.

- (BOOL) shouldAutorotate
{

return NO;

}

Jako posledni krok je v kontroleru, ktery spravuje psani poznamek, povolit vSechny
orientace.

(BOOL) shouldAutorotateToInterfaceOrientation: (UlInterfaceOrientation)toln
terfaceOrientation

{

return YES;

}
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Pii animaci velmi komplexni hierarchie grafickych prvki se mize stat, Ze animace nebude
plynuld. V tomto piipadé¢ se doporucuje béhem animace nahradit obrazovku obrazkem,
ktery bude totozny se vzhledem obrazovky po rotaci, a teprve v momenté, kdy je rotace
kompletni, uspotadat prvky na obrazovce a odebrat obrazek. Tim se nejnaro¢néjsi ¢ast
kédu spusti az po probéhnuti animace, ktera bude plynuld, a uzivatel si niceho nevSimne.

4.6 Gesta

Kviili dotykovym displejim v mobilnich zafizenich je nutnd podpora gest a jejich obsluha.
Systém 10S nabizi nékolik pfeddefinovanych gest, které je mozno vyuzivat:

* UlTapGestureRecognizer — nastava pti jednom kliknuti na displej,

¢ UlPinchGestureRecognizer — nastava pii pohybu dvou prstii po displeji, vyuziva se
napf. pfi zveétSovani/zmensovani obrazk,

* UIPanGestureRecognizer — nastava pii tazeni jednim prstem,

* UISwipeGestureRecognizer — nastavd pii rychlém potazeni jednim prstem po
obrazovce,

* UlRotationGestureRecognizer — nastava pii kruhovém pohybu dvou prsti,

* UlLongPressGestureRecognizer — nastava pii jednom kliknuti a drzeni prstu na
obrazovce.

Gesta Ize jesté rozdelit do dvou skupin:
* samostatné — nastane pouze jedenkrat (napt. UITapGestureRecognizer),

* nepfetrzit¢ —  jejich  trvani  probihd v casovém  intervalu  (napf.
UIPinchGestureRecognizer).

Kazdy interaktivni vestavény graficky prvek podporuje urcita gesta. Mimo to je mozné
dalsi gesta ptidavat. To se hodi zejména v ptipadé, kdy je potieba vytvofit vlastni graficky
prvek.

V aplikaci FishDiary je mozné ptidat rozpoznavac¢ gest napi. k bunice tabulky, ktera
zobrazuje na detailu vychazky popis. Jelikoz popis mize byt dlouhy text a ¢teni v malé
buiice by nebylo pohodlné, je vhodné ptidat buiice gesto UIPinchGestureRecognizer, jez
umozni uzivateli pohybem dvou prstii zvétsit vysku bunky.

Burika obsahujici popis zobrazuje text v grafickém prvku UlTextView a v buiice se mohou
nachazet i1 dalsi grafické prvky. Kdyby se rozpoznavac gest ptidal k UlTextView a uzivatel
se dotkl prstem na kraji buiiky, gesto by nebylo rozpoznano. Stejné tak, kdyz by se
rozpoznava¢ piidal na samotnou builku, gesto by neproslo, pokud by se uzivatel dotkl
prstem na UlTextView. Jako efektivni feSeni tohoto problému muze byt piidani
rozpoznavace gest na celou tabulku, tedy UlTableView.
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UIPinchGestureRecognizer *pinchGestureRecognizer =
[[UIPinchGestureRecognizer alloc] initWithTarget:self
action:@selector (handlePinch:) ];

[self.tableView addGestureRecognizer:pinchGestureRecognizer];

KdyZ je po tomto nastaveni rozpoznano gesto ,,pinch* na UlTableView, zavola se metoda
handlePinch: a jako parametr ji bude predan objekt typu UIPinchGestureRecognizer, ktery
v sobé zapouzdiuje veskeré uzitecné informace o pribéhu gesta, napt. souradnice, kde se
uzivatel dotkl displeje, nebo méfitko, pomoci néhoz je mozné vynasobit aktualni vysku
buniky k dosazeni vét§i nebo mensSi hodnoty. Rozpoznana gesta se mohou nachazet
v ruznych stavech, aktudlni stav je soucasti objektu v parametru a vyuziva se predevsim u
nepietrzitych gest. V metod¢ handlePinch: je potieba rozlisit tyto stavy:

* UlGestureRecognizerStateBegan — gesto zafalo, vykonava se prvni akce; je
zapotiebi nastavit instanéni proménné, které uchovavaji pocatecni vysku bunky,
cestu k bunice, a nakonec nastavit novou vysku,

* UlGestureRecognizerStateChanged — tento stav znaci, ze uzivatel stale hybe prsty a
gesto pokracuje dal, nastavi se tedy nova vyska,

* UlGestureRecognizerStateEnded a UlGestureRecognizerStateCancelled — v tomto
stavu staci vynulovat instan¢ni proménné, protoZe gesto uz skoncilo, uzivatel zved]
prsty z displeje.

- (void) handlePinch: (UIPinchGestureRecognizer *)pinchRecognizer

if (pinchRecognizer.state == UIGestureRecognizerStateBegan) {
CGPoint pinchlLocation = [pinchRecognizer
locationInView:self.tableView];
_pinchedIndexPath = [self.tableView
indexPathForRowAtPoint:pinchLocation];
_initialPinchHeight = [self tableView:self.tableView

heightForRowAtIndexPath: pinchedIndexPath];
[self updateForPinchScale:pinchRecognizer.scale
atIndexPath: pinchedIndexPath];
} else if (pinchRecognizer.state == UIGestureRecognizerStateChanged)
{
[self updateForPinchScale:pinchRecognizer.scale
atIndexPath: pinchedIndexPath];
}
}

Dalsi vyuziti gest se naskyta v ptipad¢, kdyz chce uzivatel vybrat fotografii, kterd bude
pouzita jako nahled ve vypisu vSech vychazek. Obrazky jsou zobrazeny v UlButtonu, aby
bylo mozné pii jednoduchém stisknuti ptejit do galerie, kterd umoziuje prohlizeni obrazkt
vplné velikosti. UlTapGestureRecognizer jiz nelze pouzit, ale Ize pouzit
UlLongPressGestureRecognizer. Ten umoziuje nastavit casovou prodlevu, po které se ma
vykonat akce s gestem spojend. Nasledujici kod ptida UlLongPressGestureRecognizer
k UIButtonu a pfi rozpoznani zavold metodu showSetAsCoverAlertView:, které se jako
parametr predd objekt typu UILongPressGestureRecognizer.
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- (void) showSetAsCoverAlertView: (UILongPressGestureRecognizer *)gesture

{
if (gesture.state == UIGestureRecognizerStateBegan) {
// process
}
}

4.7 Prace s obrazky

Aplikace FishDiary umoziuje uzivateli ukladat k jednotlivym vychazkam fotografie nebo
obrazky a jeden znich je vzdy pouzit jako nahled reprezentujici vychézku v celkovém
vypisu. Pii zobrazeni obrazku je nutné ho cely nacist do paméti. Klasické fotografie z i0S
zafizeni ma velké rozliSeni, jeji nacteni by zabralo velké mnozstvi paméti, ktera je
v mobilnich pfistrojich omezend, a je potfeba ji Setfit. Nebylo by optimalni nacitat
pro nahled fotografii v piivodnim rozliSeni. Ve vypisu jich mize byt na obrazovce zaroven
pét nebo Sest a pouzitd pamét’ by rostla. Vzdy je vhodné nacist co nejmensi obrazek, ktery
je potieba pro zobrazeni. Nabizi se nékolik moznosti, jak tento problém vyfesit.

Prvni zplsob je ulozeni plvodni fotografie v nativnim rozliSeni, pii nacteni zmensit
rozliSeni a jako nahled pouzit fotografii zmenSenou. Tento zplsob neni vhodny hned
ze dvou divodl. Za prvé je stejné nutné nacist celou puvodni fotografii do paméti a
zmensit ji a za druhé zmenSeni fotografie neni zrovna levna operace.

LepSim feSenim je ukladat fotografii v plivodnim rozliSeni pro zobrazeni v prohlizeci a
zaroven si obrazek ulozit i v mens$im rozliSeni vhodném pro nédhled. Pti pofizeni je
fotografie stejné¢ nactena do paméti a v tomto okamziku je vhodné ji zmensSit a ulozit si i
mensi verzi. VSe je nutné provést na pozadi, aby tato drah4 operace neblokovala hlavni
vlakno, a tudiz 1 uzivatelské rozhrani.

4.8 Ziskani GPS souradnic

K navigacnim ucelim je viOS kdispozici cely framework Core Location. Pfi praci
s polohou je potieba si uvédomit, Ze tyto operace spotiebovavaji velké mnozstvi energie a
nespravné pouziti by mohlo mit vliv na vydrz baterie. Pro urc¢eni polohy je totiz nutné
komunikovat se v§emi vysilaci v okoli, pfistupnymi Wi-Fi body nebo s GPS modulem.

Ne kazdé zatizeni je schopno rozpoznévat polohu. Pokud se vyviji aplikace, jejiz funkcnost
je zavisla na poloze, je vhodné tuto skutecnost definovat v konfiguraénim souboru. Zamezi
se tim moznost stazeni aplikace na starsi zafizeni, které¢ praci s polohou nepodporuji.

Aktualni polohu zatizeni 1ze ziskévat dvéma zpiisoby:
* standardni zména polohy — dostupny pro vSechny verze i0S,
* vyrazna zména polohy — tento zptisob je dostupny pro iOS 4 a vyssi.
Pted pouzitim lokac¢nich sluzeb je nutné ovéfit, zda jsou sluzby dostupné. Vede k tomu

nékolik davodu:
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* uzivatel miZe mit loka¢ni sluzby zakazané v nastaveni,
* uzivatel miZze lokaéni sluzby zakéazat pro konkrétni aplikaci,
* zafizeni miZe byt v letadlovém reZimu nebo nemusi mit dostatek energie.

Doporucuje se tedy hned na zacatku zavolat tfidni metodu locationServicesEnabled tiidy
CLLocationManager, kterd vraci datovy typ boolean. Pokud se touto metodou neovéri
dostupnost lokacnich sluzeb, uzivateli se zobrazi upozornéni, zda nechce lokaéni sluzby
aktivovat. AvSak vétSinou ma uZzivatel tyto sluzby zablokované z néjakého konkrétniho
diivodu a tak nemusi byt vzdy uzivatelsky ptivétivé toto upozornéni zobrazovat.

K pouzivani loka¢nich sluzeb, at uz standardnich nebo vyraznych zmén polohy, je
zapotiebi vytvofit instanci tiidy CLLocationManager. I kdyZ mutze v aplikaci existovat
vice instanci této tfidy, doporucuje se vytvotit vzdy jen jednu a tu pouzivat vSude. Pokud
by existovalo vice instanci, mohlo by to vést k soupefeni o citlivé zdroje, jako je GPS
modul a jiné. K tomuto tcelu je vhodné pouzit navrhovy vzor ,,singleton®, ktery zaruci, ze
bude vytvoiena pouze jedna instance konkrétni tfidy v celé aplikaci.

@property (strong, nonatomic) CLLocationManager *sharedManager;
+ (CLLocationManager *)sharedManager

{
static dispatch once t once;
dispatch once (&once, ~{
_sharedManager = [[self alloc] init];
1)

return sharedManager;

}

Tento zplisob vytvareni singleton instanci je doporu¢ovany Applem. Funkce dispatch once
zajisti, ze blok, ktery ji je pfedan ve druhém parametru, bude spustén pouze jednou za cely
béh aplikace.

Po vytvofeni instance se musi provést nastaveni tohoto objektu, a to zejména vlastnosti
desiredAccuracy, distanceFilter a delegate (bude dostavat aktualizace o zménach polohy).
Zatimco distanceFilter pouze uddva o kolik metri musi zafizeni horizontdln¢ zménit
polohu, aby byla zaslana aktualizace aplikaci, tak desiredAccuracy je vice komplexni. Je
mozné ji nastavit na n¢kolik konstant:

* kCLLocationAccuracyBestForNavigation — k ur€eni polohy se pouziji vSechny
dostupné moznosti kombinované s dal§imi udaji, jedna se tedy o nejpiesnéjsi
mozné urceni polohy, je vSak ureno pouze pro navigace a pro pouziti pfi zapnutém
napajeni zafizeni,

¢ kCLLocationAccuracyBest — nejvyssi presnost,

* kCLLocationAccuracyNearestTenMeters — +- 10 metrt,
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* kCLLocationAccuracyHundredMeters — +- 100 metrd,
* kCLLocationAccuracyKilometer — +- 1 kilometr,
* kCLLocationAccuracyThreeKilometers — +- 3 kilometry.

Je ziejmé, Ze ¢im vyS§i presnost je nastavena, tim vyS$i bude spotieba energie. Proto je
dilezité vzdy promyslet, jak velka pfesnost je pro aplikaci potieba.

Po nastaveni objektu CLLocationManager se muze spustit samotné sledovani zmén. A to
poslanim instancni zpravy startUpdatingLocation. Jakmile budou dostupna prvni data,
bude upozornén objekt nastaveny jako delegat.

- (void) locationManager: (CLLocationManager *)manager
didUpdateToLocation: (CLLocation *)newLocation fromLocation: (CLLocation
*)oldLocation

{

self.trip.latitude = [NSNumber
numberWithFloat:newLocation.coordinate.latitude];
self.trip.longitude = [NSNumber

numberWithFloat:newLocation.coordinate.longitude];
[self.locationManager stopUpdatingLocation];

}

V aplikaci FishDiary je zapottebi ziskat GPS soufadnice pouze jednou pro konkrétni
vychézku nebo revir a ty ulozit. Proto v metod¢ delegata, ktera je volana, kdyZ nastane
zména polohy, se zavold metoda stopUpdating. Pokud by se tato metoda nezavolala,
lokacni sluzby by neustéle sledovaly polohu a vedlo by to k velké spotteb¢ energie.

Mimo jiné lze sledovat, kdyz se zafizeni piiblizi k ur¢itému bodu nebo regionu. To lze
pouzit napi. v ptipadé, kdyz aplikace upozoriiuje na vyznamnad mista v okoli, kde se
zafizeni pravé nachazi.

Dorucovéani zmén polohy je mozné, i kdyz aplikace bézi v pozadi. Toho se vyuziva napf.
v aplikacich, které monitoruji cestu, po niz se zafizeni pohybovalo.

Nakonec je uvedeno par tipti na co si davat pozor pii praci s loka¢nimi sluzbami kviili
uspofe energie.

*  Vypnout lokac¢ni sluzby, kdyZ se nepouZzivaji.
* Pouzivat vyrazné zmény polohy misto standardnich.
* Pouzivat co nejmensi nutnou piesnost ur¢ovani polohy.

4.9 Zobrazeni vychazek a revird na mapé

Zakladni implementace map do iOS aplikaci je velmi jednoduchd, v Xcode staci vlozit
MapViewController, ktery ma jako hlavni okno vestavénou mapu, objekt typu
MKMapView. Timto krokem je zaruceno, ze mapu bude mozné zobrazit, pohybovat se
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v ni, piiblizit a oddalit. Do mapy je vSak mozné piidavat i vlastni informace a ty
zobrazovat rliznymi zptsoby.

Pii prvnim zobrazeni mapy je dileZité nastavit, jaka ¢ast bude viditelnd a jak moc bude
pfiblizena. K tomu slouZzi vlastnost region tfidy MKMapView, kterd obsahuje strukturu
MKCoordinateRegion. Nastaveni viditelné ¢asti mapy a piiblizeni v aplikaci FishDiary:
MKCoordinateRegion region;

region.center.latitude = self.customAnnotation.coordinate.latitude;
region.center.longitude = self.customAnnotation.coordinate.longitude;
region.span.latitudeDelta = SPAN LAT DELTA;

region.span.longitudeDelta = SPANiLOﬁiDELTA;
[self.mapView setRegion:region animated:YES];

Nejzajimavéjsi ¢asti je ,,span” — jedna se o analogii k vySce a Sifce obdélniku, ale je
specifikovan stupni, minutami a vtefinami.

Na mapé je také mozné zobrazit aktudlni polohu zafizeni a to pomoci vlastnosti
showsUserLocation, ktera je typu boolean.

V aplikace FishDiary si uZzivatelé¢ ukladaji dva typy dat, kterd jsou vhodna zobrazovat
na mapé¢. Jsou to jednotlivé vychazky a reviry, vychdzka urcuje konkrétni misto na reviru.
K zobrazovani vlastnich bodi v mapé se pouZzivaji tzv. anotace. Naopak k vyznaceni celé
oblasti v mapé nebo napf. cesty se pouzivaji tzv. prekryti.

Aby bylo mozné vychazky a reviry na mapé zobrazit, musi aplikace poskytnout dva typy
objekti:

* objekt, ktery pfijimd MKAnnotation protokol a zapouzdiuje v sobé data konkrétni
anotace — anotacni objekt,

* potomka tfidy MKAnnotationView (nebo tuto tfidu samotnou), kterd bude pouzita
pro samotné vykresleni na mapé — uréuje vizualni podobu.

Anotacni objekty jsou malymi datovymi objekty, které v sobé zapouzdiuji data potfebna
k zobrazeni na mapé¢, jako jsou GPS soufadnice nebo popisek. JelikoZ jsou anotaéni
objekty podminény pouze pfijetim protokolu, je mozné pouzit jakoukoliv existujici tfidu
v aplikaci, ktera nese potfebna data. Pfed zobrazenim na map¢ je nutné ucinit nésledujici
kroky.

1. Vytvofit anotacni objekt.
2. Definovat MKAnnotationView.
3. Implementovat metodu mapView:viewForAnnotation: v delegidtovy mapy.

4. Pfidat anotacni objekt k mapé pomoci metody add Annotation: nebo addAnnotations:.
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Implementace metody mapView:viewForAnnotation: v aplikaci FishDiary vypada
nasledovné:

- (MKAnnotationView *)mapView: (MKMapView *)mapView
viewForAnnotation: (id<MKAnnotation>)annotation

{
if ([annotation isKindOfClass:[MKUserLocation class]]) {
return nil;
}
static NSString* TripAnnotationIdentifier =
@"tripsAndLocAnnotationsIdentifier";
MKPinAnnotationView* pinView = (MKPinAnnotationView *)
[mapView
dequeueReusableAnnotationViewWithIdentifier:TripAnnotationIdentifier];
if (!pinView) {
pinView = [[MKPinAnnotationView alloc]
initWithAnnotation:annotation reuselIdentifier:TripAnnotationIdentifier];
pinView.animatesDrop = YES;
pinView.canShowCallout = YES;
UIButton* rightButton = [UIButton
buttonWithType:UIButtonTypeDetailDisclosure];
pinView.rightCalloutAccessoryView = rightButton;

} else {
pinView.annotation = annotation;
}
if ([pinView.annotation isKindOfClass:[TripAnnotation class]]) {

pinView.pinColor = MKPinAnnotationColorRed;
} else if ([pinView.annotation isKindOfClass:[WaterLocationAnnotation
class]]) |
pinView.pinColor = MKPinAnnotationColorGreen;
}

return pinView;

1. Mapa zobrazuje aktualni polohu zafizeni také pomoci anota¢niho objektu, proto je
potieba v prvnim kroku zjistit, zda se nejedna o aktualni polohu. Pokud ano, vrati se
nil, ¢imz se systému da najevo, ze jde pravé o aktudlni polohu.

2. Jako dalsi krok je potifeba ziskat objekt typu MKAnnotationView, ktery tato metoda
vraci. Mapa mulze zobrazovat tisice riznych anotacnich objektl. Kdyby se mély
alokovat vSechny tyto objekty najednou, vyuZziti paméti by nebylo enormni. Proto
systém alokuje pouze objekty, které jsou pravé viditelné na obrazovce, a ty jsou
vyuzivany pofad dokola, jen se jim méni parametry. Toho se dosahne pomoci metody
dequeueReusableAnnotationView Withldentifier: TripAnnotationldentifier. Pouze
v ptipadé, kdy tato metoda vrati nil, je nutné alokovat novy objekt.

3. Jako posledni je potifeba rozliSit mezi vychdzkou a revirem. Ktomu lIze vyuzit
introspekci. Vychazce se poté nastavi ¢ervend barva Spendliku a reviru zelena.

Jesté si lze vSimnout nastaveni vlastnosti rightCalloutAccesoryView na UlButton. Toto
nastaveni umozni pfechod z konkrétniho bodu na map¢ na detail vychazky nebo reviru.
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4.10 Lokalizace

Nejvétsi trh s 10S zatfizenimi nabizeji Spojené staty a dalsi anglicky mluvici zemé&. Pokud
neni aplikace cilena pro ¢esky trh, vzdy je vhodné vydat verzi v anglictin€. Zde je seznam
prvki, které je nutné zapojit do lokalizace:

* prvky navrzené jako Ul v grafickém editoru musi byt schopné spravné zobrazovat
riuzné délky fetézci,

* statické texty ve zdrojovém kodu musi byt pielozeny,

* ikony a jiné grafické prvky musi byt lokalizovany,

* zvukové soubory (zejména mluvené slovo) musi byt nahrany ve vSech jazykovych
mutacich,

* dynamické prvky generované aplikaci, jako jsou data, Casy, ¢isla nebo mény, musi
byt formatovany ve spravné lokalizaci,

* kod, ktery zpracovava text, musi byt pfizptisoben pro praci s riznymi lokalizacemi,
* tabulkova data musi byt fazena podle spravné lokalizace.

i0S mé velkou podporu internacionalizace a lokalizace vSech vySe zminénych prvki.
Nékdy to vS§ak miize znamenat mnoho préace navic, kterd se nakonec nemusi vyplatit. Proto
je dulezité pfi prvotni analyze rozmyslet to, do kolika jazykl aplikaci lokalizovat.

Lokalizace statickych textd ve zdrojovém koédu se provadi pomoci metody
NSLocalizedString, ktera pfijima dva parametry. Prvnim je kli¢, ktery urcuje lokalizovany
fetézec, a druhym komentaf, ktery specifikuje kontext, ve kterém je fetézec pouzit, a je
uzite¢ny zejména pro prekladatele. Samotné preklady se pak nachazeji v tzv. ,strings*
souborech, jejichz format je nasledujici:

"SEND BY EMAIL" = "Poslat e-mailem";
HMAP"_Z WMapau ;
"PHOTO LIBRARY" = "Vybrat z uloZenych";

Problém nastava s lokalizaci fetézci, které jsou obsazeny v Ul v grafickém editoru, tzv.
nstoryboardech®. ViOS 5 je téméf nutné mit pro kazdou jazykovou mutaci zvlastni
,storyboard®. Z n¢ho je pak mozné pomoci riznych nastrojii vygenerovat soubor s fetézci.
Avsak pfi jakékoliv zméné rozlozeni prvkl je nutné upravit vSechny ,,storyboardy*, coz
muze byt opravdu hodné prace. Toto je i jeden z diivodid pro¢ byl viOS 6 zaveden
,»AutoLayout”. Ten umoziuje dokonalé nastaveni rozmisténi prvkii bez nutnosti uvadét
pevné rozméry. Tim se zaruéi, ze vSe bude zobrazeno korektné i s variabilni délkou
fetézct.
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4.11 Tipy pro optimalizaci

Tato kapitola mé za kol shrnout pér tipt, jak se vyhnout problémiim s vykonem aplikaci
vSeobecné.

ARC - sprava paméti

ARC eliminuje vétSinu tnik paméti. Bez ARC by se napt. v tomto ptipadé¢ musel objekt
manudlné uvolnit a na to se miize snadno zapomenout.

UIView *view = [[UIView alloc] init];
[self addSubview:view];

[view release];

vvvvvv

problémiim. Nicméné pofad je potieba si davat pozor pii praci s bloky, ,retain cycles™
nebo s frameworky, které poskytuji pouze C APIL.

Reuseldentifier

Casto se stiva, Ze programétor zapomene na tento dilezity identifikator. Je nutné ho
nastavit v editoru grafického rozhrani, poté i ve zdrojovém koédu a pouzivat ,,deque®
metody u patfi¢nych kolekci. Bez tohoto pfistupu by se alokoval vzdy novy objekt (napf.
pro kazdy radek tabulky). Mimo jiné by se spotiebovavalo zbytecné hodné paméti i Casu
procesoru a mohlo by to vést i k naruSeni plynulosti animaci. Reuseldentifier se tyka
ptedevsim UlTableView, UlCollectionView a anota¢nich objektt.

Hlavni vliakno

Jak jiz bylo né€kolikrat feceno, ¢asové naro¢ny kod se nesmi nikdy spoustét na hlavnim
vlakné, protoze by blokoval uZzivatelské rozhrani a uzivatel by se mohl domnivat, zZe doslo
k padu aplikace.

Predevsim kod komunikujici pies sit’ je nutné vzdy spoustét v pozadi, protoze tato
komunikace mize byt extrémné pomala, zvlast€¢ v mobilnich zafizenich. Doporucuje se
pouzit GCD nebo NSOperations a NSOperationQueues a spustit dlouho trvajici ukol na
pozadi. Po dokonceni je mozné na hlavnim vladkné zavolat kod, ktery aktualizuje
uzivatelské rozhrani. GCD spolu s bloky tuto praci velmi usnadnuje.

dispatch async(dispatch get global queue (DISPATCH QUEUE PRIORITY DEFAULT,
0), ~{
// &Casov& narodény ukol
dispatch async(dispatch get main queue(), ~{
// aktualizovat UI na hlavnim v1akné&
)
1)
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Adekvatni velikost obrazku

Vzdy je vhodné zobrazovat obrdzek v co nejmensich moznych rozmérech, rozliSeni.
Obrazky je totiz nutné nacist do paméti, kde zabiraji hodn¢ mista. Pokud je tedy potifeba
zobrazit pouze maly nahled obrazku, je dobrym zvykem pouzit stejné tak maly obrazek.

Zména velikosti obrazku za béhu aplikace je narocny ukol a jeho vykonani chvili trva. Je
proto vhodné obrazek zmensSit jiz pfi stazeni nebo importu nové fotografie a samoziejmeé
na pozadi, neblokovat hlavni vldkno.

Vhodna kolekce pro uchovavani dat

Zakladem efektivity aplikaci je vybrat spravnou kolekci pro ukladéani dat.

* Pole — fazené kolekce, rychlé vyhledavani podle indexu, ale pomalé vyhledavani
podle hodnoty a zaroveil pomalé vkladani/mazani hodnot.

* Slovnik — pary typu kli¢/hodnota, rychlé vyhledavani pomoci klice.

* Mnozina — nefazend kolekce, rychlé vyhledavani podle hodnoty, rychlé
vkladani/mazani hodnot.

Lazy loading

Obrazovka se muze skladat z mnoha riznych grafickych prvka, které nemusi byt hned
vSechny viditelné. Nékteré se zobrazi az po urcité vykonané akci. Nacist vSechny prvky
hned pii prvnim zobrazeni nemusi byt efektivni, protoZze miiZze nastat situace, kdy se dany
prvek nezobrazi viibec. Proto se v iOS velice Casto pouziva nacitani objekt az ve chvili,
kdy jsou skute¢né potieba.

Nicméné ne vzdy je tento zplsob tim nejlepSim. Vzdy zalezi na konkrétni situaci. Kdyby

vvvvvv

zpozdéné nacteni vliv na plynulost animace.

Recyklace ,,drahych” objektu

Inicializace objektd, jako jsou napi. NSCalendar nebo NSDateFormatter, je casové
narocna, avsak pfi parsovani datovych zdrojia (XML, JSON) je jejich pouziti témét nutné.
Z tohoto diivodu je vhodné nevytvatet vzdy nové instance, ale zvolit jiny piistup. Je mozné
si objekt ulozit do vlastnosti tfidy nebo vyuzit statickou proménnou. Pfi pouziti statické
proménné bude objekt v paméti po celou dobu existence aplikace, coz také nemusi byt
vzdy optimalni. ReSeni vlastnosti ve spojeni s ,,lazy loadingem® bude ve vétsing piipadi
efektivnéjsi.

NSDateFormatter

Pokud je potieba parsovat velké mnozstvi dat, je nutné tento objekt recyklovat. Kdyz je
zapotiebi jesté veétsi rychlost je mozné pouzit pro parsovani pouze jazyk C.
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V i0S je vzdy nejvyhodnéjsi pracovat s Casovym razitkem namisto fetézce, ktery udava
datum. Vytvofeni objektu NSDate z Casového razitka mlze byt rychlejsi nez parsovani
v jazyce C.

- (NSDate *)dateFromTimestamp: (NSTimeInterval)timestamp

return [NSDate dateWithTimeIntervalSincel970:timestamp];
}

4.12 Dokoncéeni

Na nasledujicim screenshotu je ukdzana Gvodni obrazovka aplikace FishDiary s jiz
ulozenymi vychdzkami.

19:27

& Fishoiary [

Slepe rameno

Privliac

Pouze 2 zabéry, ala hodné lovili boleni.

Vychazky

Obrizek 15 — Uvodni obrazovka aplikace FishDiary
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Jiz béhem programovani aplikace je vhodné se vénovat marketingu a propagaci. Zakladni
kroky, které by me¢la kazdd mobilni aplikace nésledovat, jsou popsany v nasledujici
kapitole.
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5 Marketing iOS aplikaci

Z divodu propagace aplikace FishDiary bylo rozhodnuto, ze k uvedeni na trh je nutné
vytvofit webovou stranku, vytvofit profily aplikace na socidlnich sitich, vytvofit tiskovy
balicek a oslovit potenciondlni cilovou skupinu uzivateld. Vsechny tyto kroky jsou
podrobnéji popsany v této kapitole.

Vétsina aplikaci v AppStore je vyvijena za G¢elem zisku finan¢nich prostfedkll. Z tohoto
diivodu neni samotny vyvoj jedinou véci, kterd se musi fesit, pokud ma byt aplikace
opravdu uspésnd. Kdyz se podafi vyvinout skvélou aplikaci, ale nikdo o ni nebude védét,
tak je to zbytecnd prace. Marketing je tudiz nedilnou soucasti celého vyvoje a mél by byt i
soucasti tplné prvnich krokl analyzy jesté pfed samotnym programovanim.

Prvni otdzka, kterou si je tieba polozit, je kdo bude aplikaci pouzivat. Je tedy zapotiebi
urcit cilovou skupinu uzivatelti a podle toho navrhnout nejen funkce, ale i vzhled aplikace.
Je jasné, Ze 1idé kolem dvaceti let maji jiny styl vnimani nez lidé nad Ctyficet let. Nejlepsi
nazory a pripominky lze vzdy ziskat pfimo od uzivateli. Kdyz je znama cilova skupina, je
mozné na internetu najit paticnd diskuzni fora nebo weby a spojit se s lidmi, ktefi jsou
potenciondlnimi uzivateli budouci aplikace, a zeptat se jich na jejich nazor, zkuSenosti ¢i
pozadavky na funk¢nost. Samotny vyvojar vétSinou premysli Gplné jinak nez ,,obycejny*
uzivatel a znat nazory uZzivatell jesté pred navrhem a implementaci miize byt neocenitelné.

Dalsi neméné dileZitou soucasti je prizkum trhu, je potfeba udélat reSersi konkurence a
analyzovat jejich produkty. V soucasné dobé€ se v AppStore nachéazi vice nez 750 000 tisic
aplikaci a kazdym dnem jich spoustu piibyva, tézko tak vyvojar ptijde s unikatni aplikaci, 1
kdyz i to se mize stat. To vSak viibec nevadi, kazdou aplikaci 1ze vylepsit, tieba pfidanim
novych funkci, dokonalym uzivatelskym prostfedim nebo nejlépe kombinaci obou
moznosti. Po vyhledani vSech nejpouzivanéjsich aplikaci stejného nebo podobného typu se
vyplati prozkoumat kazdou zvlast’ ptimo v AppStore. Mezi kritéria, na ktera je potieba se
zamétit, patfi celkové hodnoceni aplikace, funkce, které uzivateli nabizi, velikost,
kritérii je nazor uZzivatell, ktery vyvojaf ur€it€¢ musi projit, vyhodnotit a zapracovat
do analyzy vlastni aplikace. Samoziejmosti by mélo byt stazeni/koupé aplikace a vlastni
otestovani.

Pokud se i v této fazi jevi vlastni aplikace odliSné a 1épe nez jiz existujici, nic nebrani
Ve Vyvoji.
5.1 Webova stranka

Jiz v zacatcich vyvoje je vhodné vytvofit jednoduchou webovou stranku, prezentujici
aplikaci, na které lze zvefejiiovat pribéh vyvoje, nahravat fotky uzivatelského rozhrani —
postaci i hotovy graficky navrh nebo pouze ukazka néjaké zajimavé ¢asti. Takto je mozné
si ziskat prvni fanousky, ktefi budou ¢ekat na vydani aplikace a budou prvnimi zdkazniky.
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Timto zptisobem je vSak mozna i komunikace suzivateli béhem samotného vyvoje a
moznost u¢eni se z poskytnutych postrehd.

Technické feSeni této stranky se miZe obejit bez nutnych financ¢nich prostfedkt. Lze
vyuzit ,,open-source CMS systémy, jako je Wordpress nebo dalsi. Na Wordpress je
dostupnych zdarma nebo za par dolari na internetu mnoho Sablon uréenych praveé
pro mobilni aplikace.

Pro aplikaci FishDiary byla vytvofena webové stranka’, ktera je pohanéna open-source
CMS systémem Wordpress na n¢jz byla nasazena Sablona, kterou Ize stdhnout zdarma a je
pfimo ur¢ena pro propagaci mobilnich aplikaci.

5.2 Socialni sité

DalSim zplisobem, jak propagovat aplikaci zdarma, jsou socidlni sité¢. Vzdy se vyplati
vytvofit stranku na Twitteru i na Facebooku a zvetejiiovat zde veskeré dilezité milniky
ve vyvoji aplikace. AvSak je potifeba si davat pozor, aby kazdy piispévek nesl hodnotné
informace pro odbératele a aby pfispévky nebyly pfili§ Casté. Mohlo by to potom vést
k obtéZovani odbérateltl.

Socialni sité jsou zaroven jednim z nejlepSich kanald, jak komunikovat s uzivateli. Jak jiz
bylo feceno, vzdy je dilezité komunikovat se zadkazniky a snazit se fesit jejich pfipominky,
vyplati se to.

vvvvvv

Vytvoteni kratkého videozdznamu muze byt jednim znejdilezitéjSich faktort
v pfedstavovani aplikace uzivatelim jesté pred zvetejnénim aplikace samotné. Na videu
uzivatelé nejlépe uvidi stézejni funkce v akci. Toto uz vSak neni tak jednoduché jako
tvorba webové stranky nebo zaloZeni stranek na socidlnich sitich. Je nutné video vhodnym
zpiisobem natocit a lakave sestiihat, coz nemusi byt v sildch vyvojare. Kvalitn€ zpracovany
kratky videozaznam muze aplikaci ptidat velkou hodnotu.

Jiz b&hem vyvoje aplikace FishDiary byl vytvoien profil na Facebooku®, na kterém byly
prezentovany postiehy z vyvoje a screenshoty z aplikace jesté pred jejim vydanim.

Stejny princip byl aplikovan na Twitteru, kde byl také zaloZen profil aplikace FishDiary’,
na kterém byly zvefejiiovany postiehy z vyvoje a tésné pied publikaci aplikace v AppStore
ptispévky gradovaly.

5.3 Internetova fora

Jiz pfi prvotni marketingové analyze by mél vyvojaf najit patficnd internetova fora,
zaregistrovat se a zacit komunikovat s potenciondlnimi uzivateli. Je vhodné si uchovavat
seznam vytvofenych vlaken, pravidelné se na né vracet a komunikovat s ptispévovateli.
Do ptispevk je také velmi prospésné pridavat diilezité milniky z vyvoje.

? http://fishdiaryapp.com
* https://www.facebook.com/FishDiary App
> https://twitter.com/FishDiary App
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Z divodu propagace aplikace FishDiary smérem kcilové skupiné budoucich
potenciondlnich uZzivatell, bylo vytvofeno né€kolik vldken na rybaiskych forech, kde lze
diskutovat s uzivateli a vyhodnocovat jejich cenné piipominky.

5.4 Specializované PR magaziny

Recenze aplikace ve specializovanych magazinech urcité¢ nejsou k zahozeni. Jednim
znejlepSich zplsobil recenze je naldkat velké portdly, které se zabyvaji Apple
technologiemi, aby samy vytvofily recenzi nové aplikace. Toto vSak neni lehké a povede
se to pouze vyjimeénym aplikacim na trhu.

Nékterd média jsou ochotna zvefejnit kratké piedstaveni aplikace, ale vétSinou nemaji
prostiedky na to psat recenzi sama. Proto se vyplati sepsat kratké predstaveni a rozeslat ho
emailem co nejvice magazinim. Nckteré se urcité chytnou a recenzi zvefejni. Praveé
k tomuto zptisobu propagace aplikaci slouzi portal prMac’®. Staéi se zaregistrovat, vybrat si
vyhovujici placeny program a sluzba se sama postard o zvetfejnéni recenze na stovkach
webtl.

K propagaci aplikace FishDiary v PR magazinech bylo vyuzito placené sluzby prMac,
které se postarala o publikaci tiskového balicku na vice nez 1000 specializovanych
magazinech.

5.5 Promo koédy

Po schvaleni aplikace v AppStore je mozné si v iTunesConnect vygenerovat tzv. promo
kédy. Pro kazdou verzi aplikace je mozné pouzit 50 promo kodi, které maji platnost Ctyfi
tydny. Pomoci promo kédu je mozné aplikaci z AppStore stdhnout zdarma, i kdyz je
placena. K marketingovym uceliim jsou promo kody nepostradatelné. Pii zasilani recenze
PR magazintim, jak je zminéno v pfedchozi podkapitole, se vyplati pfipojit i promo kod,
aby si recenzent mohl aplikaci zdarma stahnout a vyzkouset. Pfipadné Ize vytvofit n&jaké
typy soutézi, kde prvni tfi pticky ziskaji promo kod.

5.6 Tiskovy balicek

Jednad se o kolekci materidlli, kterd ulehcuje recenzentim psani ¢lanki. Hlavni smysl
tiskového bali¢ku je poskytnout recenzentim co nejpiehlednéjsi souhrn informaci, které
mohou pouZit pfi psani recenze a nemusi je nikde hledat. VétSinou se vytvari ,,zip* archiv,
ktery obsahuje:

* popis aplikace a jejich vlastnosti,

* uzitecné odkazy jako webovou stranku, twitter a facebook stranku nebo odkaz na
videozdznam z aplikace,

* kontakty na vyvojare,

% Dostupny z http://prmac.com
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» grafiku — ikony, loga nebo fotky z aplikace.

Na tiskovém balicku je potieba si dat zaleZet, protoze mnoho recenzentli pouze kopiruje
text a publikuje ho na webu.

Po dokonceni zékladniho marketingu a propagace aplikace je nutné publikovat samotnou
aplikaci v AppStore. Tento proces je popsan v nasledujici kapitole.
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6 Zverejnéni aplikace v AppStore

Vyvoj i0S aplikaci sestava zné€kolika casti. Posledni casti je publikace aplikace
v AppStore. Nutné kroky publikace aplikace jsou popsany v této kapitole.

Administrative : Coding B Administrative
Prepare the [ 2 | Create Develo Lz | Publish
z P -
development : the app in the
team a project the app App Store

Obrazek 16 — diagram vyvoje iOS aplikaci, zdroj [2]

Dtlezitou soucasti je volba ceny aplikace. Jiz pfi pocatecni analyze FishDiary bylo
Z dostupnych studii a analyz vyplyva, ze i0OS uzivatelé jsou ochotni za kvalitu platit, a
proto mize byt mald cena nékdy kontraproduktivni. U kvalitni aplikace nemusi mit
vyvojaii strach zvolit vyssi cenu, proto byla pocatecni cena FishDiary stanovena na $2,
avsak v budoucnu se pocita s navySenim na $4.

6.1 Podepisovani zdrojovych kédu

Kazda i0S aplikace, kterd méa byt nahrdna do AppStore nebo spusténa na fyzickém
zafizeni, musi byt kryptograficky podepsédna. Béhem vyvoje aplikace je nutné ji testovat
mimo simulatoru také na skute¢ném iOS pfistroji. Nekteré funkce (gyroskop, iCloud) nelze
v simuldtoru testovat a nastavaji i pfipady, kdy se aplikace chovéa odlisné v simulatoru
nebo na skutecném zafizeni. Proto je nevyhnutelné aplikaci testovat na skute¢nych
pfistrojich. iOS neumoziluje nahravani vlastni aplikace do pfistrojii, aniz by byla
podepsana pomoci vyvojového certifikatu. Stejné tak nahrani do AppStore je podminéno
podepsanim aplikace pomoci distribucniho certifikatu a zaroveil neni mozné aplikace
nahrat do AppStore bez fyzického 10S zatizeni.

Nize je uveden seznam krokd, které jsou nutné k tomu, aby bylo mozné aplikaci spustit na
vlastnim 10S zafizeni. VSechny kroky lze provést v proviznim portalu, do kterého se ziska
pfistup pfi registraci do vyvojového programu Applu.

Seznam krokd:
1. zaregistrovani vlastnich i0S zatizeni do provizniho portalu,
2. vytvoreni explicitni ID aplikace,
3. pouziti vytvoiené ID aplikace k vytvofeni vyvojového provizniho profilu,

4. importovani profilu do Xcode.
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6.2 iTunes Connect

Pied nahranim aplikace do AppStore je nutné vytvofit samotnou aplikaci ve webovém
rozhrani iTunes Connect. Je potieba vyplnit nazev aplikace, popis, klicova slova a pfipojit
potiebné grafické prvky, které jsou popsany v nasledujici kapitole.

Zakladnim jazykem je anglictina, ale vSechna pole, vcetné grafickych prvkl, lze
lokalizovat do jazyku, které jsou podporovany AppStorem. Pokud aplikace podporuje
anglictinu a némcinu a uzivatel si ji zobrazi v némeckém AppStore, uvidi némeckou
lokalizovanou verzi a naopak. BohuZzel podpora AppStore pro cestinu zatim chybi (to
neznamena, ze aplikace nelze do ¢estiny lokalizovat).

6.3 Vyzadované grafické prvky

i0S aplikace jsou na displeji, tzv. ,springboardu®, reprezentovany nazvem, ale hlavni
prvek urcujici konkrétni aplikaci je ikona, kterou musi povinné disponovat vSechny iOS
aplikace. Mimo ikony jsou vyzadovany i jiné grafické prvky shrnuté v néasledujici tabulce
véetn€ rozméru.

Tabulka 2 — Rozméry ikon a obrazku v pixelech

Rozmér pro Rozmér pro
Popis Rozmér pro iPhone Rozmér pro iPad Rozmér pro
Iphone5s s vysokym iPhone s vysokym iPad
rozliSenim rozliSenim

lkona 114 x 114 114 x 114 57 x 57 144 x 144 72x 72
aplikace
Ikona
zobrazovana 1024 x 1024 1024 x 1024 512x 512 1024 x 1024 512 x 512
v AppStore
Obrazek 1536 x 2008 | 768 x 1004
zobrazeny pii (portrét) (portrét)
spusténi Y P 640 x 1136 640 x 960 320 x 480 2048 x 1496 | 1024 x 748
aplikace (krajinny) (krajinny)
Ikona pro (100 " xht) 100 ?0 " xht) 50

! spotli spotli
spotlight  a | 58 x 58 58 x 58 29 x 29 5;’ i s 29p i -
nastaveni . .

(nastaveni) (nastaveni)

Mimo tuto grafiku, kterd se definuje ptimo v Xcode je nutné poskytnout alesponi jeden a
nanejvySe pét obrazki z aplikace, opét vriznych rozmérech pro riznd zafizeni
(iPhone5/iPhone/iPad).

6.4 Nahrani aplikace do AppStore

Veskeré nahravani probiha automaticky z Xcode. Pokud je aplikace pfipravena v iTunes

Connect a v Xcode je importovany distribucni provizni profil, sta¢i provést nasledujici
kroky:
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1. v Xcode, v menu Product spustit polozku ,,Archive* — vytvoii kompletni archiv,
ktery mtze byt nahran do AppStore,

2. spustit Xcode Organizer a pod polozkou ,,Archives* vybrat pravé vytvoreny archiv,

3. stisknout tlacitko ,,Validate*
aplikace v iTunes Connect,

— mimo jiné ovéfi, zda je kompletné vytvofena

4. stisknout tlacitko ,,Distribute* — zajisti nahrani aplikace do AppStore ke schvaleni.

6.5 Stavy aplikace

Kazda i0S aplikace musi projit celym zivotnim cyklem, ktery zahrnuje kontrolu aplikace a
zdrojovych kodia zaméstnanci Applu. Aplikace miize byt bud’ schvalena, nebo zamitnuta.
Pokud je schvalena, je nasledujici den dostupna v AppStore. V opa¢ném piipad€é obdrzi
vyvojat vyjadreni, z jakého diivodu byla aplikace odmitnuta a ma moznost aplikaci upravit
a znovu potvrdit ke schvéleni. Tento proces se muize opakovat i nékolikrat. Apple

“!" kde lze nalézt doporutené

vyvojafim nabizi tzv. ,,Human interface guidelines
implementace vSech grafickych i0S prvkl a dalsi typy k vyvoji. Jako dal§i musi aplikace

spliiovat podminky definované v dokumentu ,,AppStore Review Guidelines*®.

Tabulka 3 — Stavy aplikace v iTunes Connect

Nazev stavu

Popis

Prepare For upload

Prvni status aplikace po vytvofeni v iTunes
Connect.

Waiting For upload

Po vyplnéni v8ech metadat v iTunes Connect je
nutné piepnout aplikaci do tohoto stavu, aby
bylo mozné nahrét archiv.

Waiting For review

Aplikace ¢ekd ve fronté na schvéleni.

In Review

Aplikace je pravé kontrolovana zaméstnanci
Applu.

Pending Contract

Aplikace je schvélena, ale vyvojai nema jesté
vytvofené nebo schvalené vSechny potiebné
smlouvy.

Upload Received

Tento stav nastdva bezprostiedné po nahrani
aplikace z Xcode.

Pending Developer Release

Aplikace je schvalena, ale publikace v AppStore
byla vyvojéfem nastavena na pozdéjsi datum.

Processing For AppStore

Probihé zpracovani pro AppStore a do 24 hodin
bude aplikace pfipravena k prodeji.

Pending Apple Release Publikace je pozdrzena Applem, napi. kvuli
tomu, ze pozadovanid verze iOS jeSt¢ neni
vefejné vydana.

Ready For Sale Aplikace je dostupnd v AppStore.

Rejected Aplikace byla zamitnuta.

7

https://developer.apple.com/library/ios/#documentation/UserExperience/Conceptual/MobileHIG/Introduction

/Introduction.html

¥ https://developer.apple.com/appstore/resources/approval/guidelines.html
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Nazev stavu Popis
Metadata Rejected Metadata aplikace nesplituji podminky.
Removed From Sale Aplikace byla stazena z AppStore.
Developer Rejected Vyvojar odstranil aplikaci z ¢ekani na kontrolu.
Developer Removed From Sale Vyvojét stdhl aplikace z AppStore.

6.6 Stav — Ready for sale

Jakmile je aplikace schvalena, je mozné ji zacit prodavat. PoCty staZeni je tfeba sledovat a
vyhodnocovat znich zavéry. Taktéz se zaCnou objevovat hodnoceni uzivatell, nebo
neoCekavané chyby v aplikaci, které je nutné feSit. Z tohoto divodu existuje nckolik

wev

jsou popsany v nasledujici kapitole.
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7 Nastroje pro sledovani aplikace

AC se mlze zdat, ze po zvetejnéni aplikace v AppStore prace konci, opak je pravdou.
Vtuto chvili se zacne objevovat kritika od uzivatell, kterd nebyva vzdy uplné
konstruktivni a objektivni. Vzdy je potieba veSkerou odezvu sledovat a pokud to Ize,
na pfipominky reagovat. Je dilezit¢ mit vSe pod kontrolou a méfit uzitecna data. Témct
zajisté se objevi n&jaké bugy, které se uzivatelim jevi jako pady aplikace a to neni nikdy
pfijemné. Bez externich nastroji neni téméf mozné pady aplikace sledovat. Nastésti je
k dispozici mnoho nastrojti uleh¢ujici tuto praci.

7.1 Testflight

Apple umoziuje vyvojafim testovat vlastni aplikace na maximaln¢ 100 iOS zafizenich,
které musi byt zaregistrovany v proviznim portalu. Redlnou aplikaci je nutné testovat,
avSak dfive byl celkem problém aplikaci dostat na zafizeni béznych uzivatelt (dale jen
testertl). V Xcode se musi vygenerovat a exportovat distribucni archiv, ktery se musi pies
iTunes synchronizovat s pfipojenym zafizenim. Tento postup je pro testera zbytecné
slozity a kazdy ho nemusi zvladnout. Navic s kazdou opravnou verzi ho musi absolvovat
Znovu a znovu.

Z tohoto diivodu vznikla sluzba Testflight’, kterd vySe zminény postup znaéné ulehéuje.

vvvvvv

po potvrzeni jejich zafizeni vyvojarem oteviou odkaz z emailu a aplikace se sama stahne a
nainstaluje. Pomoci této sluzby je i mozné najit ochotné a zkusené testery, pokud vyvojar
nema své vlastni. Jedna z funkci je i rozhrani pro komunikaci s testery. Navic kompletni
sluzba je zdarma.

7.2 Crashlytics

Obcasné bugy a pady aplikace jsou bézné, da se fict, ze zadnou aplikaci se na poprvé
nepodaii vyvinout Uplné¢ bez chyb. Je vSak nutné ucinit takova opatfeni, aby se padim

24

prehledné seskupuje vSechny crash reporty z padi aplikace, které nastanou. Vyvojar tak
miZze reporty analyzovat a chyby opravit.

Na rozdil od jinych externich frameworkl je implementace Crashlytics do vlastni aplikace
extrémné jednoduchd, nésledujici seznam popisuje nutné kroky:

* zaregistrovat se na portalu Crashlytics,

* nainstalovat aplikaci Crashlytics pro Mac OS X,

? https://testflightapp.com
' http://crashlytics.com
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* spustit privodce a nasledovat posloupnost krokt, vSe je provedeno automaticky,
jen je potieba vlozit jeden fadek kodu, ktery privodce sdm vygeneruje, do delegatu
aplikace.

Po téchto krocich je implementace hotova a Crashlytics zacne sbirat vSechny crash reporty.
Ve webovém rozhrani jsou reporty seskupené podle aplikaci, je totiz mozné pouZzivat jeden
ucet na sledovani vice aplikaci. Dale jsou reporty seskupené podle typu chyby, tzn. Ze
totozné chyby nejsou zobrazeny kazda zvlast, ale zobrazuji se jako jeden fadek v tabulce a
je zobrazen jejich pocet. Jednotlivé reporty je mozné oznacovat jako vytesené, nebo jako
oteviené, coz také zna¢né¢ usnadniuje orientaci.

& WarrantyList -8

0010 00013 00013

= ISSUES A\ crASHES ! USERS AFFECTED Apr 10 Apr 12 Apr 14 Apr 16

LEVEL 1

ItemsViewController.m 386 1 1

Obrazek 17 — Rozhrani Crashlytics
7.3 Google analytics

Celkem zajimavou statistikou mize byt pocet kazdodennich spusténi aplikace nebo pocet
vykonéni urcité akce uzivatelem. Toto Ize sledovat pomoci nastroje Google analytics pro
mobilni aplikace. Monitoruji se jak novi uZzivatelé, tak spusténi aplikace stavajicimi
uzivateli, v€etné zatizeni, které bylo pouzito (iPhone/iPad).
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Novi uzivatelé Aktivni uZivatelé 15

22 Ble 29. Ble 5. Dub 12. Dub 22.Ble 29, Ble 5. Dub 12. 0w

Zemd / Gzemi & Nejoblibendjsi modely zafizeni J

Apple A
iPhone
Fosd 48 Néavitévy
a7 96,00

Pad
2 Névitévy

Obriazek 18 — Google analytics pro mobilni aplikace

Jako alternativu lze pouzit nastroj Flurry'', ktery umozituje vice pokro¢ilé moznosti
sledovani.

7.4 Nastroje pro sledovani prodejli/stazeni

Celkovy ptehled o poctu stazeni aplikace a celkové utrzené finan¢ni Castce je velmi
dilezity. Apple nabizi pouze jednoduchy nastroj, ktery je soucasti iTunes Connect, ale data
nejsou archivovana historicky, coz je problém.

iTunes Connect

Zakladnim nastrojem pro spravu aplikaci pfimo u Applu je webova aplikace iTunes
Connect. Nabizi i jednoduché rozhrani s pfehledem poctu stazeni aplikaci. S velkym
poctem aplikaci v AppStore vSak neni mozné, aby Apple uchovaval historicky vSechna
data. Z tohoto divodu jsou data k dispozici pouze par tydnii nazpét a archivace je
ponechana na vyvojatich.

" http://www.flurry.com
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Apps Al Apr 15, 2013

Ll BV
Top Apps Top Markets
Product Units Change Market Units Change
1 Warrantylist 1 0 1 United Arab Emirates 1 +1
Obrazek 19 - iTunes Connect
AppFigures

Velmi zdafilym nastrojem pro kompletni analyzu poctu stazeni a vydélanych financi je
webova aplikace AppFigures. Staci zadat piihlasovaci informace do iTunes Connect a
aplikace si sama kazdy den stahne nova data a ptehledné je zobrazuje. Nésledujici seznam

vvvvvv

* automaticky import dat,

* automatické zobrazovani rankl v rtiznych lokalizacich AppStoru,
* vizualizace dat v grafech, mapach a tabulkéch,

¢ detailni reporty podle zemi, dat nebo aplikaci,

* jednoduchy export dat,

e APL
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e = ua = C S

Sales Ads Ranks Top Apps Featured Reviews

report set DAILY | WEEKLY | MONTHLY/FINANCIAL synced about 4 hours ago
By Date By Country By Product Payments Upload Reports ~ Sync Reports

select products select dates

& Fish Diary - Jan 01,2013 - Apr 15, 2013 -

downloads «113% profit «275% updates
<1 per day $0.41 per day <1 per day
all time downloads 47 all time profit $53.92 all time updates 15
L

Obrazek 20 — AppFigures — zakladni statistika
Chart

show [ o Upcates" . E\.vems“ O Trend Llne] type [Bul»vcalune” . Smoo{hl display

Cumulative

le)

UNITS

SILVON

bt

2013 Jan 15 Feb 1 Feb 15 Mar 1 Mar 15 Apr 1 Apr lSo

= Fish Diary 105 = Fish Diary (Updates) 05

Obriazek 21 — AppFigures — grafy
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8 Vyhodnoceni vysledkl aplikace po ¢tyrech mésicich
v AppStore

Aplikace FishDiary vygenerovala za ¢tyfi mésice pouze 32 stazeni.

~113% ~275%

32 $42.57 15

Obriazek 22 — FishDiary — pocet staZeni

Nejvétsi trh s 10S aplikacemi se nachazi ve Spojenych statech a logicky bylo tedy nejvice
stazeni praveé ze Statll, na druhém misté je Austrélie.

Country Profit Downloads Updates @1
= United States $12.60 9 2

& Australia $10.53 8 7

& United Kingdom $5.61 4

K Vietnam $4.20 3

&= S|ovakia $2.83 2 1

= Lebanon $1.40 1

B Malaysia $1.40 1

H Canada $1.38 1

== Denmark $1.37 1

M South Africa $1.25 1 2

b= Czech Republic 1 2 1

== Netherlands

Obrazek 23 — FishDiary — pocet staZeni podle stata

Pocet stazeni je velmi maly. Pfi rozboru se nabizi n€kolik moznosti, pro¢ to tak je.

1. Marketingu v zahranic¢i, zejména ve Spojenych statech, bylo vénovano malé Usili a
aplikace nebyla témét viibec propagovana.

2. Aplikace mé sice jedinecny piistup k ukladani vychazek a ulovki, ale postrada
jakoukoliv pfidanou hodnotu.

3. Phvodni smysl aplikace je osobni zapisnik, coz je mozna chyba, protoze dneSni
uzivatelé chtéji sdilet data a komunikovat s ostatnimi rybafi.

Jako nejvétsi problém se tedy jevi nedostate¢ny marketing, propagace aplikace na
zahrani¢nich trzich. Ackoli se to nemusi na prvni pohled zdat, ale marketing mobilnich
108 aplikaci je velmi komplikovany. Pfistupti existuje mnoho a ne vzdy se podafi zvolit
ten spravny.
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Zaver

V praci se povedlo vytvofit kompaktni aplikaci pro rybate, kterd plni plnohodnotnou
funkci osobniho zépisniku. Aplikace podporuje verzi iOS 5 a vyssi a je prizplisobena i
nejnovéjsSimu modelu iPhonu5. Byla uspésné schvalena a publikovdna v AppStore, avSak
vysledky prodejli nenaplnily o¢ekavani, ktera byla stanovena v prvotni analyze.

I pfesto se nabizi nékolik moznosti, jak aplikaci rozsifit a zvednout tak celkovou
rentabilitu. Jiz v prvotni analyze byl jeden z pozadavkl vytvofit rybafskou socialni sit’.
Tento pozadavek byl nakonec z funk¢nosti odebran, a to zejména kviili vysokym nakladiim
na Cas a finance. Nicméné aplikace je navrzena tak, aby nebylo pfili§ komplikované tuto
funkénost implementovat, a neni vylouceno, ze se tak v budoucnosti nestane.

Jako dalsi krok ve vyvoji by bylo vhodné vytvofit pfidanou hodnotu, kterou ostatni
aplikace podobného typu nenabizeji. Pomoci metod data miningu je mozné vytvofit
databézi n¢kolika desitek tisic rybaiskych revirti na celém svété a nabidnout je uzivatelim
aplikace. Z prizkumu je zndmo, Ze by uZivatelé¢ ocenili funkci zobrazeni reviri v jejich
okoli podle GPS soutadnic. Dalsi uzite¢nou pfidanou hodnotou by mohla byt databaze ryb,
rybatského nacini nebo nejpouzivanéjsich uzli.

Vsechna piedchozi navrhovana vylepSeni sméfuji k povySeni aplikace na socidlni sit’ a sbér
uzivatelskych dat, které jsou nejcennéjSim zdrojem informaci. Tento krok by samoziejmé
také vedl k nutné zmén¢ finan¢ni politiky. Bylo by nutné publikovat aplikaci zdarma, coz
nebyl plivodni zdmér. Avsak i aplikace tohoto typu 1ze monetizovat. Jednou z moznosti je
zobrazeni baneru s reklamou s moznosti placen¢ho odstranéni.
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