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ABSTRAKT

Tématem této diplomové prace je mobilni aplikace Runny pro operacni systémy iOS a
watchOS. Aplikace slouzi k zaznamenavani bézeckych aktivit. Od ostatnich aplikaci se odliSuje
tim, Ze krom¢ zaznamenani béznych bézeckych metrik umoznuje sledovani efektivniho tempa,
efektivni kadence a efektivniho srdecniho tepu. Aktivity v aplikaci jsou zcela soukromé, pokud neni
rozhodnuto uzivatelem o sdileni. Vyhodnoceni aktivit obsahuje 1 statistiky umoznujici sledovani

vyvoje bézecké vykonosti.

Aplikace byla vytvotena pro tii platformy: 10S, watchOS a web. Pfi zpracovani této
aplikace byl pouzit framework SwiftUI a UIKit pro platformu i0S, a SwiftUI pro platformu
watchOS. Pro tvorbu webové verze byla pouzita knihovna React a vlastni knihovna webovych
komponent. Jako technologie serverové strany byla pouzita backendova knihovna Firebase.
Aplikace Runny je dostupna na App Store, jeji webova verze je zvetfejnéna na adrese https://runny-

app.github.io/.

Klicova slova: SwiftUI, UIKit, React, Firebase, 10S, watchOS, web, App Store

ABSTRACT

The topic of this thesis is the mobile application Runny for 10S and watchOS operating
systems. The application is used to record running activities. It differs from other apps in that it
allows tracking of effective pace, effective cadence, and effective heart rate in addition to recording
common running metrics. Activities in the app are completely private unless a decision is made
by the user to share. Activity evaluation also includes statistics to track the evolution of running

performance.

The application was created for three platforms: 10S, watchOS and the web. The mobile
app uses the SwiftUI and UIKit framework for the 10S platform, and SwiftUI for the watchOS
platform. The React library and my own web component library were used to create the web
version. Firebase backend library was used as the server side technology. The Runny app is

available on the App Store, and the web version is published at https://runny-app.github.io/.
Keywords: SwiftUI, UIKit, React, Firebase, i0S, watchOS, web, App Store
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UvVOD

Cilem této prace bylo vytvofit mobilni aplikaci Runny pro zaznamenavani a relevantni
vyhodnocovani parametri bézeckych aktivit. Aplikace umoziuje znazoriiovat a méfit trasu

uzivatele pomoci GPS a hrudniho pésu.

Aplikace tato data (vzdalenost, ¢as, tempo, tepovou frekvenci, kadenci) uklada a je mozné si

v ni pfehledné zobrazit jejich historii a libovolné definované statistiky.

Jako jedind béZecka aplikace na trhu praimérné hodnoty vyhodnocuje také od zacatku do
konce aktivity a zohlediiuje uvodni fazi rozbéhani a zavéreéné vyklusani. Srovnavaci hodnota takto
definovanych priméri ma vyrazné vyssi vypovidaci hodnotu o skute¢ném zameéfeni tréninkoveé

jednotky.

Runny vyhodnocuje nejen tato celkova data, ale také primérné hodnoty hlavni faze (od

ukonc¢eni rozbéhani do zahajeni vyklusani).

Zdrojem GPS dat jsou bézecké hodinky Apple Watch (watch OS) nebo iPhone (10S).
Zdrojem dat tepové a krokové frekvence je béZecky hrudni pas Garmin. Pfi zpracovani této mobilni
aplikace pro platformu 10S byl pouzit framework SwiftUI a UIKit. Pro watchOS aplikaci byla
vyuzita knihovna SwiftUI. Pro komunikaci s webovym rozhranim byla pouzita knihovna Firebase

Firestore.

Pro tvorbu webové verze pro zalohovani bézeckych aktivit byla aplikovana knihovna React
s vlastni knihovnu webovych komponent. Aplikace Runny je dostupna na App Store, jeji webova

verze je zvefejnéna na adrese https://runny-app.github.io/.
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I. TEORETICKA CAST
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1 MozZnosti vyvoje pro platformu iOS

V nasledujicim textu jsou uvedeny zakladni pojmy tykajici se programovacich jazyki a pozadavkl

na vyvoj aplikaci. Také jsou zminény vyuzivané frameworky pro vyvoj na platformée iOS.

1.1 Programovaci jazyky

Pocitace neumi provést zddny tkon bez programu, ktery by pocitaci poskytoval piesné
instrukce. Pocitace rozumi pouze jednoduchym piikazim ve formé nul a jednicek. Proto vznikly

programovaci jazyky, které umoznuji zapsat programy formou c¢itelnou pro ¢lovéka.

Firma Apple piivodné vyuzivala jazyk Objective-C, ktery vznikl v roce 1984. Tento jazyk
ale kvili své komplexnosti ptilis neptitahl vyvojaie. Proto Apple v roce 2014 ptedstavil novy
programovaci jazyk Swift. Tento jazyk ma jednodussi syntaxi nez Objective-C, a na rozdil od n¢j
automaticky maze nepotfebnou pamét. Stal se tedy jasnou volbou pro zac¢inajici vyvojaie na Apple

platforméch. [1]

1.2 Vyvoj aplikaci

Vyvoj mobilnich aplikaci je rychle rozvijejici se odvétvi. Oficialni obchod s aplikacemi - App Store
- vznikl v roce 2008, kdy obsahoval n¢kolik set aplikaci. [2] V roce 2024, uz se jedna pfiblizné o
4,97 milionu aplikaci a her [3]. Mobilni aplikace ve spousté piipadi nahradily mobilni stranky,

a vytvorily vysoce zabezpeceny systém. Na platformach Apple 10S, iPadOS a watchOS se totiz
mimo EU defaultné nedaji spustit aplikace z jiného zdroje, nez praveé z App Store. Nyni si projdeme

seznam nastrojl, které budou k vyvoji potieba. [4]

1.3 Pozadavky na vyvoj aplikaci

Chceme-li vyvijet mobilni aplikace uvadim pozadavky na potfebny hardware a software.

1.3.1 Mac

Xcode je mozné pouzivat pouze na Macu. I kdyz je mozné Mac pouzivat v cloudu, je vhodné si
na vyvoj zakoupit jakykoli Mac s procesorem Apple Silicon M3, nebo novéjsim, ktery podporuje

nejnovejsi operacni systém. V dobé psani prace macOS 14 (Sonoma). [5]

1.3.2 Xcode

Xcode je IDE (Integrated Development Environment = Integrované vyvojaiské prostiedi) pro vyvoj

aplikaci na Macu. Xcode lze stahnout zdarma z Mac App Store. [6]

1.3.3 Vyvojarsky ucet
Xcode je mozné pouZzivat i bez vyvojaiského Gctu. Na vyvoj na zafizeni staci bézny ucet ApplelD,

na nahrani do App Storu a pfistup k beta verzim software je potfeba mit vyvojaisky ucet. [7]
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1.3.4 Apple Developer ¢lenstvi

Pro zvefejnéni aplikace na App Store je potieba vyvojarsky ucet. Apple si za tento ucet uctuje 993

na rok. Je mozné ho vytvoftit na adrese: https://developer.apple.com/programs/enroll/ [8]

1.3.5 Mobilni zatizeni Apple

I kdyZ je moZné aplikaci testovat na simulétoru, je pfed vyddnim doporucovano otestovat aplikaci
na readlném Apple zatizeni. Toto zatizeni by mélo podporovat iOS 17 nebo iPadOS 17 nebo nové;si.

Pro vyvoj aplikaci na watchOS 10 na realném zatizeni jsou potifeba Apple Watch. [9]

1.3.6 Instalace Xcode

Xcode lze stdhnout zdarma z Mac App Store. Pouzijeme nasledujici postup:
1) na Macu otevieme aplikaci App Store

2) do vyhledéavaciho pole zadame Xcode

3) nainstalujeme Xcode klepnutim na tlacitko “Get/Ziskat” [6]

1.4 Frameworky (API a knihovny)

Vyvoj jednoduché aplikace s pomoci pouhého programovaciho jazyku by trval dlouhé roky. Proto
Apple vytvoftil frameworky a knihovny, které obsahuji predepsané bloky kédu usnadiujici vyvoj
aplikaci. Nejprve Apple uvedl framework Foundation obsahujici nastroje pro praci s daty, textem
atd., a framework UIKit pro tvorbu uzivatelskych rozhrani. V roce 2019 na konferenci WWDC19
Apple uvedl novy framework SwiftUI, ktery vyrazné zjednodusil vyvoj aplikaci. Protoze je SwiftUI

nejnovejsi knihovna pro vyvoj aplikaci, vénoval jsem ji nejveétsi Cast teoretické Casti prace. [10]

1.4.1 Cocoa Touch

Cocoa Touch je framework, ktery poskytuje zakladni vrstvu abstrakce nad systémovym rozhranim.

Umoziuje ptistup ke sluzbam zatizeni Apple, jako GPS, akcelerometr a kamera. [11]

1.4.2 UIKit

Nad frameworkem Cocoa Touch se nachézi framework UIKit. Tento framework je napsany v
jazyce Objective-C a byl vydan v roce 2008. Framework UIKit umoznuje jednoduse tvofit aplikace
pomoci imperativnich instrukci. V roce 2019 ale Apple uvedl zcela novy framework napsany v
jazyce Swift, ktery vyrazné zjednodusil tvorbu uzivatelskych rozhrani na platforméch firmy Apple -

SwiftUI. Nekteré views ve SwiftUI interné€ pouZivaji prvky ze frameworku UIKit. [12]

1.4.3 Foundation

Foundation je framework napsany v jazyce Objective-C, ktery usnadiuje ¢asté operace, které

potiebujeme fesit v nasi aplikaci, jako naptiklad:

e pouzivani matematickych funkci
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* prevody jednotek

e prevody Casil mezi regiony
e prevody jednotek mén

a mnohé dalsi.

Pokud chceme framework pouzit v nasem kodu, importujeme ho pomoci nésledujici deklarace:

import Foundation [13]

1.4.3.1 Matematické funkce

Mezi zékladni matematické funkce patii zjiSténi minima a maxima ze 2 ¢isel. Ve Swiftu toho lze
docilit pomoci funkci min a max.

min (22, 10) // 10

max (22, 10) // 22

Mezi dal$i funkce se fadi: pow (a, b) vrati ¢islo a umocnéné na mocninu b [14]
sgrt (a) vrati odmocninu z ¢isla a

log(a) vrati pfirozeny logaritmus z Cisla a

pow (3,3) //9

sqrt(23) // 4.79
log(21.0) // 1.32 [15]

1.4.3.2 Préce s jednotkami

Framework Foundation ndm jednoduse umozni formatovat udaje, napt. ménu: Nejprve pomoci
tiidy NSNumber definujeme proménnou amount a poté instanci tfidy NSFormatter (), které
ptifadime formatovaci styl na . currency (ména). Dale dosadime proménnou amount do funkce

string (from: ) aziskame vysledek “$9.58” (9.58 amerického dolaru) [16]

var amount NSNumber (value: 9.41)

let format = NumberFormatter ()
format.numberStyle = .currency
let price = format.string(from: amount) //”$9.41"

Framework Foundation nam jednoduse umoziuje pievadét jednotky. Na tomto piikladu je

ukazéan prevod z kilometrd na mile.

let distance = Measurement (value: 100, unit: UnitLength.kilometers)
let miles = distance.converted(to: .miles)

// 62.13711922373339 mi [17]



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 16

1.4.3.3 Sc¢itani jednotek

Je také jednoduché secist jednotky rtiznych délek. V tomto ptipad¢ zaddvame 2 metry a 2
centimetry a pomoci tfidy Measurement a secitame je v proménné height. Vysledek je 2.38 m,

tedy 2 metry a 38 centimetra.

let meters = Measurement (value: 2, unit: UnitLength.meters)
let centimeters = Measurement (value: 38, unit: UnitLength.centimeters)
let height = meters + centimeters

print (height) // “2.38 m\n” [17]

1.4.3.4 Prace s daty a Casem

Pro zobrazeni aktudlniho roku, hodiny, sekundy, nebo ¢isla aktualniho mésice, 1ze vyuzit tiidy
Calendar. Na prvnim fadku si definujeme komponenty . year, .month, .day ado argumentu
from napiSeme Date (), coZ nam vrati aktudlni datum. Na dalSich tadcich si z data ptecteme Cislo
meésice, a napiSeme ho do konzole. ProtoZe se jedna o Optional, musime proménnou rozbalit

pomoci symbolu !.

let calendar = Calendar.current.dateComponents ([.year, .month, .day],
from: Date())

let monthNumber = calendar.month

print ("This month has a number \ (monthNumber!).”) [18]

Pokud napftiklad chceme zobrazit aktudlni ¢as v americkém formatu, 1ze pouZit tfidu
Locale s identifikatorem en US_POSIX. Cas 15:38 v CR bude zapsan jako 3:38 PM.

let today = Date()

let hd = DateFormatter ()

hd.flocafle = Locafle (fidentfifffier: “en_US_POSIX")
hd.dateFormat = “hh:mm a”

hd.amSymbol = “AM”

hd.pmSymbol “pM”

let USATime hd.string (from: today) // 3:38 PM [19][20]

1.4.3.5 Formatovani data

Nejprve definujeme dnesni datum do proménné today pomoci tiidy Date (). Pomoci tfidy
DateFormatter mizeme naformatovat datum na format, jaky si piejeme. V tomto ptipadé
nastavime format data “dd/MM/yyyy”, (den/mésic/rok). Poté pouzijeme metodu formatter.

string (from: today), kterd nam vrati datum v pozadovaném formatu.
import Foundation
let today = Date ()

let formatter = DateFormatter ()

formatter.dateFormat = “dd/MM/yyyy”
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let formattedDate = formatter.string(from: today) [19][20]

1.4.3.6 Formatovani data pro urcity region

Je také mozné datum naforméatovat pro jakykoli region. V tomto piipadé nastavime region naseho
data na ¢insky pomoci tfidy Locale a kddu zh CN. Poté uZ jen stali ptifadit instanci tfidy Locale

naSemu formatteru a vypsat vysledek v konstanté date.

let today = Date()

let formatter = DateFormatter|()
formatter.dateStyle = .full

flet chfinalocafle = Locafle (fidentfifffier: “zh CN”)

formatter.locale = chinalocale

let date = formatter.string(from: today) [19][20]

1.4.3.7 Prace s ¢asovymi pasmy

Nejprve si definujeme proménnou, kterd obsahuje prazskou ¢asovou zonu. Poté si definujeme
dne$ni datum a DateFormater, ve kterém nastavime styl data na . long a styl ¢asuna .short.
Poté nastavime jeho ¢asovou zonu na prazskou a do proménné vytvorime datum formétované na
prazsky cas.

flet pragueTfimeZone = TfimeZone (fidentfifffier: “Europe/Prague”)

let today = Date()

let formatter = DateFormatter|()
formatter.dateStyle = .long
formatter.timeStyle = .short

formatter.timeZone = pragueTimeZone
let pragueDate = formatter.string(from: today) [21][20]
// “March 19, 2024 at 10:19 PM”

1.4.3.8 Casova¢

Naptiklad mtizeme vytvoftit ¢asovac, ktery kazdé tii sekundy vypiSe text “three seconds have
passed” na obrazovku.

Timer.scheduledTimer (withTimeInterval: 3.0, repeats: true) { (timer) in

print (“three seconds have passed”)
Na dalsim priklad¢ si ukdzeme, jak ¢asovac zastavit, kdyz potiebujeme. Kazdé 3 sekundy
navys$ime hodnotu proménné value o 1, a pokud hodnota piesahne 3 zastavime ¢asovac.

var timer: Timer

var value = 0
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timer = Timer.scheduledTimer (withTimeInterval: 2.0, repeats: true) {
(timer) in

print (V3 seconds have passed”)

value += 1

if value > 3 {
timer.invalidate ()

}
b [22] [23]

1.4.3.9 Formatovani fetézch

Pomoci metody .localizedStringWithFormat mizeme napsat lokalizovany textovy fetézec s
¢islem ve odpovidajici regionu uZivatele.

let amount = 12.341

let decimal = String.localizedStringWithFormat (“Decimals: %$.2f”, amount)
// “Decimals: 12.34" [24]

1.4.3.10 Nahrazeni ¢asti textového fetezce

Je také mozné nahradit ¢ast textového fetézce jinym textem. Nejprve definujeme proménné s naSim
textem text a fetézcem k vyhledani search. Poté ze search ofeZzeme prazdné misto a ptipadna

zalomeni fadkli pomoci . trimmingCharacters (in: .whitespacesAndNewlines).

var text = “Filip is 24"

var search = “24

search = search.trimmingCharacters (in: .whitespacesAndNewlines) [25]

Dale definujeme proménnou range ktera ndm vrati rozsah hledného textu v pivodnim
fetezci. Pomoci . caseInsensitive zajistime, Ze se bude vyhledavat textovy fetézec prevedeny
na mald pismena. Poté si pomoci 1 £ let ovéfime, Ze fetézec obsahuje dany rozsah, a protoze jsem

zase o rok star$i, nahradime dany rozsah pomoci replaceSubrange() textem 25.

var range = text.range (of: search, options: .caselnsensitive)
if let rangeToReplace = range {
text.replaceSubrange (rangeToReplace, with: “25”) [26][27]

}
print (text) // “Filip is 25”

1.4.3.11 Zjistovani poradi slov
Foundation ndm umoziiuje zjistit potadi slov pomoci metody compare. Naptiklad: “Orange” a
“Apple”. Protoze je v abeced¢ “A” pied “O”, vysledkem bude “Fruit follows search”, protoZe

.orderAscending sefazeni polozky dle abecedy ve vzristajicim potadi. [28]

var fruit = “Orange
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var search = “Apple”

var results = fruit.compare (search, options: .caselnsensitive)
switch results {

case .orderedSame:

print (“Fruit and search are equal.”)

case .orderedAscending:

print (“Fruit follows search”)

case .orderedDescending:

print (“Fruit precedes Search.”)

Ve frameworku Foundation se da provadét dalsi mnozstvi operaci, jako napiiklad ziskavani

dat z webu, atd. Framework je v aplikaci Runny vyuzit naptiklad na naformatovani data.

1.4.4 SwiftUI

SwiftUI je deklarativni framework, ktery Apple predstavil na konferenci WWDC 2019. Framework
razantn¢ ulehcil tvorbu deklarativnich uzivatelskych rozhrani na vSech platformach firmy Apple a

zjednodusil vstup do svéta vyvoje za€inajicim vyvojaiam. [10]

1.4.4.1 Zaklady SwiftUI

Pro vytvofeni aplikace byl otevien software Xcode, a byla vybrana moznost File -> New -> Project.
Zkontrolujeme, Ze je nahote vybrana zalozka i0S, a vybrana moznost App. Bylo klepnuto na Next,
do pole Product name byl zadan ndzev naseho projektu: Runny, a bylo stisknuto tlacitko Next.
Nakonec bylo stisknuto tlacitko Create.

Otevieme soubor Xcode UlIApp.swift a vymazeme jeho obsah. Pomoci import SwiftUI
importujeme framework SwiftUI. Poté byla definovana struktura MyApp, ktera bude dédit z
protokolu App. Nasledné byla zapsana pozadovana proménna body, kterd pomoci protokolu
Scene a kli¢ového slova some byla vracena scénu v aplikaci V tomto pfipad€ WindowGroup, ktery

obsahuje Text (“Hello!”), ktery bude zobrazen v nasem uzivatelském rozhrani. [29]

import SwiftUI
@main
struct MyApp: App {
var body: some Scene {
WindowGroup {

Text (“Hello!”)
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}

1.4.4.2 SwiftUI View
SwiftUI nam umozni vytvofit nas vlastni view. Byl otevien soubor ContentView.swift a byl

smazan jeho obsah. Byla zapsana nésledujici deklarace view. [30]

import SwiftUI
struct MyView: View {
var body: some View {

return Text (“Hello!”)

Nasledné byl tento view pfidan do aplikace tak, ze byl vlozen do téla WindowGroup.

import SwiftUI
@main
struct MyApp: App {
var body: some Scene {
WindowGroup {

MyView ()

1.4.4.3 Previews

SwiftUl nam umoZiuje pouzivat tzv. Previews. Previews slouzi k nahledu zivé aplikace. Xcode
vytvoii Previews za néas, mtizeme si ale také vytvofit vlastni Previews. Pti tvorbé Preview Musime
vyhovét protokolu PreviewProvider, ktery vyZaduje proménnou preview, ktera vraci some View.

V tomto ptipadé bude zobrazen element MyView. Nasledujici kod bude zapsan piimo pod view
MyView. [31]
struct MyPreview: PreviewProvider {

static var previews: some View {

MyView ()

V pravé Casti Okna Xcode je zobrazena plocha Preview s nahledem nasi aplikace. Jedna
o nasi uz zkompilovanou aplikaci. Pravdépodobné se nam zobrazi zprava Automatic preview
updating paused. Pokud ano, staci stisknout tlacitko Resume. Po eventudlni zméné kodu se
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Preview automaticky prekresli. Previews jsou interaktivni, takZe ndm umoznuji graficky editovat
prvky naSeho uZivatelského rozhrani, a nebo ptidavat nové pomoci Drag & Drop, o tomto bude
diskutovéno ke konci této sekce. [31]

Ve view mizeme definovat properties, jako v klasickych strukturach. V tomto ptikladu
si definujeme proménnou name, kterd bude mit hodnotu Filip. Poté si hodnotu této proménné

vypiSeme v elementu Text

struct GreetingView: View {
var name: String = “Filip”
var body: some View {

Text (“Hello \ (name)!”)

Pokud chceme, aby bylo mozné do view dosadit jakékoli jméno, nepfifadime proménné
name hodnotu.[32]

struct GreetingView: View ({
var name: String
var body: some View {

Text (“Hello \ (name)!”)

V Preview bude ptiklad vypadat nasledovné: [32]

struct MyPreview: PreviewProvider ({
static var previews: some View {

GreetingView (name: “Filip”)

Od verze 10S 13 podporuji vSechny operacni systémy Apple Dark Mode. Uvniti Previews
muzeme zobrazit ndhled view v Dark Mode pomoci .preferredColorScheme (.dark). [33]

struct MyPreview: PreviewProvider {
static var previews: some View {
MyView ()

.preferredColorScheme (.dark)
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Je mozné si zobrazit vice Previews nad sebou:

struct MyPreviews: PreviewProvider ({
static var previews: some View {
Group {
MyView ()

MyView ()

Pomoci PreviewDevice si miizeme nastavit zatizeni, na kterém nase aplikace pobézi.
MyView ()
.previewDevice (“iPhone 15 Pro”)
Pokud chceme vytvorit Preview, které ma presné stejnou velikost jako nas view, pouzijeme
modifier PreviewLayout s hodnotou .sizeThatFits. [34]
MyView ()
.previewLayout (.sizeThatFits)

Pokud zname ptesné rozméry v obrazovych bodech, které chceme aby nase aplikace
podporovala, je mozné pouzit volbu .fffixed (wfidth: , hefight: ), kdezawidth a height

dosadime hodnoty, které potfebujeme.

V tomto pitipadé nam vznikne view o rozmérech 200 x 300 obrazovych bodi [35]

MyView ()
.prevfiewLayout ( .fffixed (wfidth: 200, hefight: 300))
Pomoci tzv. environmentalni proménné se mizeme naptiklad zeptat, zda nase aplikace bézi

na Dark Mode. Pokud ano, zménime text v aplikaci na “Dark Mode”. [36]

struct EnvfironmentTest: Viiew {
@Envfironment (\.coflorScheme) var coflorScheme: CoflorScheme
var body: some View {

Text (colorScheme == .dark ? “Dark Mode” : “Light Mode”)

Muzeme také simulovat nastaveni velikosti textu v systému uzivatelem. [37]

MyView ()
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.envfironment (\.sfizeCategory, .extraExtralarge)

Tyto volby jsou dostupné i v rozklikavacim menu, které se objevi po stisknuti prvniho

tlacitka napravo od textu “Preview” v Preview panelu.

1.4.4.5 Layout algoritmus
Algoritmus SwiftUI vykona tii zasadni kroky pfi tvorbé layoutu.

1) Rodi¢ovsky view navrhne elementu Text celou svoji velikost.
2) View Text si vybere svoji velikost

3) Rodi¢ musi element Text nékam umistit, a tak jej umisti do sttedu obrazovky. [38]

1.4.4.6 Lifecycle

Pomoci environmentalni proménné scenePhase a modifikatoru onChange, miZzeme reagovat na
jednotlivé stavy nasi aplikace.

.active - scéna je v popfedi a neni aktivni

.background - scéna prave neni viditelna

.inactive - scéna je v popiedi, ale mél by se zastavit spustény kod [39]

@main
struct MyApp: App {
@Envfironment (\.scenePhase) prfivate var scenePhase
var body: some Scene {
WindowGroup {
Text (“Hello”)
} .onChange (of: scenePhase) { (phase) in
if phase == .active {
print (“Scene 1is in the foreground and inactive”)
}
if phase == .background {
print (“Scene isn’t currently visible in the UI”)
}
if phase == .inactive {

print (“Scene is in the foreground, but should pause its
work.”)
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}

1.4.4.6 Modifikatory

SwiftUI ndam umoziuje zménit vzhled element UI pomoci tzv. modifiers (modifikéatora). V tomto

prikladu pouzijeme modifikator foregroundColor, ktery zméni barvu textu na zelenou.

Text (“Hello!"”)

.foregroundColor (.green)

Uvnitt elementu Text je také mozné pouzit Markdown syntaxi. Naptiklad dvé hvézdicky

znaci tuény text.

Text ("I am **bold**)
Je také jednoduché zménit velikost textu pomoci modifikatoru . font (). V tomto piipade
pouzijeme systémovy font o velikosti 23.
Text (“Hello!”)
.font (.system(size: 23))

U textu je mozné vyuzivat také standardni dekorace:

.bold (): vytvoii tuény text
.italic (): vytvofi text psany s kurzivou
.underline () : vyvoii podtrZzeny text
.strikethrough () : vytvoii pieskrtnuty text

V tomto ptikladu vytvofime tucny text.
Text ("I will be bold!)
.bold()

nebo

Text (V"Hello!”)
.font (.system(size: 23, weight: Font.weight.bold))

Muzeme také vytvorit podtrzeny text pomoci modifikatoru underline.

Text (“WUnderlined”)

.underline ()
Text (“Italic”)
.1talic ()

Text (“Strikethrough”)
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.strikethrough ()

Line limit slouzi k omezeni poctu fadkl textu. Misto zbylych fadkt jsou ukazany tii tecky.

Text (“This is some very long text. This is some very long text. This 1is
some very long text. This is some very long text. This is some very long
text. This is some very long text. ™)

.linelLimit (2)

View Text je také mozné nastavit vlastni font.

Text ("Custom font”)

.font (Font.custom (“Horsepower-Regular”, size: 60))

Pouziti fontu pomoci vyctového typu. Tento zapis vyuziva systémovy font.

Text (“Pre-defffined”)
.font (.title)

Jednotlivé modifikatory je mozno fetézit za sebe. Vysledkem tohoto kddu bude tu¢ny text,

ktery bude mit zelenou barvu.

Text (“Hello”)
.bold ()

.foregroundColor (.green) [40]

1.4.4.7 Formatovani textu

Text miizeme zarovnat na stfed a nastavit velikost mezery mezi fadky.

Text (“This is some very long text. This is some very long text. This is
some very long text. This is some very long text. This is some very long
text. This is some very long text.”)

.multilineTextAlignment (.center)
.lineSpacing(2)

Pomoci . truncationMode (.middle) rozhodneme, kde se objevi tii tecky, kdyZ se text

nevejde do vyhrazeného prostoru. V tomto piipadé se objevi uprostred.

Text (“Some long text is there.”)
.frame (width: 90, height: 40)

.truncationMode (.middle)

1.4.4.8 Padding

Modifikator .padding () ndm vytvofi prazdné misto okolo naseho elementu. Velikost tohoto mista
se fidi platformou, na které nase aplikace pravé bézi. Na macOS bude okraj mensi nez naptiklad na
108, protoze aplikace na macOS jsou kompaktnéjsi.
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Text ("I need some space.”)

.padding ()

Je také mozné specifikovat, ze které strany chceme mezeru vytvotit. Tohoto doséhneme pomoci

hodnot .1eading, .trailing, .top a .bottom.

.padding (.leading) - padding z levého okraje

.padding (.trailing) - padding z pravého okraje

.padding (.top) - padding z horniho okraje

.padding (.bottom) - padding ze spodniho okraje

Pokud chceme padding naptiklad ze dvou stran, je mozné dosadit do modifikatoru padding

pole s hodnotami enumerace .1leading (levy okraj), .padding (pravy okraj).

Text (“Hello”)
.padding([.leading, .trailing])

Pokud chceme specifikovat hodnotu odsazeni sami, je to mozné provést nasledujicim
zpusobem:

Text (“"Hello”)
.padding(.top, 30)

Pomoci modifikdtoru . frame () miZeme nastavit rAmecek pro dany view. Modifikator
.frame () v pfipad€ view Text nezméni rozméry, ale piisobi jako prostor pro dany element.
Text (“Hello”)

.frame (width: 100, height: 100)

Mizeme specifikovat pouze Sitku nebo pouze vySku. napf.

Text ("“Hello some really long text here, here and now.”)
.frame (width: 300)

Ve SwiftUI mizeme vytvofit ramecek okolo view pomoci modifikatoru border (_ Color,
width: CGFloat). Tento kod vykresli modry ramecek o Sifce tfi obrazové body okolo view
Text.

Text (“Hello”)
.border (Color.blue, width: 3)
Je také mozné zaoblit rohy naSeho view pomoci modifikatoru . cornerRadius ().

Text ("Rounded”)

.padding ()



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 27

.background (Color.green)
.cornerRadius (23)

.foregroundColor (.white)

Jednotlivym prvkim uzivatelského rozhrani ve SwiftUI mizeme jednoduse ptitfadit barvu
pozadi. Pro lepsi viditelnost pozadi byl pouzit modifikator . padding (). Ve SwiftUI na poradi
modifikator v nékterych ptipadech zaleZi, .padding () vrati novy view s okrajem (viz. definice

view), a modifikator .background () nam nové vznikly view podbarvi.

Text (“Hello!"”)
.padding ()

.background (Color.green)

Pokud bychom prohodili pofadi modifikatorti, oranZové pozadi by zdédilo velikost textu a

modifikator .padding () by nasledné vytvoril neviditelny ramecek okolo view Text.

Text ("Hello!"”)
.background (Color.orange)
.padding ()
Pokud klepneme se stisknutou klavesou CMD na modifikator . padding () a vybereme
volbu “Jump to definition* uvidime, ze modifikator .padding () je definovan v rozsifeni
protokolu View, a vraci jakykoli dalsi element, ktery implementuje protokol view pomoci some

View. To znamena, ze ndm vytvoii novy view s aplikovanym okrajem. Na tomto principu funguji
vSechny modifikatory ve SwiftUIL. [41][42]

@available (i0S 18.0, macOS 15, tv0OS 16.0, watchOS 11.0, *)
extension View {

@inlinable public func padding( length: CGFloat) -> some View

1.4.4.9 Color View

Pokud chceme vyplnit nas view jednolitou barvou, je mozné pouzit strukturu Color, do jejiz
incializatoru dosadime barvu, kterou chceme vyplnit pozadi. Nasledné pouzijeme modifikator
edgesIgnoringSafeArea (.all), ktery bude ignorovat vestavéné okraje obrazovky a roztahne

tim tento View pies celou plochu obrazovky.

struct MyView: View {
var body: some View {

Color (.blue) .edgesIgnoringSafeArea(.all)
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1.4.4.10 Vlastni modifikator

SwiftUI nam umoziuje definovat si vlastni modifikator, ktery bude naptiklad kombinovat nékolik
vestavénych modifikatortt dohromady. Vlastni modifikator definujeme pomoci struktury, ktera
implementuje protokol VfiewModfifffier. Abychom protokolu vyhovéli, je potieba pouzit metodu

body (content: Content) -> some View, ktera vraci View.

Argument content oznacuje na$ view, na ktery aplikujeme modifikator. V tomto ptipadé

textu piifadime tu¢ny styl a zelenou barvu poptedi.

struct MafinTfitfle: VfiewModfifffier {
func body(content: Content) -> some View {
return content
.font (Font.body.bold())

.foregroundColor (.green)

Nasledné nas modifikator pouzijeme:

Text (“My modfifffier”)
.modfifffier (MafinTfitfle () )
Muzeme také pouzit vlastni argument. V tomto ptipad¢ si budeme moci nastavit vlastni

velikost textu. [44]

struct MafinTfitfle: VfiewModfifffier {
var size: CGFloat = 0.0
func body (content: Content) -> some View {
return content
.font (.system(size: size))

.foregroundColor (.green)

}
Text (“My modfifffier”)
.modfifffier (MafinTfitfle (sfize: 60))

1.4.4.11 Image
View Image ndm umozni vlozit obrazek do nasi aplikace. Je mozné pouzit obrazek ze slozky assets.

xcassets. V levém panelu otevieme slozku Assets.xcassets.

Image(systemName: *“sun.mfin.ffiflfl”)

Vlastni obrazek vytvofime pomoci struktury Image(name:), do které vepiSeme nazev
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obrazku - v tomto pifipadé€ beach.png

Image (“beach.png”)

Pokud chceme, aby obrazek vyplnil cely prostor obrazovky, pouzijeme modifikator

.resizable ().

Image (“sea.png”)

.resizable ()

Pokud chceme aby si obrazek zachoval plivodni pomér stran, pouzijeme

.aspectRatfio(contentMode: ContentMode.fifit).

Image (“sea.png”)
.resizable ()

.aspectRatfio(contentMode: ContentMode.ffit)

Obrazku je také mozné nastavit vlastni ramecek. Tento obrazek bude mit Sitku 300 a vySku
600 pixela.

Image (“sea.png”)
.resizable ()
.aspectRatfio(contentMode: ContentMode.ffit)

.frame (width: 300, height: 600)

Pokud bychom pouzili nasledujici kdd - bez modifikatoru resizable (), obrazek by se

nezvétsil, ale vytvoril by se kolem néj rdmecek Siroky 300 a vysoky 600 pixelt.

Image (“sea.png”)

.aspectRatfio(contentMode: ContentMode.fffit)
.frame (width: 300, height: 600)

Nyni si ukaZeme interaktivni praci s Previews. Obrazek nahradime textem Hello.
Klepeneme na tlacitko + vpravo nahote, a do vyhledavaciho pole napiSeme Text. Pietadhneme jej
pod Text Hello. Jelikoz télo SwiftUI pozaduje, aby se z téla vracela pouze jeden View, musi byt
text zabalen do néjakého elementu, protoze jsme text pretahli pod druhy, SwiftUI pro nas vytvotilo
VStack, coz je nazev pro vetikalni stack. Pokud bychom text pietahli doprava nebo doleva,

SwiftUI by vytvoftilo element HStack, ktery je horizontaln¢ zarovany. [45]

1.4.4.12 AsyncSequence

Pomoci protokolu AsyncSequence mizeme vytvorit Iterator, ktery ndm bude postupné vracet
sud¢ hodnoty. Pomoci typeaflfias Eflement = Int nastavime typ elementu. Nasledné vytvotfime
strukturu Asynclterator a nastavime v ném proménnou current na 1. Ve funkci mutating func

next () vratime ¢islo pokud je mensi nez 0, a pfed opusténim bloku funkce provedem pomoci
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bloku defer zdvojnasobeni hodnoty. Dale implementujeme funkci makeAsynclterator, ktera vrati
tfidu AsyncIterator.

struct DoubleGenerator: AsyncSequence {
typeaflfias Eflement = Int
struct Asynclterator: AsynclteratorProtocol {
var current = 1
mutating func next () async -> Int? {
defer { current &*= 2 }

return current < 0 ? nil current

func makeAsyncIterator () -> Asynclterator ({

AsyncIterator ()

Nasledn¢ kod pouzijeme uvnitt naSeho view AsyncView. Uvnitt modifikatoru task

vytvofime funkci printAllDoubles, kterou ozna¢ime slove async. Pomoci cyklu for await

projdeme a vypiseme vSechna vygenerovana ¢isla do konzole.

struct AsyncView: View {
var body: some View {
Text (“Async task”) .task {
func printAllDoubles () async {

for await number in DoubleGenerator () {

print (number)

}
await printAllDoubles ()

Pomoci kli¢ového slova await, mizeme také cekat na vysledek asychnronni
operace n¢kolika funkci: Nejprve pockame na vysledek metody fetchWeatherHistory ()
pomoci kli¢ového slova await, a nasledné spocitdme priimérnou hodnotu pomoci funkce

calculateAverageTemperature. [46]
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enum LocatfionError: Error {

case unknown
}
struct AnotherAsyncView: View {

var body: some View {

Text (V) .task {
func processWeather () async {
let records = await fetchWeatherHistory ()

let average = await calculateAverageTemperature (for: re-
cords)

print (“Average response: \ (average)”)

}

await processWeather ()

}
func fetchWeatherHistory () async -> [Double] {

(1...100 _000) .map { _ in Double.random(in: -10...30) }

func calculateAverageTemperature (for records: [Double]) async -> Double {
let total = records.reduce (0, +)
let average = total / Double (records.count)

return average

1.4.4.13 withTaskGroup

Pomoci withTaskGroup mizeme vytvorit skupinu pro provadéni asynchronnich operaci.

Za argument of dosadime datovy typ String.self. Dale vyuZijeme argumentu group, kde
pomoci group . async vytofime textové fetézce. V cyklu pomoci for await ,,nasbirame”
hodnoty a zapiSeme je do pole collected. Z vyrazu vratime hodnotu spojenou mezerami pomoci

collected.joined (separator: “ “) avytiskneme ji do konzole. [47]

struct AsyncStack: View {
var body: some View {
Text (V) .task {

let string = await withTaskGroup (of: String.self) { group ->
String in

group.async {“I1I”}
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group.async {“love”}
group.async {“running!”}
var collected = [String] ()
for await value in group {
collected.append(value)

}

return collected.joined(separator:

W )

}
print (string)

1.4.4.14 Framework UIKit

V této €asti na chvili odbo¢ime do frameworku UIKit. I kdyZ tento framework primarné slouzi k
tvorbé uzivatelskych rozhrani, obsahuje nekolik objekti, které aplikace potiebuje k propojeni se
zbytkem systému. Tfida UIApplication tvoii tzv. App Loop, ktery reaguje na udalosti v nasi
aplikaci. Vytvofime novy SwiftUI view, v jehoz inicializatoru pouZzijeme informaci, o tom, zda
aplikace podporuje alternativni ikony pomoci property supportsAlternateIcons, kterd vraci

Boolean. na zéklad¢ vysledku vytiskneme text do konzole v Xcode. [48]

UIApplication.shared - obsahuje referenci k instanci tfidy UTApplication

Vse si ukazeme na nasledujicim ptikladu.

struct UIAppTestView: View {
init () {
let supports = UIApplication.shared.supportsAlternatelcons
if supports {
print (“App supports alternate icons”)
} else {

print (“App does not support multiple icons”)

}
var body: some View {

Text (“"Testing whether app supports multiple icons.”)
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1.4.4.15 UlDevice
Ttida UIDevice slouzi ke zjisténi informaci o zatizeni, na kterém aplikace bézi pomoci

UIDevice.current.

UIDevice.current je vy¢tovy typ enum a miZe byt roven napiiklad:
.pad -1Pad
.phone - iPhone

Ve si opét ukdzeme na piikladu. [49]

struct UIAppTestView: View {

init () {
let current = UlIDevice.current

let device = current.userInterfaceldiom

if device == .pad {
print (“App is running on iPad”)
} else {

print (“App is running on iPhone”)

var body: some View {

Text (“Testing whether app runs on iPhone or iPad.”)

1.4.4.16 UlScreen
Objekt UlScreen ndm umozni zjistit informace o aktudlni obrazovce. Pomoci bounds.size.

width mizeme zjsitit Sitku obrazovky v bodech. [50]
struct UIAppTestView: View {
init () {
let current = UIScreen.current

let width = bounds.size.width

print (“Screen width in points is \ (width)”)

}

var body: some View {
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Text (“"Getting screen width”)

1.4.4.17 UlIScenes
Objekt UlScene tidi obsah obrazovky. Tento objekt je tvofen kodem WindowGroup. [51]

1.4.4.18 Window

Instance tfidy UTWindow nam vytvoii okno, které slouzi jako kostra uzivatelského rozhrani. SwiftUI

pomoci WindowGroup automaticky ptifadi Window dané UlScene. [52]

1.4.4.19 Princip fungovani SwiftUI

Jak uz bylo diive feceno, SwiftUI je uzce provazano s knihovnou UIKit. SwiftUI kresli své views
pomoci frameworku CoreGraphics, ktery stoji i za frameworkem UIKit. N¢které views, jako
napiiklad Text, Button, Image, nejsou implementovany pomoci tfid UlLabel, UIButton a

Ullmage, ale jsou vytvoteny kompletné ve frameworku CoreGraphics pomoci tfidy CALayer.

V naésledujicim ptikladu si vytvotfime jednoduchy List a ukdzeme si, ze za nim v aktualni

verzi SwiftUI stoji starsi tfida UICollectionView:

import SwiftUI
struct ContentView: View {
@State var names = [“Filip”, “Jana”, “Petr”]
var body: some View {
List (names, id:\.self){ name in

Text (name)

Pokud spustime nésledujici kod a klepneme na tlacitko “Debug View Hiearchary”, zobrazi se
nam nové okno, ve kterém ve kterém uvidime vrstvy nasi aplikace ve 3D zobrazeni. Dale mizeme
klepnout a tdhnout mysi, pii ¢emz se ndm odhali vrstvy aplikace. Na levé stran€ obrazovky se nam

zobrazi vrstvy v hiearchickém zobrazeni.

Nejprve se zobrazi UIWindowScene, ktera stoji za dalsi vrstvou UTWindow, coz je objekt,
ktery obsahuje Views/UIViews v nasi aplikaci. Dale uvidime UITransitionView, ktery se
stard o piechody v aplikaci a UIDropShadowView. Dale uvidime HostingViewController s
HostingView, ve kterém SwiftUI renderuje nase views. Nakonec uz vidime element List a dalsi
Views, které patii SwiftUI.

Zhruba v poloviné obrazovky najdeme ViewHost, pod kterym uz se nachazi
UpdateColeascingTableView, coz je podtfida klasického UITableview. Dale mizeme vidét
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ListCoreCellHost, ktery dédi z tfidy UITableViewCell a slouZi jako zakladni view pro view
pro obsah bunky naseho elementu List. Uvnitf n¢j najdeme UITableViewCellContentView
a HostingView a dal$i elementy, které¢ vykresli SwiftUI ako naptiklad HStack se zarovnanim na

stted (Horizontal Stack - Center),aResolvedShapeView.

Uplné naspodu miizeme vidét UTView UIScrollViewScrollIndicator, ktery

zobrazuje pozici, na které se v Listu uZivatel nachazi na pravé strané obrazovky.

Protoze je tedy List vytvofen pies UITableView, mizeme napiiklad zménit vysku bunck
pomoci UITableView.appearance () .rowHeight = 100. Tento fadek pouzijeme ve funkci
init () daného View. [53]

import SwiftUI
struct ContentView: View {
@State var names = [“Filip”, “Jana”, “Petr”]
init () {
UlTableView.appearance () .rowHeight = 100

}
var body: some View {
List (names, 1id:\.self){ name in

Text (name)

1.4.4.20 Zaklady layoutu

Layout ve SwiftUI je tvofen tfemi zédkladnimi elementy:
VStack - zarovna Views nad sebe vertikalné na stied
HStack - zarovna Views vedle sebe na stied

ZStack - zarovna Views pod sebe na stied

VStack
Layout definujeme nasledujicim zptisobem:
VStack (content: {
Text (“Filip”)
Text (“Wabrousek”)

})

Mizeme vyuzit tzv. trailing closure a zjednodusit zapis néasledujicim zpisobem:
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VStack {
Text (“"Filip”)

Text (“Wabrousek”)

-----

vySku skupiny na soucet vySek obou elementt. Je také mozné nastavit velikost vlastni mezery

pomoci argumentu spacing:

VStack (spacing: 20) {
Text (“"Filip”)

Text (Wabrousek”)

Je mozné specifikovat zarovnani:
.center - zarovnani na stred
.leading - zarovnani vlevo

.trailing - zarovnani vpravo

HStack
HStack funguje podobné jako VStack az na to, Ze zarovna elementy vedle sebe.

Miuzeme specifikovat zarovnani:

. top - zarovnani nahoru

.bottom - zarovnani doli

.center - zarovnani na stfed

.fifirstTextBaseLfine - zarovnani na prvni fadek textu

.lastTextBaseLine - zarovnani na posledni fadek textu

HStack {
Text (“Hello!"”)

Text ("Another text.”)

LazyVStack

Pokud bude nase aplikace mit vykonnostni problémy kvili vysokému poctu polozek ve vstack,
lze si pomoci s LazyVStack, ktera je vice efektivni pfi vy$Sim poctu polozek. Pokud ale problémy

nepocitujeme, je lepsi pouzit klasicky vstack. Na stejném principu funguje i LazyHStack.

LazyVStack {
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Text (“Hello”)

// Lot of items...

}

ZStack

ZStack zarovna nase views nad sebe a vycentruje je. Uvniti ZStack vytvofime obdélnik pomoci
Rectangle() o rozmérech 200 x 100 a nastavime mu zelenou barvu poptedi. Potom pfidame view

Text, ktery se bude nachdzet nad obdélnikem.

ZStack {
Rectangle ()
.foregroundColor (.green)
.frame (width: 200, height: 100)

Text ("I am at the top.”)

Struktute ZStack je také mozné nastavit nasledujici zarovnani:
.bottom - zarovnani dle dolniho okraje

. top - zarovnani dle horniho okraje

.leading - zarovnani dle levého okraje

.trailing - zarovnani dle pravého okraje
.bottomLeading - zarovnani dle dolniho levého okraje
.bottomTrailing - zarovnani dle dolniho pravého okraje
.topLeading - zarovnani dle dolniho levého okraje

.topTrailing - zarovnani dle horniho pravého okraje

1.4.4.21 Spacer

Spacer () je flexibilni misto, které nam vyplni zbyly prostor v elementu HStack nebo VStack. V

tomto ptipadé bude text zobrazen upln¢ nahote obrazovky.

VStack {
Text ("I will be always at the top”)

Spacer ()

Pti pouziti s elementem HStack bude text tpln€ napravo. [55]

HStack {

Spacer ()
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Text ("I will be at the right.”)

}

Spacer implementovany v jazyce JavaScript vyuzivam i uvnitf vlastni knihovny webovych

komponent. V tomto ptipadé funguje stejné a interné vyuziva CSS Flexbox. Za timto ucelem byla

implementovana tfida FlexRow. V konstruktoru této tiidy je zavolana metoda setup kde je vytvoren

novy element div pomoci document .createEflement. Z toho elementu je vytvofen flex kontejner

pomoci dfispflay = “ fiflex”.

class FlexRow extends Animator {

constructor (ffrs, saveEfl) {

super () ;

thfis.

this.

this.

this.

this

setup () |

saveEfl = saveEfl;

frs = frs;

res null;

setup () ;

.responsive () ;

flet fiflex = document.createEflement (“dfiv”);

fiflex.

fiflex.

fiflex.

fiflex.

thfis

styfle.dfispflay = “ffflex”;

styfle. justfiffyContent = “space-around”;
styfle. aflfignItems = “center”;
styfle.margfin = 0;

.res = fiflex;

return this;

/]
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1.4.4.22 Divider

Pomoci elementu Divider mizeme zobrazit tenkou ¢aru, kterou mizeme odd¢lit elementy.

[56]

VStack {
Text (“Above”)
Divider ()

Text (“"Below”)

1.4.4.23 Distribuce mista - Layout priority

HStack se postupné pokusi umistit vSechny polozky. Nejprve umisti text “Short”, ktery se do
HStack vejde cely. Na posledni nejdelsi text “This text won’t shrink with layoutPriority set to 17
zbyvajici misto nebude stacit, a tak se ofizne. Pokud tomu chceme zabranit, pouzijeme na textu

modifikator . layoutPriority (1), ktery zase zpusobi ofiznuti kratSiho textu. [57]

HStack {
Text (“Short”)

.lineLimit (1)

Text (“This text won’t shrink with layoutPriority set to 17)
.linelLimit (1)

.layoutPriority (1)

1.4.4.24 FixedSize
Pokud pouzijeme modifkator .ffixedsfize () na daném textu, tak neuvolni misto ani prvku s

modifikatorem .layoutPriority (1) [58]

Text (“Short”)
.lineLimit (1)

.fifixedSfize ()

1.4.4.25 Kombinace Views
Views je mozné jednoduse vzajemné kombinovat. Nejprve definujeme Childview s jednoduchym

textem a nasledné Mainview, ktery bude obsahovat dvé instance struktury Childview.

struct ChildView: View ({
var body: some View {

Text (YHello”)
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struct MainView: View {
var body: some View {
VStack {
ChildView ()

ChildView ()

1.4.4.26 Alignment guides

Alignment guides nam ve SwiftUI dovoli zarovnat views. Nejprve vytvoiime HStack av
ném dva obdélniky. HStack defaultné zarovna obdélniky na stied. Pokud chceme jeden z
obdélnikl napiiklad posunout o 30 obrazovych bodl nahoru, od stfedu pouzijeme modifikator
.alignmentGuide s hodnotou center.V computeValue vratime hodnotu stfedového

zarovnani + 30, takze se prvni obdélnik oproti druhému posune o 30 obrazovych bodl nahoru. [59]

HStack {
Rectangle ()
.frame (width: 100, height: 100)

.alignmentGuide (VerticalAlignment.center, computeValue: { di-

mension in

return dimension[VerticalAlignment.center] + 30

1)

Rectangle ()
.frame (width: 100, height: 100)

1.4.4.27 Definice vlastniho zarovnani

Pokud chceme vytvofit vlastni zarovnéni polozek v riiznych View hiearchich, definujeme jej pomoci
rozsiteni struktury VerticalAlignment. Vytvofime novy enum s nasim nazvem, ktery bude
implementovat protokol A1ignmentID. Do definice alignmentID musime dodat poZadovanou
funkci defaultvalue, kterd ndm zplisobi Ze budou nase views zarovnany na stfed. Nakonec

vytvofime instanci seaLevel, kterd vytvoii nové vertikalni zarovnani s hodnotou, kterou jsme

prave definovali. [59]

extension VerticalAlignment ({
enum MyAlignment: AlignmentID {
static func defaultValue (in context: ViewDimensions) -> CGFloat {

return context[VerticalAlignment.center]
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}

static let sealevel = VerticalAlignment (MyAlignment.self)

Nasledné naSe vlastni zarovnani pouzijeme v inicializatoru HStack a v.alignmentGuide
obrazku. Déle definujeme novy VStack, ktery bude obsahovat Text “Sea level”. Pouzijeme stejny

.alignmentGuide, ale stied posuneme o 10 obrazovych bodii nahoru, abychom jej zarovnali s

horizontem. [59]

struct MyView: View ({
var body: some View {
HStack(alignment: VerticalAlignment.sealLevel) {
Image (“beach”)
.resizable ()
.aspectRatfio(contentMode: ContentMode.ffit)
.alignmentGuide (.sealevel) { dimension in

dimension[VerticalAlignment.center]

VStack {
Text (“Sea level”)
.alignmentGuide (.sealevel) { dimension in

dimension[VerticalAlignment.center] + 10

} .padding ()

1.4.4.28 List

Pokud chceme zobrazit vice polozek v seznamu, pouzijeme view List. Nejprve si definujeme pole

polozek, které nasledn€ zobrazime.

struct Peoplelist: View {

@State var peopfle = [“Ffiflfip”, “Sara”, *“Karefl”, “Tereza”, "“Erfik”,
“Katka”, “Wlastislav”, “Petr”]

var body: some View {

List (people, id:\.self) {person in
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Text (person)

Pomoci modifikdtoru . 1istRowBackground miiZzeme nastavit barvu pozadi bunek na
modrou.

List (people, id:\.self){ person in
Text (person)

}.1listRowBackground (Color.blue)

onMove

Pomoci modifikatoru onMove mizeme uZzivatele nechat premistit polozky uvnitt elementu List.
Modifikator onMove vyZaduje funkcei, kterda pomoci metody move piesune poloZky z argumentu
source do argumentu destination. Uvnitf modifikatoru toolbar vytvotfime editacni tlacitko
Edfit Button, po jehoz stisku vstoupi aplikace do editacniho modu. Po této operaci je mozno
volné hybat s polozkami listu.

struct PeopleViewMove: View {

@State var peopfle = [“Ffiflfip”, “Sara”, "“Karefl”, “Tereza”, *“Erfik”,
“Katka”, “Wlastislav”, “Petr”]

var body: some View ({
NavigationView {
List {
ForEach (peopfle, fid: \.seflff) { user fin
Text (user)
}
.onMove (perform: move)
}.toolbar {

EdfitButton()

func move (from source: IndexSet, to destination: Int) {

peopfle .move (fromOffffsets: source, toOffffset: destfinatfion)
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onDelete

Modifikator onDelete nam umozni smazat fadky listu. Je jen potieba dotvofit metodu delete,

ktera smaze prvky z listu na pomoci metody remove na pozici offffsets. [60]

struct PeopleViewDelete: View ({

@State var peopfle = [“Ffiflfip”, “Sara”, “Karefl”, “Tereza”, *“Erfik”,
“Katka”, “Wlastislav”, “Petr”]

var body: some View ({
NavigationView {
List {
ForEach (peopfle, fid: \.seflff) { user fin
Text (user)
}

.onDelete (perform: delete)

ffunc deflete(at offffsets: IndexSet) {

peopfle.remove (atOffffsets: offffsets)

Drag & Drop

Pomoci modifikatori onDrag a onDrop mizeme pietdhnout obsah mezi dvéma a vice

views. View Text pfifadime element modifikator .onDrag s poloZkou NSItemProvider,

ktera slouzi k pfesunu obsahu a za argument object dosadime text. Nakonec vytvofime
RoundedRectangle (cornerRadius: 10) s polomérem rohu 10 obrazovych bodl a pouzijeme

modifikator onDrop s argumentem text a delegatem, ktery definujeme nize.

Do argumentu text ve struktufe MyDelegate dosadime dany text a ve funkci
performDrop jej navazeme na proménnou, kterou obsahuje element Text uvnitf naseho

DropView. [61]

struct DropView: View {
@State var text: String = “”
var body: some View {
HStack {

Text (text)
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.onDrag { NSItemProvider (object: self.text as NSString) }

RoundedRectangle (cornerRadius: 10)
.frame (width: 100, height: 100)
.onDrop (of: [“text”], delegate: MyDelegate (text: S$Stext))

}
struct MyDelegate: DropDelegate {

@Binding var text: String
func performDrop (info: DropInfo) -> Bool {
self.text = “Dropped!”

return true

ScrollViewReader
Pomoci ScrollviewReaderu muzeme sjet az na posledni polozku. Pomoci value.

scrollTo (100, anchor: .bottom) “scrolujeme” po stisku tlacitka stou polozku na pozici

.bottom. [62]
struct Scrollablelist: View {

var body: some View {

ScrollViewReader { wvalue in

VStack {
Button (“Scroll to bottom”) {

withAnimation {

value.scrollTo (100, anchor: .bottom)

List(l...100, id:\.self) { person in

Text (“\ (person)”)
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To-Do

Na nasledujicim ptikladu si vytvofime jednoduchy To-Do list. Definujeme si List polozek v poli
items. Poté definujeme HStack s textovym polem a tla¢itkem, které ptida do pole items (a tim i
do naSeho seznamu) dalsi polozku. Od verze Xcode 12 textové pole ve SwiftUI automaticky uhyba
klavesnici, takze tento problém nemusime fesit. [63] [64]]
struct ToDo: View {

@State var text = V7

@State var items = [V“]

var body: some View {

VStack {
List (items, id:\.self) { item in

Text (1tem)

HStack {
TextFfiefld (“Enter fitem”, text:S$text)
.padding ()
.border (Color.white, width: 3)

.clipShape (RoundedRectangle (cornerRadius: 4))

Button (“Add item”) {
items.append (text)
text = V7

}

} .padding ()
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1.5 Zverejnéni aplikace na App Store

Apple neumoziuje vydavat aplikace bez kontroly obsahu a bezpecnosti na App Store. [65]

1.5.1 TestFlight

Pted samotnym zvefejnénim, je potieba aplikaci fadn¢ otestovat. K tomuto ucelu slouZzi aplikace

TestFlight, ktera umozni poslat aktualni verzi nasi aplikace vybranym testertim. [65]

1.5.2 Vyvojatsky ucet

Vyvijet a testovat aplikaci lze s vyvojarskym uctem, ktery je zdarma. Pokud ale chceme aplikaci
zvetejnit na App Store, je potieba byt clenem v Apple Developer Program. Ro¢ni ¢lenstvi v
programu stoji 99 americkych dolarii, bez ohledu na pocet zvefejnénych aplikaci. Pro tvorbu tctu
klepneme na strance https://developer.apple.com/programs/ na tlacitko ,,Enroll* v pravé horni listé.

Na této strance sjedeme doltl, klepneme na tlacitko ,,Start Your Enrollment® a postupujeme dle
instrukci. [66]

1.5.3 Certifikaty a vyvojaiské profily

Apple povoli instalaci pouze ovéfenych aplikaci a taky potiebuje védét, jaka aplikace od jakého

vyvojate bézi na které platformé. K tomuto tcelu slouzi tii néstroje: [67]
certifikat - identifikuje vyvojare

vyvojaisky profil - identifikuje zatizeni, na kterém je povoleno spustit aplikaci
identifier (AppID) - identifikuje aplikaci

Xcode pro nas automaticky generuje tyto hodnoty, takze se o né¢ nemusime piilis starat. Pokud ale
chceme tyto hodnoty ménit manualné, je to mozné po piihlaseni do uctu na webu apple.developer.

com. Nasledné sta¢i klepnout na zélozku IDS & Profiles a zménit potiebné soubory.

1.5.4 App Store Connect
App Store Connect je sluzba, skrz kterou mizeme nahrat aplikaci na App Store. Po ptihlaseni na
stranku https://appstoreconnect.apple.com mizeme vytvorit novy zaznam a aplikaci, klepnutim
na tlacitko + vlevo nahote a vybereme moznost App. Vyplnime BundlelD, které nalezneme uvnitt
Xcode v panelu Settings. Poté klepneme na tlacitko ,,Create®. V konzoli dale vyplnime nasledujici
informace:

* popisek aplikace

» screenshoty

* osobni informace

* informace o cen¢ a dostupnosti

Po vyplnéni vSech moznosti klepneme na tlacitko ,,Save*.
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1.5.5 Nahrani aplikace na AppStore Connect

Nejprve otevieme Xcode a v panelu simulatori vybereme simulétor Generic device nebo jakykoli
jiny simulator. Miizeme pouzit i realné zatizeni. Poté klepneme v menu na polozku Product

a vybereme moznost Archive. Otevie se panel organizeru, poté stiskneme moznost Validate a
postupujeme podle instrukei. I kdyZ 1ze tento krok preskocit, tato moznost oveti, ze je vse spravné

piipraveno pro nahrani na App Store.

V okné, které se objevi, ponechdme zaskrtnuté vSechny tii moznosti. Prvni moznost zahrne
kod, ktery zrychli nasi aplikaci, druhd moZnost zahrne symboly, které reprezentuji kod ze Swift
Standard Library a posledni moZnost nahraje do Applu informace potiebné k provedeni diagnostiky
a reportovani errord. Posledni okno zobrazi informace o validaci a zobrazi tlacitko k zahdjeni

valida¢niho procesu. Po jeho stisknuti bude aplikace validovana.

Pro nahrani na App Store klepneme na tlacitko Distribute App a postupujeme dle instrukci.
Ponechdme vybranou moZznost App Store, ale pro testovaci ti¢ely je moZzné pouzit i sluzbu
TestFlight. TestFlight funguje tak, Ze si uZivatel stadhne aplikaci TestFlight z App Store a otevie
pozvanku, kterd mu pfijde od vyvojare pres e-mail. TestFlight miizeme nastavit v sekci TestFlight
na App Store Connect. Pro prohlizeni statistik o aplikaci vybereme danou aplikaci v konzoli a

klepneme na sekci Overview.

1.5.6 Odeslani aplikace k Review

Nyni pfejdeme na web appstoreconnect.apple.com, klepneme na tlacitko Apps a vybereme nasi
aplikaci. V sekci description vybereme nas archiv. Archiv bude nékolik minut ve fazi Processing a
az poté jej bude mozné vybrat. Vybereme archiv, klepneme na tlacitko Save a na tlacitko Submit for

review.

Po zodpovézeni nékolika otazek se pod aplikaci objevi text ,,Waiting for review*. Je mozné,
ze béhem Review Procesu budou nalezeny problémy a stav aplikace se zméni na Rejected. Ke
komunikaci s App Store Review tymem slouzi Resolution Center, kde mizete chatovat a fesit
problémy s vasi aplikaci s review tymem. Pokud déle nebudou nalezeny zadné problémy, Apple

vam za$le e-mail, ve kterém oznami, Ze je aplikace dostupna na App Store. [68] [69]

2 Moznosti vyvoje pro webovou platformu

Do frontend patii technologie, které funguji na stran¢ webového prohlizece. S touto vrstvou piimo
interaguje uzivatel webové aplikace. Do backendu patii technologie, se kterymi uzivatel aplikace
nepiichdzi pfimo do styku. Kod této vrstvy se spousti na serverech a vysledky jsou zobrazeny na
frontendu. [70]
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2.1 Backendové technologie - jazyky

2.1.1 SQL

SQL (structured query language) je strukturovany dotazovaci jazyk, ktery slouzi pro praci s
relacnimi databazemi pomoci ptikazi podobnych anglickému jazyku. Nevyhodou této technologie

je horsi skalovatelnost. [71]

2.1.2 PHP

PHP (PHP: Hypertext preprocesor) je jazyk serverové strany, ktery umoziuje komunikovat s SQL

databazi a dynamicky vykreslovat uzivatelské rozhrani pomoci HTML na stran¢ klienta. [72]

2.2 Backendové technologie - knthovny

2.2.1 Node.js

Node.js je webové rozhrani, které umoznuje beh javascriptového kodu na serveru (backend). Tato

technologie je béhem vyvoje pouzivdna napiiklad pti doru¢ovani notifikaci na iOS a watchOS. [73]

2.2.2 Firebase

Firebase je NoSQL databaze, ktera umoznuje ukladani dat na server a tvorit dotazy na data. Tato
technologie vyuziva key-value store a na rozdil od SQL nevyzaduje pevnou stukturu dat. Webova
verze knihovny Firebase vyuziva jazyk JavaScript. Do této databaze lze vlozit jakoukoli hodnotu
pod libovolnym kli¢em. [74]

2.3 Frontendové technologie - jazyky

2.3.1 JavaScript

JavaScript je programovaci jazyk, ktery vytvotil Brendan Eich z tehdejsi spole¢nosti NetScape v
kvétnu 1995. Mezi jeho vyhody se fadi vS§eobecna podpora ve webovych prohlize¢ich a moznost
tvorby frontendovych i backendovych systému. Jeho hlavni nevyhodou je slaba typova kontrola.
JavaScript podporuje dédicnost pomoci slova extend. Pro vytvofeni instanci tfid, se na rozdil od
Swiftu, musi pouzit kli¢ové slovo new. Jedna se o syntactic-sugar nad funkciondlnimi prototypy

objektl pouzivanymi ve starSim standardu ECMAScript 5. [75]

2.4 Frontendové technologie - knihovny

2.4.1 Vue

Vue je knihovna vyvinuta Evanem You. Jako architektonicky vzor je pouzivany model MVVM
(Model-View-ViewModel). Knihovna podporuje tvorbu logiky aplikace pomoci direktiv uvnitf
HTML tagi, jako naptiklad v-1if pro podminéné skryti elementu. [76]
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2.4.2 Angular

Angular je framework od spolecnosti Google priméarné vyuzivajici jazyk TypeScript se silnym
typovanim. Je zalozen na architektonickém principu MVC (Model-View-Controller) a byl uveden v
zaii 2016. Framework obsahuje komponenty pro tvorbu Skalovatelnych webovych aplikaci. Pomoci

Angularu je vytvoren napiiklad webovy klient aplikace Gmail.[77]

2.4.3 ASP-NET

ASP-NET je framework na tvorbu webovych aplikaci vyvinuty spole¢nosti Microsoft. Vyuziva
zapis HTML a C# kdédu do jednoho souboru pomoci technologie Blazor. Je schopna uzké
spoluprace s frameworkem Entity Framework Core pro mapovani C# tfid na databazové tabulky.
[78]
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II. PRAKTICKA CAST
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3 Pozadavky na aplikaci

Pied programovanim aplikace je nutno definovat funkcionélni a nefunkcionalni pozadavky.
Funkciondlni pozadavky zajistuji plynulou a bezchybnou funkci aplikace. Nefunkciondlni
pozadavky urcuji pozadavky na bezpecnost a kompatibilitu s pfisluSnymi verzemi operacnich

systému na mobilnich zafizenich a webovych prohlizect.

3.1 Funkcionalni pozadavky

ID pozadavku Popis pozadavku

FUN-001 Aplikace musi byt schopna zaregistrovat uzivatele.

FUN-002 Aplikace musi byt schopna piihlasit uZivatele.

FUN-003 Aplikace musi byt ulozit bézeckou aktivitu.

FUN-004 Aplikace musi byt schopna zaznamenat efektivni tempo.

FUN-005 Aplikace musi byt schopna zaznamenat efektivni vzdalenost.

FUN-006 Aplikace musi byt schopna zaznamenat efektivni as.

FUN-007 Aplikace musi byt schopna zaznamenat efektivni kadenci.

FUN-008 Aplikace musi byt schopna zobrazit aktivity v mésici a tydnu.

FUN-009 Aplikace musi umoznit zobrazit detail bézecké aktivity.

FUN-010 Aplikace musi byt schopna zménit jednotku vzdalenosti z mili na kilo-
metry.

FUN-011 Aplikace musi byt schopna zobrazit grafy srdecniho tepu a kadence.

Tabulka ¢. 1: Funkéni pozadavky

3.2 Nefunkcionalni pozadavky

ID pozadavku Popis pozadavku

NFUN-001 Popisuji chovani aplikace, které nemaji tak velky vliv na aplikaci.

NFUN-002 Aplikaci musi byt kompatibilni s verzi iOS n-1. Toto znamena, ze ap-
likace bude dostupna na aktudlni verzi iOS a na té predchozi.

NFUN-003 Ve webové verzi je diileZitd podpora vSech hlavnich webovych
prohlizecti (Chrome, Safari, Firefox) a zabezpeceni SSL certifikatem.

NFUN-004 Aktudlni verze knihoven React a Firebase.

Tabulka ¢. 2: Nefunk¢ni pozadavky

3.3 Efektivni veli¢iny

S efektivnimi veli¢inami aplikace pracuje zejména proto, ze diky jejich vzajemnému porovnavani
ziska bézec lepsi prehled o skute¢né hodnoté v pritbéhu optimalni tréninkové jednotky. Ta vzdy
zahrunuje 1 t4zi rozb¢hdni (warm-up) a vyklusani (cool-down). Prakticky vSechny dostupné bézecké
aplikace vyhodnocuji primérnou hodnotu téchto veli¢in od startu aktivity do jejiho ukonceni.
Primér (tempa, srdecni frekvence a kadence) je tak znacné zkreslen pomalejSim tempem ve fazi
rozbéhani a vyklusani a soucasné tomu odpovidajici nizsi kadenci a niz$i hodnoté tepové frekvence.
Tento vliv je o to vétsi, o co je celkova tréninkova jednotka kratsi. Pfi porovnavani téchto veli¢in

mezi jednotlivymi typy tréninku tak dochdzi k chybnym zévériim. Pokud ale uvazujeme pouze
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hodnoty dosazené v hlavni tréninkové fazi, tj. mezi ukon¢enim rozb&hani a zapocetim vyklusani,
dostaneme nezkreslena data. Ta pak mliZzeme efektivné porovnavat mezi jednotlivymi typy tréninku
1 u stejného motivu v tréninkové historii béZce. S vyuzitim Cisté efektivnich dat ziskdme cenna data
pro korelaci vSech tfi veli¢in mezi sebou - srde¢ni frekvence pfi riiznych tempech, vliv kadence na

tempo pii stejné srdecni frekvenci.

V dnesni dobé s vysokym vlivem socidlnich siti se velka cast bézcti dopousti zasadni
chyby. Tréninkové grafiky zobrazuji ve vétsin€ bézeckych aplikaci primérné tempo za cely
trénink. BéZci tak ve snaze o co nejlepsi pruimérné tempo zcela vynechéavaji pozvolné rozbehani a
zavérecné vyklusani. Vybihaji ihned v maximalnim udrzitelném tempu a v ném také aktivitu kon¢i.
Ve vysledku tak vyrazné zvysuji riziko bézeckého zranéni (absence rozbéhani) a také vyrazné
zhorsSuji naslednou regeneraci (absence vyklusani). Proto aplikace Runny zobrazuje vyslednou
grafiku obsahujici efektivni tempo. Umoziuje tak béZzclim vést tréninkovou jednotku optimalnim

zpiisobem.

3.4 Zbny srde¢niho tepu

Zobna 1: Zdravé srdce - 50-60% maximalni tepové frekvence. Trénink v této zo6né v
dostatecné délce (30 minut, 4 a vicekrat tydné) pfinasi Siroké zdravotni benefity.

Zobna 2: The Temperate zone 60-70% maximalni tepové frekvence. Trénink v této fazi

produkuje podobné zdravotni benefity, ale ve vétsi mife.

Zona 3: The Aerobic Zone: 70-80% maximalni tepové frekvence. Trénink okolo 70% - 80%

maximalni tepové frekvence je lehce tézky.

Zobna 4: Treshold Zone - 80-90% maximalni tepové frekvence. Trénink v této zoné

podporuje rychly rlst vykonnosti a je vhodny pied zavodem.

Zona 5: 90 - 100% maximalni tepové frekvence. Trénink v této zoné je vhodny na useky do
400 metra. [79]

3.5 Graficky navrh obrazovek

Cely projekt jsem vytvaiel samostatng, a tak jsem misto wireframti zacal rovnou grafickym
navrhem obrazovek. K tomuto ucelu jsem pouzil aktualni verzi aplikace Adobe Photoshop. Pomoci

tohoto software jsem vytvoril navrhy hlavnich obrazovek:
1) Obrazovka s aktualni aktivitou
2) Obrazovka se seznamem historie béhti
3) Obrazovka s detailem b&hu

4) Obrazovka se statistikou béhu
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4 Tvorba aplikace

Aplikace je rozclenéna do ttid, které fidi jednotlivé obrazovky. Tyto tfidy dédi ze tfidy

UlIViewController. Dalsi tfidy jsou implementovany pro zajisténi funkcionality aplikace.

4.1 Obecna struktura aplikace

Aplikace je ¢lenéna do nasledujicich tfid pro fizeni jednotlivych obrazovek:
ViewController - zobrazuje mapu a hlavni uzivatelské rozhrani
HistoryController - zobrazuje ulozené aktivity

ActivityController - zobrazuje detail aktivity

ShareController - umoziuje sdileni aktivity

BluetoothController - zajist'uje komunikace s hrudnim pasem
PlayerController - umoznuje ptehravani hudby z knihovny uZivatele
EditController - umoziiuje nastavit béZecky cil a kontrolovat progres k jeho splnéni
ManualController - umoznuje manudlni piidani aktivity

SettingsController - umoziiuje zménit nastaveni aplikace
SumarryController - zobrazuje piehled aktivit v ¢ase

StatsController - zobrazuje statistiku béhti

ChartController - zobrazeni grafu tepové frekvence a bézecké kadence

PlaylistController - zobrazeni skladeb dle bézecké kadence

Modelova vrstva aplikace zahrnuje nasledujici tiidy:
CadWorker - pro obsluhu kadence

LMO - pro zjisténi vzdalenosti

Pace - pro zjisténi tempa

Fetcher - pro nacteni béhti z Core Data

Eraser - pro vymazani dat z Core Data

RunEraser - pro vymazani béhii z Core Data
NetworkVM - nacitani skladeb dle kadence
SplitKeeper - obsluha okruhti

ColorVM - obarveni grafu srde¢niho tepu a kadence

RangeGetter - vytvoteni popiskil os graft
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FirebasePoster - zalohovani dat na web

GoalChanger - obsluha ptidani cile

4.1.1 Knihovna Pin.swift

Pivodni uzivatelské rozhrani aplikace bylo vytvoieno ve frameworku UIKit. Kviili modernizaci

a Citelnosti kddu jsem se rozhodl vytvofit knihovnu, kterd umozni pouzivat SwiftUI view v jiz
existujici aplikaci. DiileZitou metodou v této knihovné je metoda func addSwiftUI<Content>(
newView: Content, top: CGFloat, right: CGFloat, w: CGFloat, h: CGFloat,

clear: Bool = false). Tato metoda vytvoii obalujici element pomoci vytvoieni instance ttidy
UIHostingController. Za argument rootView je dosazen SwiftUI view, ktery chceme ptidat do

uzivatelského rozhrani.

Dalsi uzite¢nou metodou je metoda stretchSwiftUI<Content>( newView:
Content, insets: [CGFloat], clear: Bool = false).Pomoci této metody je mozné
roztahnout SwiftUI ptes celou Sifku rodi€ovského view. Argument insets dovoluje nastavit okraje
okolo vlozené¢ho SwiftUI view.

Knihovnu Ize pouzit také s view implementovanymi v jazyce UIKit. Piikladem pouziti
této metody miize byt meroda pinTo (_ view: UIView?, position: Q, h: CGFloat,
margin: CGFloat). Tato metoda umoziuje pripnout UIKit view k jinému view. Systém
autolayout umoziuje pozicovat prvky v uzivatelském rozhrani. Pro aktivaci systému autolayout byla
nastavena hodnota translatesAutoresizingMaskIntoConstraints nahodnotu false.

Objekt je umistén na obrazovku pomoci kotev. Dostupné kotvy v systému autolayout:
bottomAnchor - spodni kotva
topAnchor - horni kotva
rightAnchor - prava kotva
leftAnchor - leva kotva

Datovy typ Q byl vytvofen pomoci vyctového typu enum. Jednotlivé typy jsou pojmenovany
top, bottom, left a right. Timto bude vybrana odpovidajici strana pro umist'ovani view.
Dale byla implementovana funkce paddingPin (  view: UIView?, position: Q, w:
CGFloat, h: CGFloat, margin: CGFloat), kterd pfipne view k jinému view a uzivateli
knihovny dovoli si nastavit offset.
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4.2 ViewController

Tato tfida se stara o fizeni hlavni obrazovky aplikace. Obsahuje informace o vzdalenosti, dob¢
trvani aktivity, aktudlnim tempu a srdecnim tepu. Pozice uzivatele je béhem aktivity zobrazena na
map¢. Je mozné si pfepnout typ mapy na jiny. Na této obrazovce je také mozné spustit nebo zastavit
aktivitu nebo efektivni tempo.

Runny

1.03

Distance

04:45 == 04:34

Duration HR Pace

Map Music

)

= S N Start cooldown

h

Obrazek 1: View Control

ler
4.2.1 CadWorker

Aplikace Runny se od konkurenc¢nich aplikaci odliSuje métenim efektivni bézecké kadence. K
méteni bézecké kadence byl pouzit framework CoreMotion a tfida CMPedometerData. Nasledné
byla vytvofena metoda callFillCads (), kterd z aktudlnich dat zjisti kadenci a zavold metodu
getFillCads (), které vyplni pole kadencemi uvnitt tfidy ViewController. Tato kadence se
méiti pouze v efektivnim tseku a je z ni pozd¢ji tvofen graf kadence spolu s primérnou hodnotu,

ktera se zobrazuje uZzivateli v prib¢hu aktivity.

4.2.2 LMO

Pro sledovani lokace uzivatele byla vytvotena tiida LMO. Tato tfida implementuje protokoly
NSObject a CLLocationManagerDelegate. Uvnitt této tfidy jsem pouzil tfidu
CLLocationManager, kterd se stara o zjisténi aktualni pozice uzivatele. Ve tiid¢ bylo povoleno

sledovani polohy uZivatele na pozadi pomoci allowsBackgroundLocationUpdates = true.

Pti kazdé aktualizaci polohy uZivatele je zavoldna metoda locationManager ( manager:
CLLocationManager, didUpdateLocations locations: [CLLocation]).V této
metodé si miizeme zjistit polohu uZzivatele. Vzdalenost, kterou urazil uzivatel, byla vypoctena jako

vzdalenost aktudlni pozice uZzivatele a posledni ulozené lokace. Tohoto bylo dosazeno pomoci
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ZépBu travelled += round(location.distance (from: AL)).

4.2.3 Kresleni trasy uzivatele

Aplikace podporuje kresleni trasy uzivatele za beéhu. Za timto ticelem byla implementovana
funkce drawPolyline. Do tiidy PolylinePoints byly dosazeny hodnoty o typu CLLocation.

Tato tfida hodnoty pfevedla na CLLocationCoordinate2D, ktery mohl byt pouzit uvnitf
konstruktoru MKPolyline. Kfivka zndzornujici trasu béhu byla map¢ piidana pomoci metody map.

addOverlay (polyline).

4.2.4 SplitKeeper

Tato tfida slouzi k vytvoteni pole obsahujici ¢asy jednotlivych kilometri nebo mil. Pokud je
aktualni vzdalenost vétsi nez aktualni limit (pfi prvnim b&hu funkce 1000) zapisSe se tato hodnota do
pole Casii a limit se navysi o 1000. Dalsi zapis ¢asu tedy probéhne na hodnoté 2000. Ke kazdému
kilometru je zapsan celkovy ¢as béhu. Nasledné jsou mezi témito hodnotami zjistény rozdily, ¢imz

ziskame Casy jednotlivych kilometra.

4.2.5 Dynamic Island

Spolec¢né s iPhone 14 Pro ptedstavil Apple Dynamic Island. Jedna se o dynamickou oblast, okolo
vyiezu pro FacelD a ptfedni kameru. Tento vyiez zobrazuje data v tzv. Live Activites, které ve
vyfezu bézi, 1 kdyz aplikace neni v poptedi. Live Activities mohou bézet i na uzaméené obrazovce

telefonu. V aplikaci Runny jsem se rozhodl pouzit Dynamic Island pro Zivé zobrazovani bézecké

>

All Photos

Obrazek 2: Dynamic Island
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vzdalenosti v pribéhu aktivity. Aplikace zobrazuje vzdalenost a po rozkliknuti Dynamic Islandu

také délku aktualniho tréninku.

Dynamic Island byl v Xcode vytvoten jako Widget Extension. Nejprve byla vytvoiena
struktura RunnyDynamicIslandLiveActivity implementujici protokol widget. V téle widgetu
byla vytvofena tfida ActfivfityConfffiguratfion, uvniti které byl vytvofen LockscreenView
pro zobrazeni Live Activity na uzamcené obrazovce telefonu. V uzavéru struktury
ActfivfityConfffiguratfion, ktery se nazyva dynamicIsland, byl vytvofen view, ktery se zobrazi
v Dynamic Islandu. Jako argumenty do tohoto view byly dosazeny vzdalenost a aktualni jednotka

vzdalenosti, kterou ma uzivatel nastavenou - bud’ mile nebo kilometry.

Do uzavéru funkce compactLeading ve view DynamicIsland byl uveden nazev
aplikace - Runny a do argumentu compactTrailing byla uvedena ubéhnutd vzdalenost ziskana z
context.state.travelled. Na pfevod kilometrii bylo pouZito rozsifeni toKm (), které pievede

aktualni vzdalenost na mile nebo kilometry dle preference uzivatele.

K tomuto pfevodu bylo pouzito rozsifeni datového typu String, ve kterém byla nejprve
zjisténa preferovana jednotka uzivatele, a poté byl proveden pievod. Bud’ byla vzdalenost vyd¢lena
1609 pti ptevodu na mile, nebo 1000 pfti pfevodu na kilometry. Pro ziskani kone¢ného textového
fetézce bylo pouzito inicializatoru tfidy String - init (format: :) azaargument format

byla dosazena hodnota %. 2 f, coz znac¢i formatovani na dvé desetinna mista.

Aktualni jednotka vzdalenosti byla prectena jako hodnota klice unit z tfidy
UserDefaults. Pomoci context.state.time.getFormattedTime () byl ziskan
naformatovany ¢as. Nejprve byly pfevedeny sekundy na hodiny, minuty a sekundy a poté byla

pridana nula k jednocifernym hodnotdm, aby bylo zachovano formatovani.
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4.3. HistoryController

Pro nacitani uloZzenych bézeckych aktivit je vytvorena tfida HistoryController. Pro vytvoieni
seznamu bézeckych aktivit byla pouzit scrolovaci list vytvofeny pomoci tiidy UTTableView. Pro
obsluhu tohoto seznamu byla implementovana tfida Hi storySource.Tato tfida implementuje
protokol UITableViewDataSource ajeho metody. Pro naplnéni této tfidy daty byly vytvoteny
tiidy Fetcher a MonthGen.

9:41

Runs

March 2024 10.64 km

Nymburk
2.03
1:57

Nymburk
0.49
02:38

Nymburk
0.33
01:34

Kovanice

Obrazek 3: HistoryController
4.3.1 Trida Fetcher

Ttida byla vytvorena k nacteni dat o jednotlivych bézich. Za timto ucelem byla vytvoiena
metoda fetchR. Nejprve byla ziskana reference aplikace pro zajisténi ptistupu ke kontejneru
dat pomoci UIApplication.shared.delegate as! AppDelegate. Potiebny kontejner
byl z aplikace ziskdn pomoci let context = delegate.persistentContainer.
viewContext. Tento kontejner obsahuje perzistentni data aplikace. Dale byl vytvoien
request, kterym si mizu nacist samotna data aplikace. Pro nacteni dat o bézich byla do
konstruktoru této tfidy dosazena hodnota Runs. Zapis vypadal ndsledovné: let request

= NSFetchRequest<NSFetchRequestResult> (entityName: “Runs”).Po zavolani
metody fetch na objektu request, byla ziskéna data o bézich. Kazdy béh byl dosazen do pole
runs, které bylo z funkce navraceno. Toto pole poslouZzi k vyplnéni obsahu tabulky ve tiidé

HistoryController pro zobrazeni historie béhi.

4.3.2 Tfida MonthGen

Ttida MonthGen byla vytvofena pro roztiidéni béhi dle mésice a roku. Pfi zobrazeni historie b&hi
probiha filtrovani pomoci rozsifeni typu Array - zmGroup. Toto rozsiteni sdruzi béhy podle mésice a

data a vrati dvojrozmérné pole beht.
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4.3.3 Trida Eraser

Tato tfida byla implementovana pro mazani dat z aplikace. Pro ziskani kontejneru

s daty, které chceme smazat, byl opét pouZit zapis let context = delegate.
persistentContainer.viewContext. Poté byl vytvoren request ke smazani polozek pomoci
NSBatchDeleteRequest (fetchRequest: ). Zaargument fetchRequest byl dosazen
objekt o typu NSFetchRequest. Pro samotné smazani data byla na objektu NSBatchRequest
zavolana metoda context.execute (deleteRequest). Pro ukonceni operace byla pouZzita

operace context.save ().

4.3 4 Ttida RunEraser

Tato tfida funguje podobné¢ jako tiida Eraser a obsahuje metodu erase (date: String).Za
argument date je dosazeno piesné datum s Casem béZecké aktivity. Timto je zajiSténo jednoznacné
urceni bézecké aktivity ke smazani. Poté je pomoci volani context. fetch (request) ziskdno
pole béhil o typu NSManagedObject. Dale je cyklem iterovano pole béhti a pomoci zépisu
myrun.value (forKey: “runs”) as! Run pfetypovano na typ Run. Pokud se datum b&hii
rovna datumu v argumentu, pomoci volani context.delete () je potfebny objekt smazan a
pomoci context.save () uloZzeny zmény. Cela operace je provadéna v konstrukei pro zachyceni

vyjimek - try catch.
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4.4 ActivityController

Tato tfida byla vytvofena pro obrazovku, na které je zobrazovan detail béhu. Pro tvorbu mapy byla
vytvorena ttida Map, ktera dédila ze tfidy MKMapView. Pomoci self.showUserLocation bylo
nastaveno zobrazovani polohy uZivatele na mapé€. Déle bylo potieba vytvofit kiivku znazornujici
trasu uZivatele. Za timto Gcelem byla vytvorena tfida MapDelegate implementujici protokol
MKMapViewDelegate. Uvnitf této tfidy je implementovana metoda mapView (. mapView:
MKMapView, rendererFor overlay: MKOverlay) -> MKOverlay. Uvnitf této metody
byla vytvotena kiivka pomoci tfidy MKPolylineRenderer. Kfivce byla byla pfifazena barva
tahu pomoci renderer.strokeColor = hex (“#labc9c”). Tloustka kfivky byla definovana

pomoci renderer.lineWidth = 4.

29.03.2024 18:10

MAP SPLITS

Nymburk
203 05:23

Distance Pace

11:57 153

Cadence

Obrazek 4: ActivityController

Pro ptepinani mezi obrazovkou s mapou a ¢asy kilometrti byla vytvotena instance tfidy
UISegmentedControl. Pomoci deklarovani proménné o typu [NSAttributedString.Key:

Any] byla segmentu pfifazena tu¢nda vaha fontu a ¢ernd barva.

4.4.1 Pace

V této tfid¢ probiha vypocet tempa uzivatele. Tiida ve svém konstruktoru pfijima ¢as v sekundach
a vzdalenost v metrech. Nasledné je v metodé getPace vypocteno aktualni tempo uzivatele podle

jim preferované jednotky. Nasledné je tempo naformatovano a z funkce navraceno.

4.4.2 Zména typu mapy
Uzivatel si v aplikaci mize zvolit mezi tfemi typy map:

1) normélni - mapa z pohledu satelitu
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2) hybridni - satelitni mapa se zndzornénim liniovych staveb
3) fly-over - mapa z perspektivniho pohledu tam, kde je funkce podporovana

Typ mapy lze zménit pred zahdjenim aktivity nebo v ActivityViewController pfijejim

prohlizeni.

Pro vytvofeni action sheetu byla implementovana tfida Sheet s metodou show. Tato
metoda si bere do argumentu referenci na ViewController, titulek sheetu a zpravu, kterou
zobrazi uzivateli a pole o typu [UIAlertAction], které slouZzi pro ptidani jednotlivych
akci. Po vytvofeni instance tfidy UIAlertController byl za argument preferredstyle
dosazen typ .actionSheet, ¢imz bylo zajisténo, ze action sheet bude typu rozklikavaci rolety,
ktera vyjede zespodu obrazovky. Nasledné¢ cyklus prochazel pole akei a kazda akce byla tiide

AlertController pfifazena.

AlertController byl asynchronné prezentovan pomoci volani funkce DispatchQueue.
main.async. Uvnitf této funkce byla zavolana funkce on.present (alert, animated:

true, completion: nil), ktera action sheet zobrazi uzivateli.

4.4.3 Metoda addPolyline

Tato metoda ptida kiivku znazorujici trasu uzivatele do mapy. Tato kiivka je vytvotrena

pomoci tfidy MKPolyline, do které¢ jsou dosazeny soutradnice bézecké aktivity o typu
CLLocationCoordinate2D. Nasledné je zavoldna metoda seflff. fffit (poflyflfine: poflyflfine,
padding: 38), ktera pfizplsobi velikost mapy kiivce.

4.4.4 Metoda fit

Tato metoda umoznuje zmensit mapu tak, aby se jeji velikost pfizplisobila kiivce zobrazujici
trasu uzivatele. Metoda fifit byla definovana jako rozsiteni tfidy MKMapVview. Do této metody
byla dosazena ¢éra zobrazujici trasu uZivatele o typu MKPolyline a vnéjsi okraj (padding)

. Uvnitf této metody byla definovana konstanta insets o typu UIEdgeInsets. Velikost tohoto
odsazeni bude pfectena z hodnoty argumentu padding z této metody. Poté byla pouzita metoda
setVisibleMapRect, do které byl dosazen ramecek o velikosti polyline (polyline.

boundingMapRect). Za argument edgePadding byla dosazena hodnota insets.

4.4.5 GPX generator

GPX je format, ktery akceptuje vétSina bézeckych platforem pro navigaci. V aplikaci Runny
byla implementovana moznost generovani gpx souboru pomoci tfidy GPXGen. V této tfid¢ byla
vytvofena metoda getGPX (), ktera vytvorila textovy fetézec se soufadnicemi. Format gpx
vyzaduje uvnitf tagu <gpx> tag <wpt>, do kterého dosadime za argumenty lat a 1on aktudlni
zemeépisnou Sitku a délku béhu. Nakonec vratime z funkce pole obsahujici tyto textové fetézce.

Uzivatel si miize zvolit ndzev souboru a soubor je ulozen do adresare uzivatele.
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4.5 ShareController

Tfida SshareController slouzi pro ovladani obrazovky s generovanim obrazku pro pfidani na
socidlni sité. Pro vybér obrazku byla pouzita tfida UI ImagePickerController pro prepinani
mezi mapou a obrazkem tfida UISegmentedControl. Na obrazek bylo potfeba vepsat aktudlni
vzdalenost, efektivni tempo a délku trvani aktivity. Za timto ucelem byla implementovana tiida
TransformVM, do které byl v jejim inicializatoru pfedan obrazek s trasou beéhu nebo obrazek

z galerie uzivatele. Pomoci tiidy UILabel byly vytvoieny popisky, které jsou nadepsany nad
obrazkem. Tyto popisky byly poté pfidany do UIStackView pro zobrazeni v fadku vedle sebe.
Pomoci tfidy UIGraphicsGetCurrentGraphicContext bylo spusténo kresleni do aktudlniho
kontextu. Jednotlivé polozky byly vyrenderovany pomoci volani metody element.layer.
render (in: ctx) anakresleny do vysledného obrazku. Obrazek poskytuje dilezita data o behu,

vcetné ndzvu aplikace.

4.5.1 Tvorba snimku z aktivity

Pro tvorbu snimku z aktivity byla pouzita tfida SnapShooter. V metodé getSnap byla vytvofena
instance tfidy MKMapSnapshooter.Options () a velikost byla nastavena na 300 x 300
obrazovych bodl. Uvnitf této metody byla pouzita tfida MKMapSnapshooter, do které byla
dosazena data o poZadované velikosti obrazku a jeji metodu start, ve které byla nakreslena kiivka
znazornujici trasu, po které uzivatel bézel. Tato kiivka byla vytvofena pomoci Core Graphics
operaci. Kresleni bylo zah4jeno pomoci UIGraphicsGetCurrentContext (). Kfivce byla
nastavena tlouStku tahu na hodnotu 3.0 a barva na #1abc9c, coz je také hlavni barva uZivatelského
prostfedi aplikace. Kresleni bylo zahdjeno pomoci metody context .move (), kde byla nastavena
pocatecni pozice pro kresleni na prvni soutadnici z uloZené aktivity. Poté byla kombinaci metod
addLine (to:) amove (to:) nakreslena kfivka zndznoriiujici trasu béhu. Kone¢ny tvar trasy

byl vytvofen volanim context.strokePath (). Vysledny obrazek byl nakreslen pomoci

volani metody UIGraphicsGetImageFromCurrentImageContext () a ukoncen pomoci

UIGraphficsEndImageContext ().

Metoda shooter.genSnap byla pouZita uvnitt Action Sheetu, ktery se zobrazuje pii rozkliknuti
detailu dan¢ aktivity. Vysledny obrazek je dosazen do tiidy ShareController, ve které si uzivatel

muze vygenerovat obrazek pro vytvoreni prispévku na socidlni sité.

4.6 BluetoothController

Aplikace Runny podporuje sledovéani srde¢niho tepu pomoci hrudniho pasu. Hrudni pasy
podporované aplikaci vyuzivaji technologii Bluetooth pro odesilani dat do telefonu. Pro vytvoreni

seznamu nalezenych Bluetooth zafizeni byla implementovana tfida BluetoothController.

Tato tfida nejprve proskenuje okoli na kompatibilni Bluetooth bézecké pasy. Aplikace
skenuje Bluetooth zatizeni s identifikatorem 0x180D, coz oznacuje pasy pro méfeni tepove
frekvence. Skenovani je zahajeno pomoci metody scanForPeripherals (withServices:

[hr], options: nil).Po nalezeni vhodnych Bluetooth zafizeni jsou tato zatizeni zapsana do
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seznamu a tabulka je aktualizovana pomoci volani metody tableView.reloadData ().

Po klepnuti na buiiku je nejprve ovéteno, ze zatizeni uzivatele pfijima Bluetooth ptipojeni
pomoci bmanager.state == . poweredOn a dojde k pfipojeni bézeckého pasu pomoci metody
func connect (peripheral: CBPeripheral,options: [String : Any]? = nil).
Dale bylo potieba precist hodnotu srde¢niho tepu. V metod¢ didUpdateCharacteristics je
pfectena hodnota srde¢niho tepu a je aktualizovano uZivatelské rozhrani. Aplikace zaznamenava

data za celou aktivitu a uzivatel si po uloZeni aktivity mlzZe zobrazit graf srde¢niho tepu.

4.7 PlayerController

Ttida PlayerController byla vytvofena pro zobrazeni piehravace hudby. Hudba byla nactena

z knihovny uzivatele. Instance tfidy P1ayerStack byla pouzita pro vytvoreni tlacitek previous,
next a forward. Jednotlivé metody byly tlacitkiim pfifazeny pomoci metod pl.addTarget (self,
action: #selector(lefta(sender:)), for: .touchUpInside).Funkcionalita
piehravani hudby byla vytvofena pomoci instance tfidy AvVvQueuePlayer. Pro pfehrani nebo
zastaveni skladby byla implementovana metoda handle, uvnitf které byly volany metody play a

pause.

Metoda pro ptehrani dalsi nebo predchozi skladby byla implementovana jako rozsiteni tiidy
AVQueuePlayer. Uvniti metod pro jednotliva tlacitka byla pomoci metody playera.next prehrana
nasledujici skladba. Piehrani predchozi nebo dalsi skladby bylo fizeno pomoci argumentu ,,dir”,

ktery mohl nabyvat hodnoty ,,right* nebo ,,left".

Pokud je smér piehrdvani nastaven na ,,right* bude uvnitt metody next byly zavolany
metody self.advanceToNextItem() aself.play (). Pomocizapisubutton.
setImage (UIImage (named: “pause-30-30.png”), for: []) bylobéhem zméeny skladby

nastaveno tlacitko pro prehrani skaldby na symbol pause.

Pokud je smér prehravani nastaven na “left®, byla zavolana metoda previous (index:
Int, items: [AVPlayerItem]).Z argumentu index byl ziskén index skladby pro nasledujici
prehrani. Pomoci self.canInsert (obj, after: nil) sizjistime, zda mizeme do seznamu
vlozit dalsi skaldbu a pokud ano, pfeto¢ime skaldbu na zac¢atek pomoci ob7j.seek (to: .zero,

completionHandler: nil) apomoci self.insert (obj, after: nil) jipfehrajeme.

4.7.1 PlayerStack

Pro zobrazeni hlavniho uzivatelského rozhrani byla implementovéna tfida P1layerstack. Tato
tiida vznikla jako potomek tfidy UIStackVview. Uvnitf jejiho inicializtoru byla vytvofena instance
mé tiidy Flabel, kterd vytvaii popisky s nazvem alba a umélce. Pro ptepinani dalsi nebo predchozi
skladby byla implementovana tlacitka 1eftf a rightf. Ob¢ tlacitka byla vytvofena pomoci

tfidy UTButton. Tlac¢itku byly pfifazeny obrazky forward.png a previous.png pomoci zapisu
b.setImage (UIImage (named: “previous.png”), for: []). Stejny postup byl pouZzit pro

zobrazenti tlaitka “Play”. Do Ul byla tlacitka pfidana pomoci metody addArrangedSubviews.
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4.7.2 AssetsVM

Pomoci tiidy AssetsVM byly nacteny polozky z knihovny uZzivatele. Uvnitf metody fetch
byly polozky nacteny pomoci volani MPMediaQuery.songs () . items. Nasledné byla
vytvofena instance tfidy AVURLAsset, do které byla dosazena adresa URL pisnicky a instance
ttidy AvPlayerItem, do které byla dosazena instance tfidy Asset. Tyto polozky byly nakonec

dosazeny do tiidy AvQueuePlayer, které slouzi jako samotny piehravac.

4.7.3 MusicLoader

Pro nacteni polozek o jednotlivych interpretech byla vytvofena tfida MusicLoader, jednotlivé
polozky byly nactena pomoci volani MPMediaQuery.songs () . items. Z této tiidy byly nacteny
nasledujici tidaje:

* nazevalba-val.title

» skladba - val.assetURL?.absoluteString

* nazev skaldby - val.title!

* jméno interpreta - val.artist

* obrazek skladby - val.artwork?.image (at: .init (width: 50, height:
50))

Pokud skladba neexistuje, byl pouzit genericky obrazek music.png. Jednotlivé hodnoty byly

z pole ptifazeny piisluSnym labels v uzivatelském rozhrani.

4.8 EditController

Ttida EdfitControflfler implementuje protokol UIViewController a umoziuje uzivateli zménit
cil aktivity. UZivatel si mize nastavit novy cil pomoci slideru a béhem nastavovani se mu zobrazuji

uzitecné bézecké tipy.

4.8.1 GoalChanger

Aplikace podporuje nastaveni cile béZecké vzdalenosti. UzZivatelské rozhrani je tvofeno pomoci
slideru a indikatoru, ktery ukazuje progres splnéni cile. Aktuédlni progres viici spnéni cile je nacten
pomoci vytvoreni instance tfidy Fetcher - Fetcher (ename: “Users”, key: “users”).
Tato tfida je vyuzita i pro nacteni dat o bézeckych aktivitach. Po zavoldni metody fetchU ()

je nacten aktudlni cil uZivatele. Pokud uZivatel nastavi novy cil a obrazovku se pokusi opustit
stisknutim tlacitka zpét, tak je mu ukdzana roleta s moznosti potvrzeni nového cile. Pokud stiskne

tlacitko “Save®, EdfitControflfler zmizi a cil je uloZen.
J

4.8.2 Tiida NetworkVM

Ttida NetworkVvM méla za cil na¢itani bézeckych tipti. Tato tfida byla vytvofena pomoci tiidy

URLSession.shared.dataTask. Tato data jsou uloZena v textovém souboru na doméné
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runnyapp.github.io. K nacteni dat byla pouzita metoda fetch. Obsah adresy byl nacten do
proménné ctx uvnitt bloku try catch pro zachyceni ptipadnych vyjimek. Diky tomuto zapisu
nedojde v pfipadé vyjimky k padu aplikace. Po nacteni dat je z nich vytvotfeno pole pomoci metody
ctx.components (separatedBy: .newlines).Po zavolani funkce completion (arr) bylo

pole z funkce vraceno.

4.8.3 Tvorba tlacitek

AddB

Ttida AddB byla vytvofena pro zajisténi konzistentniho stylu tlacitek v aplikaci. Tato tfida
implememtuje metody setup () a layoutSubviews (). Ve metod€¢ setup je pomoci self.
layer.cornerRadius = self.frame.height / 2 nastaven polomé&r rohtl tlacitka na
polovinu vysky rdmecku. Timto bylo dosaZeno zaoblenych rohti. Aby zistaly rohy tlacitka zaobleny
1 po pouziti auto layoutu, byl tento krok zopakovan i v metod¢ layoutSubviews ().Tato tfida
byla pouzita pro zéklad tlacitka. Pozdé&ji byla tomuto tlacitku nastavena barva popiedi a pozadi.
Toto tlacitko bylo pouzito pro vytofeni tlacitka “Save” na obrazovce. Titulek tlacitka byl nastaven
pomoci volani funkce setTitle (“Save”, for: []). Volanim metody b.setTitleColor (.
white, for: []) bylanastavena barva textu tlacitka na bilou a pomoci b.backgroundColor
= hex (“#labc9c”) barva pozadi na svétle zelenou. Text tlacitka byl zarovnan na stted pomoci
b.titleLabel?.textAlignment = .center.Pomocivolani funkce b.addTarget byla

tlacitku pfifazena akce po stisknuti. V tomto ptipadé¢ pro uloZeni cile.

ShareButton

Pro vytvoreni tlacitka na pfepinani typli map byla vytvofena tfida, ktera dédila ze tfidy UIButton.
Uvnitt inicializatoru byla zavoldna metoda setup. Uvniti této metody byl nastaven primér rohti
tlacitka na hodnotu 20 pomoci self.layer.cornerRadius = 20. Toto mé¢lo za nasledek

vytvoteni kulatého tlacitka.

4.9 ManualController

Ttida ManualController slouzi pro manudlni vytvoreni a ulozeni aktivity. Uvnitf této tfidy byla
vytvofena metoda save (gdate: Date, location: String, date: String, dist:
String, time: String, dur: Int), kterd ulozi danou aktivitu. Nejprve je zjiSt€no aktualni

datum. Datum bylo sestaveno nasledujicim zpiisobem:
tyden:cal.component(.weekOerar, from: gdate)
mesic: cal.component (.month, from: gdate)

rok: cal.component (.year, from: gdate)

Z argumentd funkce sestavim objekt pro ulozeni do databaze. Pokud uzivatel nevyplni
vSechny povinné udaje, objevi se mu okno s upozornénim na vsechny povinné udaje. Pro ulozeni

aktivity je pouZita instance tfidy Saver a zavolanim metody save () je aktivita uloZena.
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4.9.1 Trida RField

Ttida RField byla vytvofena pro vytvoreni jednotného vzhledu textového pole pro zadani
dat. Ttida dédi ze tfid UTTextField a UITextFieldDelegate a uvniti svého inicializatoru vola
metodu setUT () . Tato metoda metoda nastavuje tloustku ramecku textového pole pomoci self.
layer.borderWidth, polomér rohli pomoci self.layer.cornerRadius = 6.0 abarvu
pozadi na hodnotu .clear. Textovému poli je nastaven tu¢ny systémovy font o velikosti 21 pomoci
self.font = UIFont.boldSystemFont (ofSize: 21).

4.9.2 hex

Pro zapis barev v aplikaci Runny byla implementovéna globalni funkce hex (_ hex: String),
ktera ptijme v argumentu barvu ve formatu HEX a pomoci bitovych operaci z ni vytvofi instanci
tiidy UIColor. Tato funkce mize byt pozdéji pouzita pro definici barev pro uzivatelské rozhrani

aplikace.

4.10 SummaryController

Pro zobrazeni historie béhii byla vytvoiena tfida SummaryController. Jejim dilezitym
komponentem je roleta pro vybér roku - PickerPasser. Tato roleta implementuje tfi dilezité

metody:

pickerView( pickerView: UIPickerView, numberOfRowsInComponent

component: Int) -> Int -pro nacteni poctu polozek rolety

pickerView( pickerView: UIPickerView, titleForRow row: Int,

forComponent component: Int) -> String? - tato metoda vrati ndzvy polozek v roleté

pickerView( pickerView: UIPickerView, didSelectRow row: Int,
inComponent component: Int) -tato metoda zavold metoda v SumarryControlleru pres

delegata a vyfiltruje potiebné informace.

Filtrovani informaci probiha ve tfidé Report. Tato tfida implementuje metody jako getYear
pro navraceni celkového poctu kilometrii a getDuration pro zobrazeni celkové délky aktivit za
dany rok. Dale obsahuje metodu jako getMonths pro vraceni po¢tu ubéhnutych kilometra za dany

meésic a getWeeks pro vraceni poctu ubéhnutych kilometra za dany tyden.

Uvniti metody getWeeks se pomoci volani metody ffiflter profiltruji behy tak, aby se
nacetly jen behy z daného tydne a roku. Poté byla na vysledek zavolana metoda map pro vytvoteni

pole vzdalenosti. Tyto vzdalenosti byly nasledné¢ se¢teny pomoci metody reduce.

Po vybrani mésice nebo tydne v roleté automaticky sjede scrolovaci seznam béhti na

potiebny fadek pomoci volani metody scrol1To.

Cela roleta je implementovana uvnitf rolety o typu .actionSheet. Uvnitt této rolety lze

také ménit mezi tydnem a mésicem. Roleta se uZivateli zobrazi po kliknuti na tlacitko “Filter*.
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Sloupce ve vyfiltrovaném seznamu jsou nasledujici:
Week/Month
total = celkovy pocet nabéhanych kilometri
ef. km = vzdalenost nabéhana v efektivnim tempu
ef. pace = efektivni tempo

Nékteré prvky této obrazovky byly implementovany s pouZzitim SwiftUI a mé vlastni
knihovny, kterd podporuje pfidavani SwiftUI view do aplikaci implementovanych ve UIKit.

Rozborem této knihovny se budu zabyvat v pozdéjsich ¢astech této prace.

om - -
2 0 2 4 Filter
155.73 m

01:15:00
43 runs
total ef.km ef. pace
4.03 5.1 00:48
54.9 01:20

0.0 n/a

0.0 n/a

n/a
n/a
n/a

n/a

Obrazek 5: SummaryController
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4.10.1 NavBar

Pro vytvofeni navigacni liSty byla implementovana tfida NavBar. Jednotliva tla¢itka jsou tvofena
pomoci instance tiidy UINavigationItem. Tla¢itkiim byl nastaven tu¢ny text pomoci metody
setTitleTextAttributes. Samotny tuény text byl nastaven pomoci NSAttributedString.
Key.font: UIFont.systemFont (ofSize: 18, weight: UIFont.Weight.bold).

Obdobnym zpiisobem byl implementovana tiida ShareBar. Tato tfida je pouzita na
obrazovce se sdilenim aktivit - ShareController. Dale byla vytvofena tfida dismissBar, kterd
je pouzita na vice obrazovkach aplikace. Pro zajisténi jednotného vzhledu byla jako symbol pro
tlacitko zpét byla zvolena Sipka doleva.

Do konstruktoru této byla dosazena funkce typu Selector. Tato funkce byla zavolana po
stisknuti tlacitka v navigac¢ni list€. Do instance této tfidy byla za argument selector dosazena
hodnota #selector (ndzev funkce). Tento zapis umozni po stisknuti tohoto tlacitka zavolat
urcitou funkci.

Rozsifeni transparence () bylo definovdno na typu UINavigationBar a zajistilo tvorbu

pruhledné navigace pomoci nastaveni vlastnosti self.isTransluescent na true.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 69

4.11 StatsController

Ttida StatsController slouzi pro zobrazeni statistik béhu jako:
* pocet b¢hu

* nejdelsi b¢h

* prumeérné efektivni tempo

» prumeérna efektivni kadence

9:41

Stats

155.73

total km

43 84.7

runs longest run

04:15 146

ef. pace ef. cadence

Goal

155.73 /244.16

Obrazek 6: StatsController

Tyto statistiky byly vypoc¢teny pomoci tfidy StatsvM. Tato tfide bere v potaz preferovanou
jednotku vzdalenosti uZivatele. Plivodni uZivatelské rozhrani této tfidy ve frameworku UIKit bylo v
pozd¢jsi fazi vyvoje piepsano ve SwiftUI pomoci views StatsView a StatsLabel, které byly do

aplikace pridany pomoci addSwi ftUT.

4.12 SettingController

Tfida settingsController slouzi pro celkové nastaveni aplikace. Uzivatel si miize vybrat
jednotku vzdalenosti (mile nebo kilometry) pomoci view Picker. Dale je mozné aktivovat
zvukovou zpétnou vazbu pomoci view Toggle a zobrazit podminky pouzivani aplikace (EULA).
Také mozné smazat veskeré aktivity z aplikace.

4.12.1 UnitGetter

Ttida UnitGetter slouzi k prevodu jednotek vzdalenosti. Pro ziskani jednotky vzdalenosti byla
deklarovana property unit o typu Unit. Typ Unit byl definovan jako vyctovy typ a nabyva hodnot

kilometr nebo mile.
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Pro zjiSténi aktualni jednotky uzivatele byl pouZit zapis UserDefaults.standard.

value (forKey: “unit”). Ve tfidé UserDefaults jsou zapsana trvala data aplikace. Pokud
ma ulozeny textovy fetézec hodnotu “miles®, z funkce byla navracena hodnota .miles, v opacném
pfipad¢ nebo pokud hodnota jesté nebyla uloZena, bude navracena jednotka .miles. Tato metoda
je pouzita naptiklad ve tfidé ManualvM, kde je po zadani vzdalenosti v kilometrech vzdalenost

pfevedena na mile, pokud uzivatel preferuje mile.

4.13 ChartController

V aplikaci jsem se rozhodl implementovat grafy tepové frekvence a bézecké kadence pro

zhodnoceni tréninkové aktivity.

Cadence

average: 153 spm

Obrazek 7: Graf bézecké kadence

Heart Rate

average: 107 BPM

Obrazek 8: Graf tepové frekvence

4.13.1 Graf tepové frekvence (i0S)

Pro graf tepové frekvence a béZecké kadence na systému i0OS byla implementovana ttida

Chart, ktera dédila ze tfidy UIView. Pro samotné kresleni grafu byla implementovana

metoda override func draw (. rect: CGRect). Kresleni byl zahajeno volanim
UIGraphicsGetCurrentContext (). PloSe byla nastavena barva pozadi na pomoci ctx.
setFillColor na barvu #262626. Poté bylo cyklem iterovano pole jednotlivych bodi a tyto body
byly pfidany do grafu. Pro vytvofeni kolecka, které bude zapsano do grafu, byla vytvofena instance
tiidy Point. Tfida point uvnitf své metody override func draw( rect: CGRect) kresli

kolecko pomoci metody addArc. Kolecku je nastavena barva vyplné pomoci setFillColor. Kole¢ko

je nakresleno pomoci volani ctx. setffiflflPath ( ). Pro rovnomérné rozmisténi bodl v grafu byla
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implementovana metoda grandFather. Rozdil mezi hodnotami je vypocitan jako max - min a

konec¢na hodnota jako (curr - min) * (h / diff), kde h ptedstavuje vysku elementu.

4.13.2 ColorVM

Tato tfida slouzi k obarveni bodii kadence dle hodnoty. Kadence, kterd ma vétsi nez hodnotu 183
krokl/min, je znazornéna fialovou barvou. Hodnota, ktera je vétsi nez 163 krokii/min a zaroven

mensi nez 173 krokl/min, je zndzornéna oranzovou barvou.

4.13.3 RangeGetter

Ttida RangeGetter byla implementovana pro vytvofeni vodorovné osy pro graf kadence. Nejprve
je zjistén rozsah kadenci pomoci odecteni nejvyssi hodnoty kadence od nejnizsi. Maximalni a
minimalni hodnota byla zjisténa pomoci vestavénych metod min a max. Prvni bod odpovida
maximalni hodnot¢ tepové frekvence. Druhy bod odpovida rozdilu (max - min) * 0.66 + min
a tfeti bod odpovidad (max - min) * 0.33 + min. Posledni bod odpovida maximalni hodnoté.

Vsechny tyto hodnoty byly zapsany do pole a toto pole bylo z funkce navraceno.

4.14 SignController

Pro moznost zalohovani beéhu byla implementovana tfida SignController. Tato tfida

slouzi k zalohovani bézeckych aktivit do webové apliakace. Pro vytvofeni navigacni listy

byla implementovana tiida DismissBar. BézZecka aktivita ke sdileni byla ptidana do tiidy
SignController skrze konstruktor. Nasledné byl pouzit SwiftUI view DecideView, ktery ve
svém argumentu piebiral béh o typu RunvM. Tento SwiftUI view byl do aplikace pifedan volanim
globalni funkce addswiftUI. Tato funkce pochazi z mé vlastni knihovny Pin.swift.

4.14.1 DecideView

DecideView je SwiftUI view, ktery slouZi pro fizeni toku zalohovani béhu na web. Pokud je
uzivatel ptihlasen, zobrazi se mu view BackupView, ve kterém muze ulozit data o beéhu. V

opacném piipad¢ se mu zobrazi registracni a piihlaSovaci obrazovka.

4.14.2 BackupView

Uvnitf téla BackupView se nachdzi view s se zpravou “The run has been backed up to www.runny-
app.github.io“. Tento view v metod¢ onAppear zavold metodu FirebasePoster.backup (run:

run) a aktivita je zalohovana.

4.14.3 FirebasePoster

Tfida FirebasePoster slouZi pro zadlohovani bézeckych aktivit na web. Uvniti této metody
byla data pfipravena na zdlohovani na web. Nejprve bylo cyklem iterovano pole soutfadnic a

z kazdé soutadnice byl vytvoien textovy fetézec pomoci tfidy Coord. Nasledné byly ulozeny
ostatni podstatné hodnoty jako: tepova frekvence, kadence, ¢asy kilometra, ¢asy mil, vzdalenost a

soufadnice.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 72

Tato data byla zapsana do pole o typu [“String”:”Any”]. Reference k databazi byla
vytvofena zépisem Ffirestore.fffirestore( ) .Voflanim db.coflflectfion(“Runs”).
document (uid!) .collection (“MyRuns”) .addDocument (data: dict) byl dokument

pridan do kolekce uvnitt Firestore.

4.15 PlaylistController

PlaylistController slouzi ke zobrazeni seznamu skladeb. Pro vytvoreni tohoto seznamu

byl implementovan scrolovaci seznam PlaylistTable. Tento seznam implementuje

protokol UITableView. V inicializatoru tfidy se vold metoda setup. Pomoci metody self.
regfister (PflayflfistCeflfl. seflff, fforCeflflReuseIdentfifffier: “PCCeflfl”) je zaregistrovana
buiika o typu PlaylistCell. Jako barva oddélovact je pouzita prihlednd barva pomoci zépisu

.clear.

Ttida PlaylistController implementuje metody tableView ( tableView:
UITableView, numberOfRowsInSection section: Int) -> Int pro navraceni
poCtu poloZzek a func tableView( tableView: UITableView, cellForRowAt
indexPath: IndexPath) -> UITableViewCell pro vraceni builky na danou
pozici a jeji osazeni textem. Po klepnuti na buiiku je prezentovan view controller se
seznamem pisni¢ek. Klepnuti na buniku zachytime pomoci metody func tableView (
tableView: UITableView, didSelectRowAt indexPath: IndexPath).Seznam
pisnicek je implementovan pomoci SwiftUI List a do aplikace pfidan pomoci volani
stretchSwiftUI (DetailControllerView (heading: self.heading, songsvm: self.

songsvm), insets: [40, 0, 0, 0]) zmoji knihovny Pin.swift.

MozZnost navraceni se zp¢t piejetim prstu po obrazovce byla pfiddna pomoci metody
addGesture (). Uvnitf této metody byla pouzita instance tfidy UISwipeGestureRecognizer a
smér piejizdéni prstu byl nastaven pomoci . right na smér zleva doprava. Pomoci volani view.
addGestureRecognizer (rec) je tento recognizer ptfifazen view controlleru. Po pfejeti prstu je
zavolana funkce getBack, ktera zavola metodu dismiss (animated: true, completion:

nil). Toto volani skryje aktualni view controller.

Pomoci piepsani property preferredStatusBarStyle pomoci override var
preferredStatusBarStyle: UIStatusBarStyle je vZdy vracena podoba status baru
v light modu pomoci . 1ightContent. Aby se podoba status baru zachovala pfi otevieni
obrazovky, je uvnitf metody viewWillAppear ( animated: Bool) zavolana metoda self.

setNeedsStatusBarAppearanceUpdate ().

4.16 Ttida RunnyAlert

Pomoci tiidy RunnyAlert bylo usnadnéno vytvoteni dialogovych oken v aplikaci. Uvnitt
této tfidy byla implementovana metoda show (on: UIViewController, title:String,

messsage:String, actions: [UIAlertAction]), kterd méla za kol zobrazit dialogové
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okno. Tohoto bylo dosazeno pomoci instance tfidy UIAlertController. Do konstruktoru

této tiidy byla za argument preferredStyle dosazena hodnota .alert. Nasledné bylo
iterovano pole akci a jednotlivé akce byly pfidany tfid€ UTIAlertController pomoci

metody alert.addAction. Dialogové okno bylo uZivateli zobrazeno pomoci volani metody
on.present (alert, animated: true, completion: nil).Tato metoda byla zavolana

asnychronnég uvnitf statické property DispatchQueue.main.async.

4.17 Dulezita rozsifeni

* Pro zptehlednéni kodu v aplikaci bylo vytvofeno mnozstvi rozsifeni datovych typli pomoci

vvvvvv

setImage - roz§ifeni obrazku UIImage pro zobrazeni obrazku Zelvy nebo zajice u

nejrychlejSiho nebo nejpomalejsiho kilometru
* inc -navySeni hodnoty o 1
* dec - snizeni hodnoty o 1

* toMeters - vynasobeni hodnoty 1000
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4.18 Aplikace pro watchOS

rowr

Protoze velka Cast uzivatelli iPhone vyuziva watchOS, rozhodl jsem se také vytvoftit aplikaci
pro tento operacni systém. Ob¢ aplikace jsou vytvoieny ve stejném projektu a sdili nektery kod.
Aplikace pro watchOS byla vytvoiena jako WatchKit Extension.

04:21 07:46
Pace Duration

Laps

Obrazek 9: Zakladni

4.18.1 Struktura RunnyWatcha obrazovka watchOS

Jako hlavni entrypoint do aplikace slouzi struktura, ktera implementuje protokol App. Uvnitf
computed property o typu some Scene byla navracena struktura o typu WindowGroup. Uvnitf této
struktury je implementovan vstupni view aplikace EnvfironmentWrapper. Uvnitt tohoto view jsou
vytvofeny instance Observable objektil pro fizeni aplikace. Struktura je anotovana typem @main,

ktery zajisti, Ze toto view bude aplikaci piecteno jako prvni.

4.18.2 SwiftUILocation

Pro sledovani vzdalenosti na systému watchOS byla implementovana tfida SwiftUILocation.
Ttida SwiftUILocation funguje podobné jako tfida LMO v aplikaci Runny pro i0S, s tim
rozdilem, ze implementuje protokol ObservableObject. Properties, do kterych jsou zapisovany
hodnoty, jsou typu @Published. Znamena to, zZe pii zmén¢ hodnoty je automaticky aktualizovano
uzivatelské rozhrani, kde se proménné vyskystuje. Pfi vyvoji pro watchOS aplikace obcas piestala
po ur¢ité dobé sledovat vzdalenost uZivatele. Resenim tohoto problému bylo vytvofit novou aktivitu
pomoci HKWorkoutConfffiguratfion. Typ konfigurace byl nastaven na . runninga locationType
na .outdoor. Poté je tato konfigurace zapsana jako argument do tfidy HKWorkoutSession.
Aktivita je nasledné spusténa pomoci volani self.workoutSession?.startActivity (with:

Date()) aself.builder?.beginCollection(withStart: Date()).

Dalsi diilezitou metodou uvnitt této tfidy je metoda getCandence, ktera pomoci
pm.startUpdates zapiSe aktualni kadenci do proménné currentCadence a piida kadenci do

pole cadences pro tvorbu grafu.

4.18.3 Stopwatch

Pro tvorbu stopek ve watchOS byl vytvofen View ListAddview. Tento view zobrazuje jednotlivé
okruhy a tlacitko pro spusténi nebo zastaveni stopek. Po spusténi béZecké aktivity se rozbéhnou

stopky. Stopky jsou vytvofeny pomoci voldni Timer.scheduledTimer (withTimeInterval:
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0.01, repeats: true).To ma za nasledek, ze se stopky volaji kazdou setinu sekundy. Do
uzaveéru funkce je dosazen zapis seflff. secondsEflapsed += 0.01, coz znamend, Ze je k dané
hodnoté pfictena setina sekundy. Do pole casovych tsekt je pii stisknuti tlacitka Lap ulozen
aktualni ¢as. Nasledné jsou vypocteny rozdily mezi jednotlivymi ¢asovymi zdznamy. Toto tvori
jednotlivé useky, které jsou zobrazeny uzivateli. Uvniti metody tfimeDfiffff jsou vzdy porovnany
sousedni Casové useky, Cas je preveden na vtefiny a nasledné je zjistén absolutni rozdil hodnot
pomoci globalni funkce abs. Cas je naformatovan v metodé formatTime. Pro zobrazeni

jednotlivych okruhti uzivateli byl implementovan view List.

4.18.4 WatchLaps

Pro zobrazeni ¢ast kilometrovych a milovych okruhti v aplikaci pro watchOS byla implementovana
tiida WatchLaps. Do inicializatoru této tfidy byla dosazena instance béhu o typu RunvM. Poté

byla pomoci tfidy UnitGetter zjiSténa pouzivand jednotka uzivatele pomoci metody getUnit.

Z této metody si miiZeme zobrazit jak milové okruhy, tak kilometrové. Aplikace béhem aktivity
uklada casy kilometrovych okruhil pro ob¢ jednotky (mile a kilometry). Pro zjisténi nejrychlejsiho

a nejpomalejSiho kilometru aplikace prevede ¢asy na sekundy pomoci metody toSec a zjisti
minimdlni a maximalni hodnotu. Tohoto bylo dosazeno pomoci nasledujiciho zapisu: filtered.
map {$0.toSec () }.min (). Nasledné je zjiStén index okruhu, ktery je nejrychlejsi a nejpomale;jsi
pomoci metody fFfirstIndexOff. Koneény zapis vypadal nésledovné: let indexOfMin =
fififltered.map {$0.toSec()}.fifirstIndex(off: mfin)!.

Vzdalenost a Cas je poté zapsan do pole 1aps. Pokud je aktudlni index zdznamu totozny s indexem
nejryhlejsiho nebo nejpomalejsiho okruhu, je property isFastest nebo isSlowest nastavena na

true.

4.18.5 WTime

Pro naformatovani ¢asu, ktery ub¢hl od spusténi aktivity, byla implementovana ttida WTime.
Ttida do svého inicializatoru ptijima Cas ve vtefinach. V computed property createTime je ¢as
v sekundach pfeveden na hodiny minuty a vtefiny pomoci zapisu let time = (seconds /
3600, (seconds % 3600) / 60, seconds % 60).Z této hodnoty byly pfecteny minuty
a vtefiny pomoci zépisu let ( , m, s) = time. Nasledné byla pfipsana pied jednociferné

hodnoty 0 a vysledny fetézec navracen a nasledné zapsan do UI aplikace.

4.18.6 ActivitiesView

View ActivitiesView byl vytvofen pro zobrazeni ulozenych bézeckych aktivit. Uvniti tohoto
view byl pouzit view NavigationLink, ktery se stard o otevieni obrazovky s detailem béhu.
Tento view je skryty a objevi se az poté, co uzivatel vybere aktivitu, jejiz detail chce zobrazit.

Po vybéru aktivity je do property selectedModel pfifazen beh, jehoZ detail chceme zobrazit.
Tetnto model je pouzit v argumentu view NavigationView. Pomoci nastaveni property self.
navigationViewIsActive na true se otevie obrazovka s detailem. Tato hodnota je dosazena

do argumentu isActive ve view NavigationLink.
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4.18.7 RunCell

View RunCel1 byl pouzit pro vytvoieni bunky s detailem béhu. Pro tvorbu tohoto view byla
vytvorena struktura zStack a jeji obsah byl zarovnan doleva pomoci zépisu . leading. Data o
béhu byla vytvorena pomoci struktur Text. Tyto views byly zarovnany pod sebe pomoci struktury

VStack. Tato struktura byla také zarovnana doleva pomoci zépisu . leading.

Pro zapis ¢asu byla pouzita tfida Time a property cleverTime. Tfida Time byla sdilena

mezi aplikaci pro 10S a aplikaci pro watchOS.

7:03
07.03.2024 12:00
12.20
1:13:40
12.03.2024 10:00

2110
1:12:59

17.03.2024 16:00
8.16

Obrazek 10: Historie aktivit
watchOS
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4.18.8 Tvorba grafu

Pro vytvoteni grafu bézecké kadence a srde¢niho tepu na watchOS byla vytvofena struktura
MyShape. Uvnitf metody path (in rect: CGRect) byla z dat nakreslena samotnd kiivka
pomoci volani metod path.move, path.addLine a path.closeSubpath (). Jako pozadi grafu
byl pouzit ptechod vytvoteny pomoci struktury LinearGradient. Tento byl grafu byl pfifazen

pomoci modifikatoru .gradient.

Pro vytvoteni popisku grafu byla vytvofena tfida AxisvM. Do inicializatoru této tfidy byla
dosazena délka trvani béhu, minimalni tepova frekvence a maximalni tepova frekvence. Nasledné
bylo potieba vytvofit popisky os. Pro ziskani popisktl os byly vytvoreny ¢tyfi body. Nejprve byl
definovan poc¢atecni bod jako bod 0, druhy body jako 25% délky trvani aktivity, tedy dur * 0.25
a tfeti body jako dur * 0.75. Jako posledni bod byla dosazena hodnota dur, coz oznacuje
celkovou délku trvani aktivity. Hodnoty pro svislou osu, na které se bude zobrazovat tepova
frekvence, byly vytvofeny obdobnym zptisobem. Za timto ti¢elem byly implementovany metody
getTimes () a getHRS().

26.03.2023 4:45

179 | |
156 || |
112
90 00:00 00:25 01:15 01:4

Delete run

Obrazek 11: Graf bézecké
kadence watchOS

4.18.9 SettingsView

Pro tvorbu obrazovky s nastavenim byl vytvofen view SettingsView. Pro zménu jednotky
vzdalenosti bylo pouzito tlacitko pomoci struktury Button. Po stisknuti daného tlacitka je

vedle jeho popisku ptfidan obrazek checkmarku pomoci struktury Image (systemName :
“checkmark”). Symbol “checkmark* pochazi z knihovny SF Symbols, ktera obsahuje stovky
uzite¢nych symbolt. Na této obrazovce je také mozné aktivovat “Race Mode”. Tento mod umoziuje

uzivateli vstoupit rovnou do efektivni faze tréninku a pteskocit rozb&hani a vyklus.
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5 Webova verze

Pro zélohovani aktivit z bézecké aplikace byla vytvofena webova aplikace. Pro implementaci byla
vyuzita knihovna React a vlastni knihovna webovych komponent. Tato knihovna byl vytvofena pro
usnadnéni tvorby €asto pouzivanych webovych komponent. VSechny jeji elementy jsou tvoreny
pomoci volani document .createEflement. Knihovna je inspirovana SwiftUI a tyto elementy lze
upravovat pomoci podobnych modifikatori. Uvnitt knihovny jsou obsazeny elementy jako Image,
Text, nebo Column, nebo Row. Tyto elementy jsou implementovany jako tfidy v jazyce ES6. Pro
propojeni apliakce vytvorené v Reactu s touto knihovnou byla vytvofena komponent LayoutHost.
Aktivitu je z aplikace mozné zalohovat pomoci volby “Backup” v ActivityControlleru.
Uzivateli je poté zobrazena obrazovka s moznosti registrace nebo ptihlaSeni. Po pfihlaSeni nebo
registraci je aktivita ihned zalohovana. Pro zobrazeni mapy a kresleni trasy uzivatele je vyuzivano
Google Maps API. Webové aplikace je dostupna na adrese www.runny-app.github.io.

5.1 Piihlasovaci obrazovka

Ptihlasovaci obrazovka byla vytvofen pomoci komponentu Login. UZivatelské rozhrani

obsahuje pole na e-mail a heslo. Déle byla vytvofeny tla¢itka na ptihlaSeni a zaslani

zapomenutého hesla. Uzivatel byl ptihlasen pomoci volani metody fffirebase.auth() .
sfignInWfithEmafiflAndPassword (emafifl, password). V pifipadé€ chyby je tato chyba vypsana
do uzivatelského rozhrani. Pro zajisténi funkcionality pro reset hesla byla implementovan kompoent
MailReset pomoci hooks. Properties uvniti tohoto komponentu byly zapsany do hooku React.
useState. Uzivatel mize zadat sviij e-mail a po stisknuti tlacitka “Send* je uzivateli zaslan odkaz
pro reset hesla a uzivateli se zobrazi potvrzeni s textem: “The reset e-mail has been sent. Check

your inbox.*.

Obrazek 12: Piihlasovaci obrazovka web
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5.2 Ttida Wrapper

Tato tiida slouzi jako vstupni bod do webové aplikace. Pro vytvoreni hlavni obrazovky byly
implementovany komponenty <HooksDataView> a <DataView>. Pro tvorbu obrazovky s detailem
aktivity a nastavenim byly vytvofeny komponenty <SettingsView> a <HooksDetailView>.
Navigace v aplikaci je fizena pomoci property this.state.currentDetail, kterd mize nabyt
hodnot “detail®, “settings* a “home*. Podle této hodnoty je zobrazen odpovidajici view. Kazdy

komponent je vytvoren jako rozsifeni tfidy React .Component pomoci klicového slova extends.

Log out Settings

Welcome Filip
3 24 52
Runs Longest run Sum

20.02.2024 9:25:17
24km

1:45:03

151

18.02.2024 19:24:30
16km

1:25:34

149

Obrazek 13: Hlavni obrazovka web

5.3 Ttida RunFetcher

Ttida RunFetcher slouzi k nacitani bézeckych aktivit uzivatele z databaze Firestore. Za timto
ucelem byla implementovana staticka metoda fetch (uid) . Z metody je navracena instance tiidy
Promise.Tato tfida umoznuje navratit data z asynchronni operace pomoci metod resolve a
reject. Metoda resolve je pouzita pro kladnou odpovéd’, metoda reject pro odpovéd’, u které
nastala chyba. Uvnitf této tfidy objektu je vytvoren piistup k databazi pomoci instance fifirebase.
fifirestore (). Data byla nactena pomoci volani await db.collection (“Runs”) .doc (uid) .
collection (“MyRuns”) .get (). Konkrétni idaje o dané aktivité si nacteme pomoci metody
data(). Naptiklad vzdalenost je nactena pomoci d.data () .distance. Béh je zapsan do pole béht
runs pomoci metody this.runs.push (obj). Pro navraceni béht z této metody byla zavolana

funkce resolve ().

5.4 Trida HooksDataView

Uvnitf této tfidy byla vytvotena tlacitka pro odhlaseni a otevieni obrazovky s nastavenim. Do
elementu h1 je zapsano aktudlni uzivatelské jméno uzivatele. Pro nastaveni uzivatelského jméno
byl pouzit hook const [nickname, setNickname] = React.useState (“”). Uvnitf
metody onAuthStateChanged je zavoldna metoda setNickname s aktudlni prezdivkou uzivatele
v databazi. Po zavolani této metody je diky hooku automaticky pfifazena piezdivka uzivatele do
proménné nickname. Toto uZivatelské¢ jméno je nasledné zobrazeno v uzivatelském prostiedi

pomoci tagu h1.
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5.5 Trida DataView

Ttida bataview slouzi k zobrazeni statistik o aktivitdch uzivatele. Tato tfida byla opét vytvorena
jako rozsifeni tfidy React . Component. V této tfid¢ bylo zkontrolovano, jestli je pocet aktivit
vétsi nez 0 a byla vracena instance tiidy Gridview. Uvniti této tfidy byly nacteny béhy pomoci
tfidy RunFetcher do pole data. Toto pole bylo iterovdno pomoci metody map, a pro kazdy b¢h
byl vytvoren element div s daty o b&hu. Pro datum aktivity byl vytofen nadpis o typu h3 a pro
vzdalenost a délku trvani titulek o typu h2. Do metody onC1lick byla pomoci this props.
switch (a) zavoldna metoda pro zobrazeni child view. Za argument a byl dosazen béh z pole

runs.

5.6 Trida GridView

Tato tfida slouZzi pro zobrazeni statistik beéhu. Pro tvorbu této obrazovky byla pouzita ma vlastni
knihovna webovych komponent. Nejprve byla uvnitt metody getCard vytvofena instance tiidy
Card a pomoci metody items byly do této tfidy pfidany polozky. Hodnoty a popisky kategorii byly
implementovany jako instance tfidy Text. Responzivni velikosti pisma bylo dosazeno pomoci
modifikatoru “S4“ a “S5“. Tyto modifikatory automaticky ptiradi elementu fluid typografii. Do
modifikatoru font byl dosazen font, ktery chceme pouzit - v tomto piipadé Helvetica. Pomoci

modifkatoru color (“#1labc9c”) byla nastavena barva popisku na svétle zelenou.

Pole volani metody getCard bylo dosazeno do instance tfidy Grid, ktera také pochazi z
mé vlastni knihovny. PoloZky byly dosazeny do modifikatoru items a do konstruktoru tfidy byla

dosazena hodnota tfi, coz oznacuje rozlozeni do tfech sloupcti.

5.7 Detail aktivity
Pro zobrazeni detailu aktivity byl vytvofen komponent HooksDetailView. V elementech h3 a h4
byly zobrazeny nasledujici udaje:

» vzdalenost

» efektivni tempo

* ubc¢hnutd vzdalenost

* doba trvani aktivity

Dale byla pomoci komponentu TableComponent zobrazeny okruhy jednotlivych
kilometrti. Uvnitf této komponenty byla pouzita instance tfidy Table z mé vlastni knihovny.
Vnitini okraj byl nastaven pomoci metody cel1Padding a zarovnani na stted pomoci metody

cellAlign. Zahlavi a sudé fadky tabulky byly obarveny pomoci metod rowStyle a headStyle.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 81

5.8 Mapa

Pro tvorbu mapy byla zobrazena vytvotena tiida MapHost. Mapa byla nactena uvniti metody
componentDidMount pomoci volani new google.maps.Map.Z this props.coordinates
byly nacteny soufadnice béhu. Pomoci volani bounds.extend byla velikost mapy pfizpisobena
¢are znazornujici trasu béhu. Tato ¢ara byla vytvofena pomoci metody new google.maps.

Polyline a byla mapé pfifazena v metod€ setMap.

+—

18.02.2024 19:24:30
Cupertino

16km 4:27

Distance Effective pace

1:25:34 183

Duration Cadence

1

Map  Satellite

Apple Tree Ln

1 BISIA

ig eisIA

=
z
8
3
53
E|
SIA

AVG: 166
L4

Obrazek 14: Detail aktivity web

5.9 Grafy srdec¢ni frekvence a kadence

Stejné jako v aplikacich pro i10S a watchOS podporuje webova aplikace zobrazeni grafi kadence a
tepové frekvence. Za timto ucelem byl vytvofen komponent ChartComponent. Do jeho properties

byl dosazen objekt s hodnotami urcujicimi typ grafu, barvu grafu, popisek a samotna data.

Uvnitf tohoto komponentu byla implementovana metoda distributeDistance, ve které
byla vzdalenost rozd¢lena na rovhomérné dilky pro popisek osy x. Pro samotny graf byla pouzita
knihovna Chart.js. Graf byl vytvofen pomoci instance tfidy Chart. Do konstruktoru této instance
dosadime objekt data. Uvnitt tohoto objektu pouzijeme v kli¢i 1abels metodu pro rovnomérné
rozmisténi popiskll osy X - distributeDistance. Do objektu datasets dosadime barvu grafu,
barvu okraje grafu, popisek a samotnd data pro tvorbu grafu. Data se nachazi v objektu this.

props.rates.hrArr.
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Pro tvorbu grafu bézecké kadence je pouzit stejny komponent ChartComponent. Za
argument hrArr je v tomto pfipadé pole s kadencemi props. run.cadencesArray. V tomto

piipadé¢ je nastavena barva grafu na zelenou a popisek na “Cadence*.
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Obrazek 15: Grafy aktivity web

5.10 Komponenta Settings

Tato komponenta byla vytvofena pro umoznéni piepindni jednotek mezi milemi a kilometry.
Uzivatelské rozhrani obsahuje pfepinac pomoci dvou tlacitek. Po stisknuti tlacitka je pfislusna
jednotka pfifazena property unit pomoci volani metody setState a ptislusné tlacitko je
zvyraznéno. Tato hodnota je zapsana do trvalého ulozisté prohlize¢e pomoci zépisu window.
localStorage.setItem(Munit”, unit).Po navriceni se zpét na hlavni obrazovku jsou

vSechny hodnoty v aplikaci pfepocitany na spravné jednotky.
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ZAVER

Cilem diplomové prace byl vyvoj bézecké aplikace Runny pro platformy 10S, watchOS a web.
Aplikace Runny méti bézecké metriky véetné efektivni kadence a srde¢niho tepu. Aplikace pro
108 je implementovana pomoci SwiftUI a UlIKit, aplikace pro watchOS je implementovana pouze
ve SwiftUI. Pro tvorbu webové verze byla pouzita knihovna React a vlastni knithovna webovych

komponent.

Prace se sklada z ¢asti teoretické a praktické. V teoretické €asti jsou popsany moznosti
vyvoje pro platformy 10S, watchOS a webovou platformu. Jsou popsany vyhody a nevyhody
programovaci jazyku, knihoven pro tvorbu uZivatelskych rozhrani a backendovych jazykl. Pro
vyvoj byla zvolena knihovna SwiftUI a UIKit pro aplikaci na i0OS a watchOS. Jako technologii
serverové strany byla zvolena Firebase. Pro tvorbu uzivatelského rozhrani webové aplikace byla

zvolena mnou vytvorena knihovna responzivnich webovych komponent a knihovna React.

V praktické ¢asti byly identifikovany a popsany funk¢ni a nefunkéni pozadavky pro
aplikaci Runny. Déle byl navrZen vzhled obrazovek a uZivatelského rozhrani aplikace odpovidajici
funkciondlnim a nefunkcionalnim pozadavkim. Aplikace pro iOS byla implementovana
pomoci UIKit a SwitUI. Nejprve byl vytvoien ViewController pro tvorbu hlavni obrazovky,
nasledné HistoryController pro zobrazeni historie bé¢hli a ActivityController pro
zobrazeni detailu béhu. Pro zobrazeni statistiky béhti byly vytvoreny tfidy StatsController
a SummaryController. Pomoci SwiftUI byla implementovéna aplikace pro systém watchOS.
Aplikace umoziuje zalohovani aktivit pomoci Firestore. iOS aplikace vyuziva knihovnu Firebase a
aplikace pro watchOS POST request. Pro zalohovani aktivit byla implementovana webova aplikace.
Jeji frontendova Cast byla vytvofena pomoci Reactu a vlastni knithovny webovych komponent. Jako

backend byla pouzita dokumentova databaze Firebase Firestore.

Ob¢ aplikace jsou zvetejnény na App Store. Webova aplikace je zvefejnéna na adrese
www.runny-app.github.io. Aplikace umoznuje kromé zaznamenavani béznych bézeckych metrik
zaznamenavani efektivniho tempa, efektivni kadence a efektivniho srde¢niho tepu. Timto aplikace
umoznuje vyhodnotit statistické hodnoty uvedenych veli¢in. Toto je velice dulezité pti tvorbé lepsi
tréninkové struktury. Vysledkem je dosazeni lepsich vykont a pfedchdzeni zranéni. Aplikace ma v

soucasnosti vice nez 400 stazeni od uzivatell z celého svéta a ma mezi bézci kladny ohlas.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 84
SEZNAM POUZITE LITERATURY

[1] Objective-C - In The Pocket [online]. Copyright ©2024 [cit.8.4.2024]. Dostupné z: https://tech.

inthepocket.com/technology/objective-c

[2] Apple Confirms iPhone SDK Coming Next Year | Digital Trends [online]. Copyright ©2024
[cit.8.4.2024]. Dostupné z: https://www.digitaltrends.com/mobile/apple-confirms-iphone-sdk-

coming-next-year/

[3] Number of apps from the Apple App Store 2023 | Statista [online]. Copyright ©2024
[cit.8.4.2024]. Dostupné z: https://www.statista.com/statistics/268251/number-of-apps-in-the-

itunes-app-store-since-2008/

[4] How to help ensure you only install apps from the App Store in the European Union — Apple
Support (UK) [online]. Copyright ©2024 [cit.8.4.2024]. Dostupné z: https://support.apple.com/
en-gb/118128#:~:text=the%20App%20Store.-,0pen%20the%20Settings%20app%2C%20then%20
tap%20App%20Installation.,set%20t0%20the%20App%20Store.

[5] macOS Sonoma - Apple [online]. Copyright ©2024 [cit.8.4.2024]. Dostupné z: https://www.

apple.com/macos/sonoma/

[6] Xcode on the Mac App Store [online]. Copyright ©2024 [cit.8.4.2024]. Dostupné z: https://apps.
apple.com/us/app/xcode/id497799835?mt=12/

[7] Account Management - Support - Apple Developer [online]. Copyright ©2024 [cit.8.4.2024].
Dostupné z: https://developer.apple.com/support/account/

[8] Choosing a Membership - Support - Apple Developer [online]. Copyright ©2024 [cit.8.4.2024].

Dostupné z: https://developer.apple.com/support/compare-memberships/

[9] Testing in Simulator versus testing on hardware devices | Apple Developer Documentation
[online]. Copyright ©2024 [cit.8.4.2024]. Dostupné z: https://developer.apple.com/documentation/

xcode/testing-in-simulator-versus-testing-on-hardware-devices

[10] Apple unveils groundbreaking new technologies for app development - Apple (CZ) [online].
Copyright ©2024 [cit.8.4.2024]. Dostupné z: https://www.apple.com/cz/newsroom/2019/06/apple-

unveils-groundbreaking-new-technologies-for-app-development/

[11] Cocoa (Touch) [online]. Copyright ©2024 [cit.8.4.2024]. Dostupné z: https://developer.apple.

com/library/archive/documentation/General/Conceptual/DevPedia-CocoaCore/Cocoa.html

[12]10S 17.1 Runtime Headers - SwiftUI - SwiftUl.UpdateCoalescingCollectionView.h
[online]. Copyright ©2024 [cit.8.4.2024]. Dostupné z: https://developer.
limneos.net/?10s=17.1&framework=SwiftUI.framework&header=SwiftUI.

UpdateCoalescingCollectionView.h

[13] Chapter 4. Foundation: The Objective-C Standard Library - Cocoa® Programming Developer’s
Handbook, Second Edition [Book] [online]. Copyright ©2024 [cit.8.4.2024]. Dostupné z: https://
www.oreilly.com/library/view/cocoa-programming-developers/9780321647986/ch04.html



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 85

[14] max() | Apple Developer Documentation [online]. Copyright ©2024 [cit.8.4.2024]. Dostupné
z: https://developer.apple.com/documentation/foundation/data/1780052-max

[15] min() | Apple Developer Documentation [online]. Copyright ©2024 [cit.8.4.2024]. Dostupné z:
https://developer.apple.com/documentation/foundation/data/1779816-min

[16] NumberFormatter | Apple Developer Documentation [online]. Copyright ©2024 [cit.8.4.2024].

Dostupné z: https://developer.apple.com/documentation/foundation/numberformatter

[17] Measurement | Apple Developer Documentation [online]. Copyright ©2024 [cit.8.4.2024].

Dostupné z: https://developer.apple.com/documentation/foundation/measurement

[18] Calendar | Apple Developer Documentation [online]. Copyright ©2024 [cit.8.4.2024].

Dostupné z: https://developer.apple.com/documentation/foundation/calendar

[19] Locale | Apple Developer Documentation [online]. Copyright ©2024 [cit.8.4.2024]. Dostupné

z: https://developer.apple.com/documentation/foundation/locale

[20] DateFormatter | Apple Developer Documentation [online]. Copyright ©2024 [cit.8.4.2024].

Dostupné z: https://developer.apple.com/documentation/foundation/dateformatter

[21] TimeZone | Apple Developer Documentation [online]. Copyright ©2024 [cit.8.4.2024].

Dostupné z: https://developer.apple.com/documentation/foundation/timezone

[22] Timer | Apple Developer Documentation [online]. Copyright ©2024 [cit.8.4.2024]. Dostupné

z: https://developer.apple.com/documentation/foundation/timer

[23] invalidate() | Apple Developer Documentation [online]. Copyright ©2024 [cit.8.4.2024].

Dostupné z: https://developer.apple.com/documentation/foundation/timer/1415405-invalidate

[24] localizedStringWithFormat(_: :) | Apple Developer Documentation [online]. Copyright
©2024 [cit.8.4.2024]. Dostupné z: https://developer.apple.com/documentation/swift/string/

localizedstringwithformat(_: :)

[25] trimmingCharacters(in:) | Apple Developer Documentation [online]. Copyright ©2024
[cit.8.4.2024]. Dostupné z: https://developer.apple.com/documentation/swift/stringprotocol/

trimmingcharacters(in:)/

[26] Range | Apple Developer Documentation [online]. Copyright ©2024 [cit.8.4.2024]. Dostupné

z: https://developer.apple.com/documentation/swift/range

[27] replaceSubrange(_:with:) | Apple Developer Documentation [online]. Copyright
©2024 [cit.8.4.2024]. Dostupné z: https://developer.apple.com/documentation/swift/array/

replacesubrange( :with:)-6a2ai

[28] compare(_:) | Apple Developer Documentation [online]. Copyright ©2024 [cit.8.4.2024].

Dostupné z: https://developer.apple.com/documentation/foundation/nsstring/1414082-compare

[29] WindowGroup | Apple Developer Documentation [online]. Copyright ©2024 [cit.8.4.2024].

Dostupné z: https://developer.apple.com/documentation/swiftui/windowgroup

[30] View | Apple Developer Documentation [online]. Copyright ©2024 [cit.8.4.2024]. Dostupné z:



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 86

https://developer.apple.com/documentation/swiftui/view/

[31] PreviewProvider | Apple Developer Documentation [online]. Copyright ©2024 [cit.8.4.2024].

Dostupné z: https://developer.apple.com/documentation/swiftui/previewprovider/

[32] Just a moment... [online]. Copyright ©2024 [cit.8.4.2024]. Dostupné z: https://www.

hackingwithswift.com/quick-start/swiftui/how-to-create-and-compose-custom-views

[33] preferredColorScheme(_:) | Apple Developer Documentation [online]. Copyright
©2024 [cit.8.4.2024]. Dostupné z: https://developer.apple.com/documentation/swiftui/view/

preferredcolorscheme( :)

[34] previewDevice(_:) | Apple Developer Documentation [online]. Copyright ©2024 [cit.8.4.2024].

Dostupné z: https://developer.apple.com/documentation/swiftui/view/previewdevice(_:)

[35] previewLayout(_:) | Apple Developer Documentation [online]. Copyright ©2024 [cit.8.4.2024].

Dostupné z: https://developer.apple.com/documentation/swiftui/view/previewlayout( :)

[36] colorScheme | Apple Developer Documentation [online]. Copyright ©2024 [cit.8.4.2024].

Dostupné z: https://developer.apple.com/documentation/swiftui/environmentvalues/colorscheme

[37] sizeCategory | Apple Developer Documentation [online]. Copyright ©2024 [cit.8.4.2024].

Dostupné z: https://developer.apple.com/documentation/swiftui/environmentvalues/sizecategory

[38] Just a moment... [online]. Copyright ©2024 [cit.8.4.2024]. Dostupné z: https://www.

hackingwithswift.com/books/ios-swiftui/how-layout-works-in-swiftui

[39] How to Use scenePhase in SwiftUI | DeveloperMemos [online]. Copyright ©2024

[cit.8.4.2024]. Dostupné z: https://developermemos.com/posts/scene-phase-swiftui

[40] SwiftUI Cookbook, Chapter 5: Format Text in SwiftUI | Kodeco [online]. Copyright ©2024
[cit.8.4.2024]. Dostupné z: https://www.kodeco.com/books/swiftui-cookbook/v1.0/chapters/5-
format-text-in-swiftui

[41] Padding in SwiftUI: A Comprehensive Guide [online]. Copyright ©2024 [cit.8.4.2024].
Dostupné z: https://blog.schurigeln.com/padding-in-swiftui/

[42] SwiftUI | ViewModifier | .border() | Codecademy [online]. Copyright ©2024 [cit.8.4.2024].

Dostupné z: https://www.codecademy.com/resources/docs/swiftui/viewmodifier/border

[43] Color | Apple Developer Documentation [online]. Copyright ©2024 [cit.8.4.2024]. Dostupné z:
https://developer.apple.com/documentation/swiftui/color

[44] How to create custom view modifiers in SwiftUI | Sarunw [online]. Copyright ©2024
[cit.8.4.2024]. Dostupné z: https://sarunw.com/posts/how-to-create-custom-view-modifier-in-

swiftui/

[45] Mastering SwiftUI Image View [online] Copyright ©2024 [cit.8.4.2024]. Dostupné z: https://

www.swiftyplace.com/blog/mastering-swiftui-image-view

[46] AsyncSequence explained with Code Examples - SwiftLee [online]. Copyright ©2024

[cit.8.4.2024]. Dostupné z: https://www.avanderlee.com/concurrency/asyncsequence/



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 87

[47] withTaskGroup(of:returning:body:) | Apple Developer Documentation [online]. Copyright
©2024 [cit.8.4.2024]. Dostupné z: https://developer.apple.com/documentation/swift/
withtaskgroup(of:returning:body:)

[48] UIKit | Apple Developer Documentation [online]. Copyright ©2024 [cit.8.4.2024]. Dostupné z:
https://developer.apple.com/documentation/uikit

[49] UlDevice | Apple Developer Documentation [online]. Copyright ©2024 [cit.8.4.2024].

Dostupné z: https://developer.apple.com/documentation/uikit/uidevice/

[50] UlScreen | Apple Developer Documentation [online]. Copyright ©2024 [cit.8.4.2024].

Dostupné z: https://developer.apple.com/documentation/uikit/uiscreen/

[51] UIScene | Apple Developer Documentation [online]. Copyright ©2024 [cit.8.4.2024].

Dostupné z: https://developer.apple.com/documentation/uikit/uiscene

[52] Window | Apple Developer Documentation [online]. Copyright ©2024 [cit.8.4.2024].

Dostupné z: https://developer.apple.com/documentation/swiftui/window

[53] Utilizing the Debug View Hierarchy to better understand your apps Ul | by Lene Whiteley |
Stacc | Medium [online]. Copyright ©2024 [cit.8.4.2024]. Dostupné z: https://medium.com/stacc/
utilizing-the-debug-view-hierarchy-to-better-understand-your-apps-ui-c8655f6d34¢9

[54] Mastering Layouts in SwiftUI: Understanding Views, Stacks, and Modifiers. | by Parpods |
Bootcamp [online]. Copyright ©2024 [cit.8.4.2024]. Dostupné z: https://bootcamp.uxdesign.cc/
mastering-layouts-in-swiftui-understanding-views-stacks-and-modifiers-32cd8747d0f1

[55] Mastering Layouts in SwiftUI: Understanding Views, Stacks, and Modifiers. | by Parpods |
Bootcamp [online]. Copyright ©2024 [cit.8.4.2024]. Dostupné z: https://bootcamp.uxdesign.cc/
mastering-layouts-in-swiftui-understanding-views-stacks-and-modifiers-32cd8747d0f1

[56] Divider in SwiftUI - Everything you need to know | Sarunw [online]. Copyright ©2024
[cit.8.4.2024]. Dostupné z: https://sarunw.com/posts/swiftui-divider/

[57] Layout priorities in SwiftUI | Swift with Majid [online]. Copyright ©2024 [cit.8.4.2024].
Dostupné z: https://swiftwithmajid.com/2020/04/15/layout-priorities-in-swiftui/

[58] What is the fixedSize modifier in SwiftUI | Sarunw [online]. Copyright ©2024 [cit.8.4.2024].

Dostupné z: https://sarunw.com/posts/swiftui-fixedsize/

[59] Just a moment... [online]. Copyright ©2024 [cit.8.4.2024]. Dostupné z: https://www.

hackingwithswift.com/books/ios-swiftui/alignment-and-alignment-guides

[60] SwiftUI List Tutorial: Grow from Beginner to Advanced | by Chase | Medium [online].
Copyright ©2024 [cit.8.4.2024]. Dostupné z: https://medium.com/@jpmtech/swiftui-list-from-
beginner-to-merlin-5308261b78b6

[61] Drag and Drop List In SwiftUL. In this article, We will explore how to... | by Mobile
Apps Academy | Medium [online]. Copyright ©2024 [cit.8.4.2024]. Dostupné z: https://
mobileappsacademy.medium.com/drag-and-drop-list-in-swiftui-30b53682d447



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 88

[62] Just a moment... [online]. Copyright ©2024 [cit.8.4.2024]. Dostupné z: https://www.
hackingwithswift.com/quick-start/swiftui/how-to-make-a-scroll-view-move-to-a-location-using-

scrollviewreader

[63] Managing user interface state | Apple Developer Documentation [online]. Copyright ©2024
[cit.8.4.2024]. Dostupné z: https://developer.apple.com/documentation/swiftui/managing-user-

interface-state

[64] TextField | Apple Developer Documentation [online]. Copyright ©2024 [cit.8.4.2024].

Dostupné z: https://developer.apple.com/documentation/swiftui/textfield

[65] Submit for review - Manage submissions to App Review - App Store Connect - Help - Apple
Developer [online]. Copyright ©2024 [cit.8.4.2024]. Dostupné z: https://developer.apple.com/help/

app-store-connect/manage-submissions-to-app-review/submit-for-review/

[66] Choosing a Membership - Support - Apple Developer [online]. Copyright ©2024
[cit.8.4.2024]. Dostupné z: https://developer.apple.com/support/compare-memberships/

[67] The ‘what’ and ‘why’ of 108 signing certificates and provisioning profiles — and how to
manage them as your team grows | Runway [online]. Copyright ©2024 [cit.8.4.2024]. Dostupné z:

https://www.runway.team/blog/ios-certificates-provisioning-profiles-large-teams

[68] App Store Connect - Apple Developer [online]. Copyright ©2024 [cit.8.4.2024]. Dostupné z:

https://developer.apple.com/app-store-connect/

[69] App Review Guidelines - Apple Developer [online]. Copyright ©2024 [cit.8.4.2024]. Dostupné

z: https://developer.apple.com/app-store/review/guidelines/

[70] Front End vs Back End - Difference Between Application Development - AWS [online].
Copyright ©2024 [cit.8.4.2024]. Dostupné z: https://aws.amazon.com/compare/the-difference-
between-frontend-and-backend/#:~:text=Frontend%20and%?20backend%20are%20two,that%20
make%?20your%?20application%20work.

[71] SQL CREATE DATABASE Statement [online]. Copyright ©2024 [cit.8.4.2024]. Dostupné z:

https://www.w3schools.com/sql/sql_create db.asp

[72] PHP Introduction [online]. Copyright ©2024 [cit.8.4.2024]. Dostupné z: https://www.
w3schools.com/php/php _intro.asp

[73] Node.js — Run JavaScript Everywhere [online]. Copyright ©2024 [cit.8.4.2024]. Dostupné z:
https://nodejs.org/en

[74] Firebase | Google’s Mobile and Web App Development Platform [online]. Copyright ©2024
[cit.8.4.2024]. Dostupné z: https://firebase.google.com/

[75] JavaScript Guide - JavaScript | MDN [online]. Copyright ©2024 [cit.8.4.2024]. Dostupné¢ z:
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/JavaScript/Guide

[76] Conditional Rendering | Vue.js [online]. Copyright ©2024 [cit.8.4.2024]. Dostupné z: https://

vuejs.org/guide/essentials/conditional.html



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 89

[77] Angular [online]. Copyright ©2024 [cit.8.4.2024]. Dostupné z: https://angular.io/guide/
component-overview

[78] ASP.NET Core | Open-source web framework for .NET [online]. Copyright ©2024
[cit.8.4.2024]. Dostupné z: https://dotnet.microsoft.com/en-us/apps/aspnet

[79] NOAKES, Tim. Lore of running. 4. OXFORD UNIVERSITY PRESS, 2001. ISBN
0195780167.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky

90

SEZNAM OBRAZKU

Obrazek ¢.1 ViewController

Obrazek ¢.2 Dynamic Island

Obrazek ¢.3 HistoryController

Obrazek ¢.4 ActivityController

Obrazek ¢.5 SummaryControler

Obrazek ¢.6 StatsController

Obrazek ¢.7 Graf bézecké kadence
Obrazek ¢.8 Graf srdecniho tepu

Obrazek ¢.9 Zakladni obrazovka watchOS
Obrazek ¢.10 Historie aktivit watchOS
Obrazek ¢.11 Graf bézecké kadence watchOS
Obrazek ¢.12 Prihlasovaci obrazovka web
Obrazek ¢.13 Hlavni obrazovka web
Obrazek ¢.14 Detail aktivity web

Obrazek ¢.15 Grafy aktivity web

SEZNAM TABULEK

Tabulka ¢.1 Funkcionélni pozadavky
Tabulka ¢.2 Nefunkcionalni pozadavky

SEZNAM PRILOH

Ptiloha 1: CD disk s diplomovou praci a zdrojovymi kody

55
56
58
60
67
69
70
70
74
76
77
78
79
81
82

51
51



