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Abstrakt

Tato bakalarska prace je zaméfena na pribéh mé odborné praxe, kterou jsem vykonaval ve firmé
AstrumQ na pozici mobilniho vyvojaie iOS aplikaci. Mou hlavni pracovni naplni zde bylo navrhnout
a implementovat kompletni Fesen{ pro spravu uzivatelt v aplikaci MojeOSZ, vyvijenou pro Odborové
prubéhu praxe pracoval, a nasledné se budu podrobné vénovat popisu, navrhu a implementaci

jednotlivych zadanych tkolt. V zavéru shrnuji mé celkové dojmy a zkusSenosti ziskané béhem praxe.

Klicova slova

iOS, Swift, mobilni vyvoj

Abstract

This bachelor thesis is focused on my professional practice, which I did at Astrum(Q as a mobile iOS
application developer. My main job there was to design and implement a complete user management
solution for the MyOSZ app developed for the Railway Workers’ Union. In the main part of the
thesis, I will briefly describe the technologies I worked with during my internship, and then go
into detail about the description, design, and implementation of each assigned task. Finally, I will

summarize my overall impressions and experiences gained during the internship.
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Seznam pouzitych zkratek a symbolii

Ul — User Interface

LLVM — Low Level Virtual Machine
BAAS — Back End As Service

SDK —  Software Development Kit
FCM — Firebse Cloud Messaging
QR —  Quick Response

HTTP — Hypertext Transfer Protocol
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Kapitola 1
Uvod

Tato bakalarska prace pojednava o pribéhu mé odborné praxe ve firmé AstrumQ. Hlavni motivaci
pro absolvovani praxe bylo ovéieni a uplatnéni védomosti, které jsem ziskal béhem studia na VSB
FEI a také ziskani cennych praktickych zkusSenosti v oblasti vyvoje software.

M4 hlavni pracovni napli se tykala projektu MojeOSZ. Jedna se o aplikaci vyvijenou pro Od-
borové Sdruzeni Zelezni¢aia, kterd ma za cil pfindset aktudlni informace z déni OSZ a Zeleznic.
Mimo jiné také obsahuje funkcionality jako prehled kontaktt na vedeni svazu, okamzitou volbu na
krizovou linku nebo moznost zasilat dotazy, ndméty ¢i pripominky bez pouziti e-mailu.[1] Mym
ikolem bylo aplikaci rozsitit o autentizac¢ni systém urceny pro ¢leny sdruzeni.

V vodu prace kratce predstavim firmu Astrum(@ a popiSu proces mého pracovniho zatfazeni do
béhu firmy. V nasledujici kapitole popisu technologie a principy, které jsem béhem praxe pouzil.
Hlavni ¢ast préace je pak zaméfena na vSechny vykonané tkoly, které vedly k dosazeni vyse zminéné
funkcionality, a popisi zptsob jejich implementace. V zavéru nakonec zhodnotim mé dojmy z praxe

a uvedu vsechny nabyté zkusenosti.

1.1 AstrumQ Interactive, s.r.o.

1.1.1 O firmé

Spolec¢nost AstrumQ byla zalozena v roce 2012 a sidli v Ostravé-Piivoze, a zaméfuje se prevazné
na vyvoj mobilnich a webovych aplikaci.

Spole¢nost ma nékolik projektil, kterymi se miize pysnit. Zminit lze tfeba webovou a mobilni
aplikaci Sportnect, ktera je zamérena na sportovni aktivity a poskytovani informaci o sportovistich
a sportovnich udalostech v dané oblasti. Firma se také zabyva integraci informacnich systémt do
prumyslovych a logistickych procesi. Jako priklad 1ze uvést aplikaci Driver od spolecnosti TrafinOil,

kterd je urcena pro rtidice, a slouzi k prodeji ¢istého a sbéru spinavého oleje z restauraci. Tento



projekt predstavuje inovativni feseni v oblasti environmentalni odpovédnosti a prispiva k ochrané

zivotniho prostredi. [2]

astrumQ

Obréazek 1.1: Logo spolecnosti AstrumQ

1.1.2  Zarazeni do firmy

Firmu jsem objevil skrze skolni systém Katis. Pfed nastoupenim na praxi jsem nemél zadné zkuse-
nosti s vyvojem mobilnich aplikaci ani s vyvojem pro platformu Apple. Z tohoto duvodu mi proto
firma mésic pred nastoupenim na praxi poskytla notebook a online kurzy, ze kterych jsem se udil.
Po néastupu mi byla zadana jednoduché aplikace pro ovéreni mych znalosti a kratce na to mi byl jiz

prifazen prvni realny tkol.

1.1.3 Nastroje pouzivané ve firmé

e Slack - byl hlavnim néstrojem pro interni komunikaci ve firmé. Tato platforma je urcena pro
spolupraci a komunikaci v tymech, a nabizi uzivateliim moznosti textové a hlasové komunikace,

sdileni souborti, skupiné hovory, nebo vytvareni soukromych kanalt v ramci tymu.

e Jira - platforma slouzici k organizaci prace. Ve firmé byla prace na jednotlivych projektech
organizovanda za pomoci Kanban board, kde jsou jednotlivé tkoly reprezentovany jako listecky
na virtualni nasténce. Ukoly jsou na néasténce rozdéleny do rizngch fazi podle toho, ve které

¢éasti procesu implementace se pravé nachazeji (,,To be done, ,In progress“, , Testing*, atd.).
e Apiary - nastroj pro popis a dokumentaci API.

e Invision - platforma slouzici ke sdileni grafickych navrhi a interaktivnich prototypt webovych

a mobilnich aplikaci.

e BitBucket - platforma pro verzovani a spravu kédu s vyuzitim Gitu.
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Kapitola 2

Uvod do technologii a principt

2.1 Swift

Swift je open-source programovaci jazyk vyvinuty spolecnosti Apple. Poprvé byl predstaven v roce
2014 jako nahrada za jejich starsi jazyk Objective-C a k dnesnimu datu byla vydand jiz jeho pata
verze. Swift je stejné jako jeho predchiidce kompilovan v LLVM kompilatoru, diky cemu jej lze
kombinovat spoleéné s Objective-C uvniti jedné aplikace.

Mezi charakteristické vlastnosti Swiftu patii closures, coz jsou ukazatele na funkce, které lze
ukladat do proménnych a predavat jako parametry jinym funkcim, optionals, coz je typ proménné,
ktery indikuje, Ze proménnd muze obsahovat hodnotu, ale nemusi(muze byt null), nebo generika,
coz je zpusob, jak vytvaret funkce nebo vlastni datové typy, které mohou pracovat s riznymi typy
dat. [3]

2.2 XCode

XCode je integrované vyvojové prostredi od spole¢nosti Apple urcené k vyvoji aplikaci pro platformy
i0S, iPadOS, watchOS, a tvOS. Prvné bylo predstaveno v roce 2003 a jeho nejnovéjsi dostupnou
verzi je verze 14.3. Krom Swiftu a Objective-C také podporuje vyvoj napf. v jazycich C, C++,
Java, Python nebo Ruby. XCode také obsahuje fadu uzite¢nych néastroji pro vyvoj aplikaci pro
platformu Apple, jako je napr. Interface Builder, slouzici ke konstrukei uzivatelskych rozhrani, nebo

poskytnuti moznosti emulace vyvijené aplikace na jakémkoliv Apple zarizeni. [4]

2.3 CocoaPods

CocoaPods je manazer zavislosti pro Swift a Objective-C. V soucasné dobé obsahuje pres 94 000
knihoven a vyuziva jej pres t¥i miliony aplikaci. CocoaPods umoznuje developerim pridavat knihovny

tretich stran do aplikaci bez potfeby je manuélné stadhnout a nakonfigurovat. Vsechny zavislosti se
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specifikuji ve specialnim textovém souboru zvaném Podfile. Po zadani piikazu ,,pod install“ Coco-

aPods automaticky stahne a pridd vSechny uvedené zavislosti v Podfile. [5]

2.4 SnapKit

Jedné se o knihovnu pro Swift slouzici k nastaveni tzv. Auto Layout constraints. Auto layout je
funkce i0S slouzici k tvorbé uzivatelskych rozhrani, kterd jsou schopnd se adaptovat podle ruz-
nych velikosti obrazovek nebo obsahu. SnapKit zjednodusuje proces tvorby Auto Layoutu tim, ze

poskytuje jednodussi a lépe ¢itelnou syntaxi oproti své nativni varianté. [6]

2.5 Swiftgen

Nastoj slouzici ke generovani statického obsahu projektu jako jsou obrazky, lokalizované stringy,
barvy apod. Zdrojové soubory, ze kterych se obsah generuje, se specifikuji ve specialnim souboru. S
vyuzitim Swiftgen se kod stava prehlednéjsim a usnadnuje jakékoliv zmény obsahu napii¢ aplikaci.
7]

2.6 Tvorba uzivatelského rozhrani

P1i tvorbé uzivatelskych rozhrani ve frameworku UIKit maji vyvojafi na vybér ze 2 zpiisobii - budto
tvorit Ul v Interface Builderu nebo programaticky v kodu. Kazdy zptisob prinasi své vlastni vyhody
i nevyhody.

P1i tvorbé Ul piimo v kédu muze byt snadnéjsi udrzovat kéd citelnéjsi a lépe jej organizovat.
Programétor méa plnou kontrolu nad tim, jak se uzivatelské rozhrani chova a vypada, a muze pouzivat
nékteré funkce, které nejsou k dispozici v Interface Builderu. To se hodi zejména u rozsahlejsich

Na druhé strané, Interface Builder poskytuje vizudlni nahled rozhrani a lépe se v ném mohou
tvorit constraints slouzici rozlozeni prvki na obrazovce. Tento pristup se doporucuje u mensich

projektil, kde se nachézi spise staticky obsah.

2.7 Google Firebase

Jednd se o multifunkéni BAAS sluzbu od Googlu. Firebase poskytuje sirokou skalu nastroju, jako

napriklad:

e Authentication - sluzba pro spravu a autentizaci uzivateli, kterd umoznuje prihlasovani

pomoci e-mailu a hesla, telefonniho ¢isla, nebo jinych sluzeb jako jsou Twitter, Facebook atd.
e Cloud messaging - sluzba pro zasilani push notifikaci na zarizeni
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e Firestore - dokumentova no-SQL databaze
e Test lab - infrastruktura slouzici pro vydavani a testovani aplikaci

e Firebase Cloud Functions - funkce, které umoznuji vykonavat kod na serverové strané bez

nutnosti provozu vlastniho serveru

Soucasti Firebase je také Firebase SDK, ktery zprostredkovava veskerou komunikaci s Firebase

serverem. [§]

2.8 Navrhovy vzor Delegate

Jeden z nejvice pouzivanych navrhovych vzort napii¢ vyvojem pro iOS platformu. Delegace umoz-
nuje jedné tridé prenechat ¢ast své funkcionality tiidé jiné, ktera si ji mize upravit nebo obohatit,
a stava se tak jejim delegdtem. [9]

Jako priklad méjme prvek textového pole UlTextView. Pokud bychom chtéli text v poli pii jeho
zadavani néjakym zptisobem formatovat, mizeme toho docilit implementaci protokolu UlTextView-
Delegate. Jednou z metod, kterou tento protokol obsahuje, je textViewDidChange, kterd je volana
pokazdé, kdy se zméni obsah uvniti textového pole. Uvnitt této metody pak mizeme zavolat metodu

pro naforméatovani textu.

extension MyViewController: UITextViewDelegate {
func textViewDidChange(_ textView: UITextView) {

textView.text = format(textView.text)

Vypis 2.1: Vyuziti navrhového vzoru Delegate
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Kapitola 3

Prace na projektu MojeOSZ

Nasledujici kapitola bude detailné popisovat jednotlivé tikoly a zptusob jejich implementace zadané
autorovi prace na projektu MojeOSZ, a kratce uvede ¢tenafe do problematiky reaktivniho progra-

movani.

3.1 Vyuziti reaktivniho programovani a frameworku ReactiveKit

Reaktivni programovani je programovaci paradigma, které se ¢asto pouziva v ramci vyvoje webovych
a mobilnich aplikaci a je postaveno na navrhovém vzoru Observer. V reaktivnim programovani jsou
veskera data reprezentovana jako proudy udalosti. Strukturam, které tyto udédlosti generuji, se fika
Observables. Cést aplikace, kterd pak na tyto udéalosti reaguje, se nazjva Observer. Operatory jsou
nastrojem, ktery umoznuje transformaci téchto toki dat, jako je napriklad filtrace, mapovani nebo
spojovani. Diky nim lze jednoduse manipulovat s datovymi toky a aplikace se tak stava flexibilnéjsi
a snadno udrzovatelnéjsi. [10]

Pro jazyk Swift exisuje vice frameworki implementujici toto paradigma. Pro projekt Moje OSZ
byl zvolen framework ReactiveKit. Vétsina projektu je napsdna s jeho vyuzitim, proto z divodu

zachovani konzistence byla snaha jej i nadale pii implementaci jednotlivych tkola zahrnout.

3.1.1 Signaly

V ReactiveKitu se toktim dat fika Signaly. Pii inicializaci nového signalu je tfeba specifikovat 2 véci
- jaky typ dat bude signal produkovat, a jaky typ chyby mtize vratit. Signalu, ktery nemiize vratit
zadnou chybu, se fikd SafeSignal.

Bézné signaly mohou pro své observery vyprodukovat 2 typy udélosti - next a completion. V
prvnim ptipadé signal pouze propaguje dalsi hodnotu v sekvenci. V druhém ptipadé signdl znaci, ze
zadny 7z jeho observeri jiz od néj neméa ocekavat dalsi hodnoty a signal je terminovan. Completion
muze byt ze dvou druhil - completed, kdy je vSechna akce uvnitf signalu tspesné ukoncena a

failure, ktery znaci, ze nékde doslo k chybé. [11]
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let cities = Signal<String, Never> { observer in
observer.receive(.next( Paris ))
observer.receive(.next( America ))

observer.receive(.next( Germany ))

observer(.completed)

cities.observeNext { city in

print(city) // VypiSe Paris |, America Germany

}

Vypis 3.1: Ukazka signalu, ktery vyprodukuje 3 ndzvy mést a poté je ukoncen

3.1.2  Operatory

Dalsi dilezitou soucasti ReactiveKitu jsou tzv. operatory. Ty slouzi k transformaci jednoho ¢i vice
signalt na novy. Jako priklad lze uvést operator filter, ktery jako parametr prijima filtra¢ni funkci.
Tento operator pak transformuje ptivodni signal na novy, ktery propusti pouze ty hodnoty, pro které

filtracni funkce vrati hodnotu true. [11]

let cities = Signal<String, Never> { observer in
observer.receive(.next( Paris ))
observer.receive(.next( America ))

observer.receive(.next( Germany ))

cities.filter { $0.hasPrefix( P ) }.observeNext { city in
print(city) // VypiSe pouze Paris
}

3.2 Uprava vyhledavani kontakti

3.2.1 Specifikace zadani

Ukolem bylo upravit zptsob vyhleddvani kontakti na vedeni svazu v aplikaci. Kontakty $lo jiz
vyhledévat na zékladé jména, identifika¢niho &isla osoby (ICO) a telefonniho é&fsla, a cilem bylo
vyhledanym kontakttim pridat textovy atribut, ktery by specifikoval, na zakladé jakého parametru
byly vyhledany.

15



3.2.2 Analyza a navrh

Protoze zakladni verze databaze Firestore nebyla schopna udat na zakladé jakého atributu byl

zaznam vyhledan, bylo tuto funkcionalitu tfeba implementovat na strané klienta.

3.2.3 Implementace

Pri ziskani listu struktur Contact se zjistuje, kterd z hodnot obsahuje filtrovany vyraz, a poté
je premapovana na pomocnou strukuru FilteredContact, kterd obsahuje enum FilterType, ktery
udava, o jaky typ filtrace se jedna, a jakd Cast atributu by v rozhrani méla byt zvyraznéna. Pro
premapovani struktur Contact na FilteredContact je vyuzit signalovy operator compactMap, ktery

transformuje vSsechny hodnoty v toku na nové, a zahodi vsechny prvky s hodnotou nil.

.compactMap { contacts, filter in
contacts.map { contact in
if let filter = filter {

if let chairman = contact.chairman, chairman.contains(filter) {

return FilteredContact(contact: contact, filterValue: chairman,
highlightedText: filter, filterType: .NAME)

}

if let ico = contact.ico, ico.contains(filter) {
return FilteredContact(contact: contact, filterValue: ico,

highlightedText: filter, filterType: .ICO)

b
return FilteredContact(contact: contact, filterValue: nil, highlightedText

: nil, filterType: .NOTHING)

Vypis 3.2: Ukéazka vyuziti signdlového operatoru compactMap

3.3 Uzivatelsky profil

Po dokonc¢eni mého prvniho tkolu mi byla pridélena prace na rozsahlejsim celku - rozsiteni apli-
kace o moznost vytvaret a autentizovat uzivatele. Pro splnéni této funkcionality bylo zapotifebi

naimplementovat nasledujici celky:
1. Registrace uzivateli
2. Prihlasovani uzivatel
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3. Profil
4. Nastaveni profilu
5. Zapomenuté heslo

Implementace kazdého z celku bude nasledné detailné popsana.

3.3.1 Navrh uzivatelského rozhrani

Pri reseni jednotlivych celki byl k dispozici graficky design, ktery specifikoval vzhled uzivatelského
rozhrani. Protoze se ale graficky manudl aplikace od doby vzniku navrhu lehce zménil, bylo zapotiebi

vysledny vzhled rozhrani vzdy trochu upravit tak, aby korespondoval s aktualnim vzhledem aplikace.

3.4 Registrace uzivateli

Specifikace zadani

Registracni formular je sloZzen ze dvou ¢asti - v prvni c¢asti uzivatel zadava své osobni tdaje, v
druhé pak vybira svého zaméstnavatele, organizaci a zadéva své osobni ¢islo. Vybér zaméstnavatele
a organizace je realizovan prostfednictvim nového okna, které obsahuje seznam se vstupem pro
vyhledavani, ze kterého uzivatel vybira. Po stisknuti tlac¢itka pro registraci se zobrazi nacitaci indi-
kator. Nasledneé se zobrazi budfo profil nové vytvoreného uzivatele, nebo v pripadé selhani registrace

dialogové okno s informaci, z jakého divodu registrace neprosla.

Analyza zadani a navrh

Pro vytvoreni nového uzivatele je zapotiebi provést v nadvaznosti na sebe dva HTTP POST poza-
davky - jeden na end-point ,,/user/register* a druhy na ,,/user/update*. V prvnim volani jsou
do téla pozadavku prilozeny atributy ,,name*, ,email“ a ,password“, a je jim vytvoren novy uzivatel
v databdzi. V druhém volani je proveden update nové vytvoreného uzivatele a jako parametry jsou
zde prilozeny zbyvajici tii atributy z registracniho formuldre - osobni ¢islo, identifikator zvolené
organizace a telefonni ¢islo. Po zaslani pozadavku na server je ovéreno, zda byla nalezena v externi
databazi shoda se zadanymi daty. Pokud ano, uzivateli je v databazi nastaven ptiznak ,,isInOrgani-
zation* na hodnotu true, ¢imz je registrace tispésné dokoncena a uzivatel se tak stava opravnénym.
Pokud se ovSem shoda nenajde, nebo registrace selze z jiného davodu, priznak ,,islnOrganization®
zustava na hodnoté false a registrace je oznacena jako nedspésna. Registrace tak muze selhat z

téchto duvodu:

e pii volani end-pointu ,register se jiz v databazi vyskytuje uzivatel se stejnou e-mailovou

adresou nebo stejnym telefonnim c¢islem
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e pri volani end-pointu ,update“ v externi databazi nebyla nalezena shoda s daty zadanymi

uzivatelem

V kazdém z uvedenych pripadt je zapotifebi na netispésnou registraci zareagovat zobrazenim dialo-

gového okna s popisem, proc¢ registrace selhala.

Implementace

Textové vstupy ve formulafi jsou realizovany jako vlastni podtiida UlView, kterd obsahuje maly
nadpis, textové pole a neviditelnou chybovou hlasku, kterou lze zobrazit a skryt metodou prijimajici
boolean hodnotu. Tyto vstupy jsou pod sebe rozlozeny za pomoci vertikdlniho UIStackView.

Pro validaci formatu jednotlivych vstupt je pro kazdy z nich vytvoren validacni signal. Tento
signal pri stisku tlacitka pro otevieni dalstho kroku vezme soucasny obsah daného vstupu a transfor-
muje jej na boolean indikujici, zda je jeho formét validni ¢i nikoliv. Na tento signél je pak napojena

metoda pro zobrazeni chybové hlasky v pripadé zadani chybného forméatu.

lazy var isEmailValidSignal: SafeSignal<Bool> = {
_nextStep
.with(latestFrom: email)
.map { $1.isValidEmail() }
.share()

30

viewModel.isEmailValidSignal
.bind(to: emailInput) { input, isValid in
input.toggleError(!isValid)

Vypis 3.3: Ukazka vyuziti frameworku ReactiveKit pro validaci vstupi

Aby bylo zajisténo, Ze uzivatel muze prejit na dalsi krok pouze v pfipadé, Ze jsou jeho zadané
vstupy validni, jsou vSechny valida¢ni signaly spojeny do jednoho za pomoci operdtoru ,,zip“, ktery
maé jako vystup logicky soucin vSech hodnot ze signala. Na zakladé této vysledné hodnoty je pak

rozhodnuto, zda lze pfejit na dalsi krok.

lazy var stepOneInputsValidSignal: SafeSignal<Void> = {
zip(
isNameValidSignal,
isEmailValidSignal,

isPasswordValidSignal
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) { isNameValid, isEmailValid, isPasswordValid in

return name && email && password

filter { $0 }
.eraseType ()

.share()

30

Vypis 3.4: Ukazka vyuziti signalového operatoru ,,zip“

Po ovéfeni funkénosti uzivatelského rozhrani obou kroki bylo na fadé naimplementovat hlavni
funkcionalitu formulafe - vytvoreni nového uzivatele. Pro jakékoli operace tykajici se uzivateli
v aplikace byla zalozena mikrosluzba UserService, uvniti které jsou implementovany metody pro
registraci a update uzivatele. Pro vykonani HTTP pozadavka tyto metody vyuzivaji frameworku
Alamofire. Jedna se o jednoduchého HTTP klienta, ktery navic poskytuje funkce jako napt. validace
odpovédi nebo Fetézeni pozadavki. [12]. Obé metody byly implementovany jako signily, aby na né
bylo mozné aplikovat signalové operatory. Tyto metody musi byt provedeny v navaznosti na sebe,
proto byl vyuzit signdlovy operator flatMaplLatest, ktery dany signdl po dokonceni transformuje

na kompletné novy signal.

Alamofire.request (URL(string: self.firestoreURL + /user/register)!, method: .post,
parameters: params)
.validate()
.responseJSON { response in
guard let data = response.data else {
observer.receive(completion: .failure(.noDataAvailable))
return
}
let responseJSON = JSON(data)

let userId = responseJSON[ uid ].stringValue

observer.receive (userId)

Vypis 3.5: Ukdzka metody pro vytvoreni nového uzivatele s vyuzitim frameworku Alamofire
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Obrazek 3.1: Vysledny vzhled registra¢niho formulate

3.5 Prihlasovani uzivatela

Specifikace zadani

V prihlasovacim formulédri se nachézi dva vstupy pro e-mailovou adresu a heslo. Pod témito vstupy
jsou umistény dvé tlacitka, jedno pro prihlaseni a druhé pro obnoveni zapomenutého hesla. Po
stisknuti tlacitka pro prihlaseni dojde bud k zobrazeni uzivatelova profilu, nebo k zobrazeni chybové

hlasky s divodem, proc¢ prihlaseni selhalo.
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Analyza zadani a navrh

Pro projekt Moje OSZ byla pro autentizaci uzivatelt vyuzita sluzba Firebase Authentication, kterd
nabizi fadu autentiza¢nich metod poskytnutych v ramci Firebase SDK. Tyto metody umoznuji
ovérit jakéhokoliv uzivatele, ktery disponuje platnymi prihlasovacimi tudaji a autentizovat jej v
ramci Firebase SDK.

V databazi Firestore se pak nachédzi tabulka ,,user”, ktera obsahuje seznam vsech registrovanych
uzivateli. Kazdy uzivatel ma u svého zdznamu priznak ,isInOrganization®, ktery indikuje, zda se
dany uzivatel nachézi v organizaci OSZ. Tento pifznak je prvné validovan pii registraci a poté
automaticky kazdy meésic, aby bylo ovéreno, zda je uzivatel stdle ¢lenem organizace. Aplikace je
urcena pouze pro ¢leny organizace, proto kazdy prihlaseny uzivatel musi mit tento priznak nastaven
na hodnotu true.

V prubéhu prihlaseni je také zapotiebi, aby byl na server zaslan FCM token zarizeni, ze kterého
bylo prihlaseni provedeno. Jedna se tak z divodu zasilani specifickych notifikaci danému uzivateli,
vice o tomto pozdéji.

Jako findlni krok celého procesu prihlaseni musi byt provedena synchronizace notifikaci, které si
uzivatel preje od aplikace dostavat.

V ramci procesu prihlaseni tedy bylo tfeba naimplementovat tyto ¢asti:
o autentizace uzivatele
e odeslani FCM tokenu zarizeni na server
e synchronizace odebirani notifikaci

Aplikace doposud obsahovala pouze jednoduchou funkcionalitu, proto zde neexistovala zddnéa
business vrstva a jakakoliv logika byla reliazovdna uvnitt jednotlivych ViewModelu. Protoze cely
proces prihlaseni je jiz funkcionalita komplexnéjsi, bylo tfeba tuto vrstvu vytvorit. Pro jeji navrh
byly vyuzity principiy Clean Architecture, kde je vSechna logika implementovina do jednotlivych

piipadt pouziti, které pak vyuzivaji ViewModely.

Implementace autentizace uzivateli

Autentizace musi byt provedena na zakladé uzivatelova priznaku ,isInOrganization®, proto je treba
nejprve zjistit jeho hodnotu z databaze. Nicméné z divodu bezpecnosti je databaze nastavena
takovym zptisobem, aby bylo mozné provést dotaz nad zdznamem daného uzivatele pouze tehdy, je-li
dany uzivatel autentizovan v ramci Firebase SDK. Autentizacni pipeline tedy musela byt realizovana

timto zptsobem:

1. ptihlaseni pomoci Firebase SDK funkce, diky které je ziskano uzivatelovo id a opravnéni

provést dotaz nad jeho zdznamem v datab&zi
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2. ziskani uzivatelova priznaku ,isInOrganization'z databéze

3. pokud je hodnota false, provede se okamzité odhlaseni z Firebase SDK a prihlaseni kondci

neuspéchem
4. pokud je hodnota true, uzivatel zlistava prihlasen a prihlaseni je tspésné

V pripadé uspésného prihlaseni si pak Firebase SDK na pozadi automaticky zachovava prihlaseného
uzivatele a neni tak zapotiebi fesit jeho re-autentizaci mezi vypnutim a zapnutim aplikace.

Jak jsem jiz zminil, uzivateltiv priznak ,isInOrganization“ se mtize zménit na hodnotu false také
v piipadé, Ze si prestane predplacet své mésicni Clenstvi v organizaci. A protoze si aplikace uchovava
prihlaseného uzivatele do neurcita, mohl by tak nastat pripad, kdy se uzivatel prihlasi pouze jednou
a pozdéji si prestane platit ¢lenstvi, ale stdle bude v aplikaci povazovan za prihlasené¢ho. Z tohoto
davodu bylo tireba jesté implementovat metodu, kterd se provede pri kazdém spusténi aplikace a

ovéri, zda se soucasny uzivatel stdle nachazi v organizaci, a pripadné jej z aplikace okamzité odhlasi.

Implementace synchronizace notifikaci

Dalsim krokem bylo zesynchronizovat push notifikace, které si uzivatel preje od aplikace dostavat.

Notifikace z Firebase nejsou zasilany pirimo do aplikace, ale nejprve na Apple Push Noti-
fication service (ddle jiz APNS), a odtud jsou notifikace doruceny na dané mobilni zafizeni. K
umoznéni komunikace mezi platformou Firebase a APNS je tfeba v nastaveni projektu na Firebase
pridat APNS certifikat ziskany z Apple Developer portélu. Dalsi véci potfebnou k tomu, aby mohl
Firebase notifikaci na zarizeni dorucit, je APNS token. O tento token si zddd samotné zafizeni,
a vétsinou se tak déje pri prvnim spusténi aplikace, kdy je uzivatel dotazan, zda si preje dostavat
push notifikace. Po ziskani uzivatelova souhlasu pak zarizeni ziskd APNS token z APNS serveru
a zasle ho na Firebase, kde je mu vyménou poskytnut FCM token. Tento token je unikatni pro
kazdé zatizeni, a Firebase jej pouziva pro identifikaci vSech zafizeni. S pomoci Firebase lze zasilat

notifikace dvéma zptisoby:
« notifikace cilené na specifické zarizeni
o notifikace cilené na téma, které dostanou pouze ta zarizeni, kterd na daném tématu poslouchaji

Témata si lze predstavit jako jakési kandly, na kterych jednotliva zatfizeni mohou poslouchat, a

dostavat tak specifické notifikace pro dané téma.

V databéazi jsou odbéry notifikaci uzivatele realizovany jako pole jednotlivych témat, které se
mohou ménit v zavislosti na uzivatelové nastaveni. Aby byly notifikace spravné synchronizovany,
bylo nejprve nutné aplikaci odhlasit od vSech témat, na kterych v dany moment posloucha. Protoze
vsak Firebase SDK nenabizi zddnou moznost hromadného odhlaseni od vsech témat, musi byt tato

cast provedena manualné. Nejprve je ziskan seznam vsSech dostupnych témat z databaze, a pro kazdé
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z nich je zavoldna Firebase SDK metoda k odhlaseni aplikace od daného tématu. Nasledné se ziska
seznam témat, ke kterym si uzivatel preje byt prihlaSen, a opét je pouzita Firebase SDK metoda k

prihlaseni aplikace ke vSem témattim v tomto seznamu.

Message building FCM Platform-level SDK
and targeting backend message transport on device

— Android

Notifications I
Console GUI -
Send to topic —_—
or instance -
Admin SDK

HTTP/XMPP

—>
Trusted
Environment

Obrazek 3.2: Diagram znézornujici zasilani notifikaci na platformé Firebase [8]

Implementace zasilani FCM Tokenu

Pro zaslani sou¢asného FCM tokenu zafizeni byla v mikrosluzbé UserService implementovana me-

toda, kterd provadi HTTP pozadavek na end-point ,user/saveFCMToken*, kterym je token ulozen

do databaze.
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Obréazek 3.3: Vysledny vzhled prihlasovaciho formulare
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3.6 Uzivatelsky profil

Specifikace zadani

Obrazovka profilu je slozena z téchto c¢asti:
e bublina s inicidly uzivatele
o tlacitko pro otevreni nastaveni

e dvé dlazdice - jedna obsahujici zdkladni organizaci uzivatele, a druha jeho pocet odbéra noti-
fikaci

e nazev zameéstnavatele uzivatele spoleéné s jeho ikonkou
e osobni ¢islo uzivatele
e karta obsahujici miniaturu QR kédu generovaného z uzivatelovych dat

Pri stisknuti dlazdice s po¢tem odbért se otevie nové okno slouzici k nastaveni uzivatelovych odbért.
Miniatura QR kédu je generovana z uzivatelova jména a osobniho ¢isla, a po jeho stisknuti je

uzivatelovi zobrazeno nové okno obsahujici jeho zvétSenou variantu.

Analyza a navrh

Jelikoz se jedna o prvni pripad, kdy je potfeba ziskat uzivatelova data z databdze, bylo zapotiebi
vhodné naimplementovat zptsob, jak je co nejefektivnéji ziskavat a sdilet naptic¢ celou aplikaci.
Samotny profil neobsahuje zadnou komplikovanou funkcionalitu. Kazda je viceméné piimocara
a sklada se pouze z vytazeni dat z databéze a jejich nésledného zobrazeni. Jedind véc, na kterou
bylo treba dat si pozor, byla aby se profil spravné zobrazil i na mensich zarizenich, jelikoz obsahuje

vice prvki.

Implementace

Pro ikonku obsahujici inicidly uzivatele byla vytvorena nova podtiida UlView se jménem Initial-
sView, ktera na vstupu prijima jméno a prijmeni, a nasledné z nich vygeneruje view s uzivatelovymi
inicidly. Pro dlazdice byla taktéz vytvorena vlastni podtiida UIView. Rozlozeni celého rozhrani je
pak dano dohromady s vyuzitim vertikalnich a horizontalnich UIStackView.

Pro reprezentaci uzivatele v aplikace byla ve slozce ,,models“ vytvorena nova struktura ,,User". K
ziskani uzivatele pak v mikrosluzbe UserService slouzi metoda ,,fetchCurrentUser*, ktera na zakladé
soucasné prihlaseného uzivatele ziské jeho data z databize a namapuje je na strukturu User.

K zamezeni opétovného provadéni dotazu na uzivatele v pripadé, kdy je tieba jej ziskat na vice

mistech v aplikaci, je vyuzita LoadingProperty. Ta prijima jako vstupni hodnotu signal. Pro jeho
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prvniho observera poté LoadingProperty tento signal provede a vrati jeho hodnotu, kterou si ulozi.
Vsem nésledujicim novym observeriim pak LoadingProperty vraci jiz ulozenou hodnotu. V ptipadé,
kdy bychom chtéli hodnotu nacist znovu, staci zavolat metodu ,,reload”, kterd znovu provede dany
signdl a prepise soucasnou ulozenou hodnotu. To se muze hodit napr. v pripadech, kdy jsou zménény

uzivatelova data a tudiz je potreba jej znovu nacist.

lazy var userLoadingProperty: LoadingProperty<User, UserServiceError> =
LoadingProperty {
self.fetchCurrentUser() .toLoadingSignal ()

lazy var user: LoadingSignal<User, UserServiceError> = {
let user = self.userLoadingProperty
let reloadUser = _reloadUser
.flatMapLatest { _ in self.userLoadingProperty.reload() }

return merge(user, reloadUser)
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func reloadUser() {

_reloadUser.send ()

Vypis 3.6: Ukazka vyuziti LoadingPropety k ziskavani dat uzivatele z databaze

K vygenerovani QR kodu byla pouzita tiida CIFilter s ndzvem ,,CIQRCodeGenerator®, kterd je

soucasti Apple frameworku Core Image, uréeny k praci s ruznymi typy médii. [4]

func generateQRCode(name: String, personalNumber: String, scale: CGFloat = 2.0) ->

UIlmage? {
let string = Jmeno a prijmeni: + name + , osobni cislo: +
personalNumber

let data = string.data(using: String.Encoding.utf8)

if let QRFilter = CIFilter(mame: CIQRCodeGenerator) {
QRFilter.setValue(data, forKey: inputMessage )
guard let QRImage = QRFilter.outputImage else {return nil}
let transformScale = CGAffineTransform(scaleX: scale, y: scale)

let scaledQRImage = QRImage.transformed(by: transformScale)

return UIImage(cilmage: scaledQRImage)
} else {
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return nil

Vypis 3.7: Metoda pro vytvoreni QR kédu

9:27
4:59 = wm)
Matéj Dédoch QR kdd el. pritkazky
Nastaveni
- rY 26
Tacame €D Cargo, a.s

057

.....

Clensky priikaz

(a) (b)
Obrazek 3.4: Vysledny vzhled profilu
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3.7 Nastaveni profilu
V nastaveni profilu se nachazi 4 polozky:

tlacitko pro odhlaseni

polozka pro zménu e-mailu

polozka pro zménu telefonniho ¢isla

polozka pro zménu konce data pojisténi uzivatele

3.7.1 Odhlaseni uzivatele

Specifikace zadani

Po stisku tlac¢itka pro odhlaseni je uzivatel odhldsen a vracen na rozcestnik pro neprihlasené uziva-

tele.

Analyza zadani a navrh

Firebase SDK jiz poskytuje metodu pro odhlaseni soucasného uzivatele v ramci SDK. Podobné jako
u prihlaseni je ale v ndvaznosti na odhlaseni potieba provést dva kroky.

Prvnim z nich je smazani soucasného FCM tokenu zarizeni. Tato akce je nutnd, protoze na
zalizeni prihlaseného uzivatele jsou vazany specidlni notifikace informujici jej o blizicim se konci
jeho nastaveného pojisténi. Toto provazani se déje pti prihlaseni, kdy je na server zaslan soucasny
FCM token zafizeni. Aby se zabranilo zobrazovani téchto notifikaci i v ptipadé, zZe se uzivatel odhlasi,
je nezbytné tento token smazat.

Dalsim krokem bylo vytvorit novy zaznam v databazi v tabulce ,,devices®. Tato tabulka slouzi

k nastaveni odbéru notifikaci pro neprihlaSené uZivatele.

Implementace

Podobné jako u prihlaseni je celd odhlasovaci pipeline implementovana jako sled signalii navazanych
na sebe operatorem flatMapLatest. Prvnim provednou metodou v poradi je ,signOut", implemen-
tovana v mikrosluzbé AuthenticationService, kterd odhlési souc¢asného uzivatele z Firebase SDK.
P1i odhlaseni uzivatele z SDK je na pozadi automaticky provedeno anonymni prihlaseni, slouzici
k identifikaci neprihlasenych uzivateli. Dalsi v poradi se provadi metoda pro vytvoreni nového za-
znamu v tabulce ,devices“, kterd nejprve vytvori zdznam v tabulce s identifikatorem ziskanym z
anonymniho prihlaseni, a poté ziskd seznam vsech dostupnych témat z databaze. Tyto témata jsou

nasledné nastavena jako defaultni hodnota pro odebirané notifikace vytvoreného zaznamu.
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Obréazek 3.5: Vysledny vzhled menu pro nastaveni profilu

3.7.2 Zména e-mailu a telefonniho cisla
Specifikace zadani

Pri stisku tlacitek pro zménu e-mailu a telefonniho cisla se zobrazi formuldr se dvéma vstupy,
do prvniho uzivatel zadava novou hodnotu ménéného atributu, a do druhého opisuje hodnotu z
prvniho vstupu pro validaci. Pokud je vstup validni a shoduje se s potvrzovacim vstupem, atribut

je aktualizovan a uzivatel je vracen do nastaveni.

Analyza zadani a navrh

Protoze je uzivatelské rozhrani i funkcionalita dost podobnd pro zménu e-mailu i telefonniho ¢isla, 1ze

oba pripady implementovat v jednom ViewControlleru a ViewModelu. K rozliseni zptisobu validace
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vstuptl a metod pro zménu atributu je vyuzit specidlni enum UserAttribute, ktery je predan jako

parametr do ViewModelu pti otevieni okna.

Implementace

Ve ViewModelu na udalost stisku tlacitka nejprve reaguje signdl pro ovéreni formétu vstupu, ve
kterém je valida¢ni metoda vybrana na zakladé prilozeného enumu. Z tohoto signalu pak vychézi
dalsi signél, ktery ovéri, zda je vstup shodny s potvrzovacim vstupem. Pokud jeden ze signalta vrati
hodnotu false, je zobrazeno dialogové okno s ptislusnou chybovou hlaskou. Pokud oba signély vrati

hodnotu true, je nasledné proveden samotny update atributu v databazi

12:03 LT e

< Zpét

E-mail

‘ newemail@vsb.cz

Znovu zadejte e-mail

‘ newemail@vsv.czl [x]

UloZit

Chyba

Zadané vstupy se neshoduji.

Rozumim

Q) 5 0o a

Uvod S.0.s. Oznameni Moje 0SZ

(a) (b)

Obrézek 3.6: Vysledny vzhled formuldfe pro zménu e-mailu
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3.7.3 Zména data konce pojisténi a notifikace o konci pojisténi
Specifikace zadani

Po stisku tlacitka pro nastaveni konce data pojisténi se zobrazi kalendar, kde uzivatel vybere datum
a stiskne tlacitko ulozit. Dva tydny pred zvolenym datem je uzivatelovi zasldna specialni notifikace

upozornujici, ze se blizi konec jeho pojisténi.

Analyza zadani

Pro kalendar byla vyuzita jiz existujici UIKit komponenta UlDatePicker. Diilezité bylo osetfit, aby
uzivatel nemohl zadat datum z minulosti. Na serveru poté periodicky probiha kontrola zadaného
data. Dva tydny pred danym datem je zasldna push notifikace na FCM token zafizeni, ktery je do
databaze ulozen pri prihlaseni.

Doposud se notifikace ve feedu pii rozkliknuti zobrazovali v komponenté zvané UIWebView,
ktera na vstupu prijiméd webovou URL a nésledné zobrazi obsah dané webové stranky uvnitt apli-
kace. Notifikace o konci pojisténi vSak URL neobsahuje, a jeji zobrazeni bylo tfeba naimplementovat
nativné. Aby se daly tyto specidlni notifikace rozlisit od ostatnich, maji priznak ,,webView* nastaven

na hodnotu false.

Implementace

Nové zalozenému ViewControlleru byla pridana komponenta UlDatePicker, roztazend pies celou
obrazovku s vyuzitim frameworku SnapKit. Jako defaultni datum, na které je UlDatePicker na-
staveno, je uzivatelovo aktualné vybrané datum, a v pripadé, ze jesté vybrano nebylo, je zvoleno
datum soucasné. Na navigacni listé pak bylo pridano tlacitko pro uloZeni nové vybraného data z
kalendare, které se objevuje a mizi na zakladé toho, zda uzivatel vybral datum z minulosti nebo
pritomnosti ¢i budoucnosti. Po stisku tlacitka je volana funkce, kterda provede HI'TP pozadavek na
server a aktualnimu prihldsenému uzivateli nastavi datum konce pojisténi na zvolenou hodnotu.
Pro zobrazeni notifikace o konci pojisténi byl zalozen novy ViewController a ViewModel, ktery
pri zobrazeni zjisti datum konce pojisténi soucasného prihlaseného uzivatele a vypise jej na obra-
zovku. Pro spravné zobrazeni bylo tfeba upravit metodu, ktera se provede pri kliknuti na notifikaci,
a pridat ji novou podminku, kterd tento novy ViewController otevie pouze v piipadé, ze ma dana

notifikace nastavena piiznak ,webView“ na hodnotu false.
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5:00 = @ 3:40

)
]

srpen 2023 Koncici platnost pojisténi

odpovédnosti

13 14 15 17 18 19
20 21 22 23 24 25 26

27 28 29 30 3

Blizi se konec platnosti Vaseho poijisténi
odpovédnosti. Platnost pojiSténi je do:

20.4.2023

LN °
Moje 0SZ Oznadmeni

(a) (b)

Obrazek 3.7: Vysledny vzhled nastaveni konce pojisténi a notifikace

3.8 Zapomenuté heslo

Specifikace zadani

U prihlasovaciho formulaie se nachazi tlacitko pro zménu hesla pro piipad, zZe jej uzivatel zapomnél.
Po stisknuti se otevie nova obrazovka obsahujici jediny vstup, kde je uzivatel dotdzan zadat svou
e-mailovou adresu, pod kterou je registrovan. V pripadé, ze adresa existuje, jsou uzivateli na adresu

zaslany instrukce pro obnoveni hesla. V ptipadé neexistujici e-mailové adresy je zobrazena chybova
hlaska.

32



Analyza zadani a navrh

Firebase jiz poskytuje implementaci celého procesu pro zménu hesla, v aplikaci je pouze treba tento

proces zapocist volanim specialni Firebase SDK metody ,,sendPasswordReset".

Implementace

Jako obvykle je volani metody ,sendPasswordReset"implementovano jako signal. Tato metoda muze
vratit chybu pouze v pripadé, kdy zadana e-mailova adresa neexistuje. V tomto ptripadé i dany signal
vrati chybu ,,.unknownError", a v uzivatelském rozhrani je zobrazen dialog informujici uzivatele, ze

doslo k chybé.

4:51 7 9:39 = @
Zadejte prosim Vasi Zadejte prosim Vasi
emailovou adresu emailovou adresu
E-mail E-mail
Test@vsb.cz
Obnoveni hesla
Omlouvame se, néco se pokazilo.
Zkontrolujte si prosim Vami zadanou e-
mailovou adresu nebo to zkuste
pozdéji.
- 3] -
Moje 0SZ Uvod S.0.S. Oznameni Moje 0SZ
(a) (b)

Obrazek 3.8: Vysledny vzhled formulafe pro zapomenuté heslo
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Kapitola 4

Zaver

4.1 Vyuzité znalosti ziskané v prabéhu studia na VSB-FEI

Jsem zastancem nézoru, ze dobry programétor neni definovin pouze jeho hloubkou znalosti kon-
krétntho programovaciho jazyka nebo poctem ovladanych programovacich jazykt, ale dilezitym
faktorem je také jeho zplisob uvazovani pii feSeni problému, které se vyviji skrze ¢as straveny pro-
gramovanim bez ohledu na jazyk. Proto si myslim, ze vSechny predméty, které jsem mél moznost
studovat na VSB-FEI a které mi umoznily rozvijet tento zptisob uvazovani pro mé byli v pribéhu
praxe prinosné.

Kdybych mél vsak jmenovat konkrétni predméty, které mi v pribéhu praxe nejvice pomohly,
urcéité bych zminil Tvorbu mobilnich aplikaci I a II. Ac¢koliv se tyto predméty zaméruji na vyvoj pro
platformu Android, mnoho klicovych konceptl lze aplikovat i na vyvoj pro platformu iOS, a byly
pro mé dobrym tivodem do problematiky vyvoje mobilnich aplikaci. Dalsimi uziteénymi predméty
byly Vivoj informaé¢nich systémi a Uvod do softwarového inzenyrstvi, diky kterym jsem se nauéil

jak pristupovat k navrhu rozsahlejsich a komplexnéjsich aplikaci.

4.2 Nové nabyté znalosti a zkusenosti z praxe

Béhem mé praxe jsem ziskal mnoho cennych obecnych znalosti z oblasti vyvoje software. Dostal
jsem podrobny nahled do procesu a praktik, které tato oblast zahrnuje. Naucil jsem se komunikovat
v tymu, rychle se adaptovat na nahlé zmény ve vyvoji, ucit se novym technologiim za béhu a
navrhovat sva vlastni feseni problém.

V prubéhu praxe jsem se také potykal s technologiemi, se kterymi jsem se na univerzité nesetkal.
Nejvétsi novinkou pro mé byl vyvoj mobilnich aplikaci v ekosystému Apple. Ackoliv jsem zacinal s
témeér zadnymi znalostmi v této oblasti, postupem praxe jsem se v ni staval vice sebejisty, a diky

ziskanym zkusSenostem z praxe je to nyni jedna z moznosti, kterou zvazuji jako kariérni cestu. Poprvé
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jsem se také setkal s reaktivnim programovanim, které vyzadovalo zménu mého zpusobu uvazovani

a poskytlo mi tak novou perspektivu na feSeni problémii.

4.3 Shrnuti

Celkové hodnotim absolvovani odborné praxe velmi pozitivné a jsem velmi vdécny spolecnosti As-
trum@, Ze mi tuto prilezitost umoznila. Z praxe si odnasim mnoho novych znalosti a zkusenosti,
at uz ze specifickych oblasti pro vyvoj software, nebo obecnych dovednosti jako organizace prace ¢i
komunikace v rdmci tymu. Praxe mi také pomohla ziskat jasnéjsi predstavu, kterym smérem bych

se chtél v budoucnu profilovat, a ujistila mé v mych dovednostech jako softwarového vyvojare.
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