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ABSTRAKT

V ramci této diplomové prace byla vytvofena mobilni aplikace pro platformu iOS, ktera
poskytuje sniméani polohy ptihldSenych uzivateli a kontrolu, zda se vyskytuji v urcité
vymezené zon€. Tyto udaje jsou pak k dispozici administratorovi, aby mohl sledovat, kde
se pohybuji uzivatelé spadajici pod jeho spravu. Veskeré udaje o lokacich, zoénach ¢i
uzivatelich se ukladaji na server do MSSQL databaze. Komunikace s databazi probiha
pomoci webového API a jeho metod. Pro tvorbu mobilni aplikace bylo vyuZzito nového
programovaciho jazyku Swift od spolecnosti Apple, kterému je vénovana velka cast
teoretické Casti. Soucasti prace je také popis posledni verze mobilniho operac¢niho systému

10S.

Klicova slova: Apple, mobilni opera¢ni systém, iOS, programovaci jazyk, Swift, mobilni

aplikace, snimani polohy

ABSTRACT

In the context of this diploma thesis was created a mobile application for the iOS platform,
which provides a position sensing of logged users and check, whether they occur in a
defined zone. Then these data are available to the administrator to track, where users under
his management are moving. All information about locations, zones or users are stored on
the server in MSSQL database. Communication with database is done via web API and its
methods. For creating mobile application was used a new programming language Swift by
Apple, which is well described at theoretical part. The work also includes description of

the latest version of the iOS mobile operating system.

Keywords: Apple, mobile operating system, i0S, programming language, Swift, mobile

app, position sensing
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UVOD

KdyZ se podivame na soucasnou generaci, zjistime, Ze chytré mobilni telefony s néjakym
mobilnim operacnim systémem ma uz téméf kazdy. To znamend, Ze v dneSnim svété se
zjednoduSovat zivot. Mizeme pomoci nich vyhledavat nejblizsi spoje, kdyZz chceme né¢kam
cestovat, nebo se nechat navigovat z jednoho mista na jiné ¢i si nechat doporucit n¢jakou
kvalitni restauraci nebo pivnici dle toho, kde se pravé nachazime. Mobilni aplikace nam
nabizi nespocet moznosti vyuziti, v obchodech s nimi se daji najit kancelarské aplikace,

velké mnozstvi mobilnich her, aplikace pro foceni a upravy fotek atd.

NejvyraznéjSimi mobilnimi operacnimi systémy na trhu jsou iOS, Android a Windows
Phone. Kazdy z nich je né€im jiny, ma své charakterizujici prvky a zpisoby ovladani. A
s tim 1 souvisi komunity uzivateld, ktefi se vytvari okolo jednotlivych systémil a kazda
z nich si rada prosazuje ten sviij. Co se ty¢e mé, tak jsem si vyzkousSel vSechny tfi systémy
a rozhodl jsem se pro iOS, protoze co se tyka piehlednosti, rychlosti ¢i bezpecnosti si

myslim, Ze nema prozatim konkurenci.

Vzhledem k tomu, Ze jsem si tento systém velice oblibil, tak jsem se rozhodnul, Ze v rdmci
diplomové prace bych se mu rad vénoval a zarovent demonstroval, jak se tvofi aplikace pro
takovyto systém. A jelikoz pied necelym rokem Apple vydal sviij vlastni programovaci
jazyk Swift, tak jsem se rozhodl pouzit pro vyvoj aplikace pravé jej namisto starSiho

pouzivaného jazyku Objective-C.
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I. TEORETICKA CAST
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1 MOBILNI OPERACNI SYSTEM 10S

Mobilni operacni systém iOS (pivodné iPhone OS) vytvortila a vyvinula spole¢nost Apple
a je mozno jej pouzivat vyhradné na hardwaru od této spolecnosti. V soucasné dob¢ bézi
na téchto zafizenich: iPhone, iPad a iPod Touch. Jeho upravena verze je implementovana

do novych ,,chytrych* hodinek Apple Watch. [1]

1.1 Historie

Upln& prvni verze tohoto mobilniho operaéniho systému byla vydana 29. ¢ervna 2007
soucasné s iPhonem prvni generace. Az do Cervna roku 2010 se tento systém jmenoval

,»1IPhone OS* a poté doslo k pfejmenovani na iOS. [2]

Od vydani v roce 2007 se 10S zacal postupné vyvijet. V druhé verzi se objevil App Store
obchod s aplikacemi, kde mohou vyvojafi tietich stran publikovat své aplikace. Tieti verze
pfinesla nové moznosti jako kopirovani a vkladani textu, vyhledavani v telefonu pomoci
Spotlight ¢i push notifikace. A soucasné¢ byl piedstaven také iPad, tudiz 1OS musel zacit
podporovat aplikace s vétSim rozliSenim. Od ¢&tvrté verze i10S je podporovany
multitasking, kdy uzivatel po dvojitém tapnuti na ,,Home* tlacitko ma moznost zobrazit
seznam otevienych aplikaci. Dale byl pfedstaven v této verzi FaceTime pro videohovory,
byla pfiddna moznost seskupovat aplikace do slozek a i0OS zacal podporovat retina displeje
s vysokym rozliSenim. V paté verzi se objevila hlasové asistentka Siri, notifika¢ni centrum,
uzivatelé si mohli zacit posilat mezi sebou zpravy pomoci iMessage a iOS se od této verze
da aktualizovat ,,over-the-air*, to znamena bez nutnosti ptipojeni k PC s iTunes. A navic
byla v této verzi uvedena do chodu cloudova sluzba iCloud. Sesté vydani tohoto mobilniho
operacniho systému pfineslo zcela nové mapy nezavislé na Googlu a mnozstvi riznych
vylepSeni jako je integrace Facebooku, sdilené fotky ¢i zlepSeni Siri. V roce 2013 doslo
k nejvétsi grafické zméné v systému iOS. Jeho sedma verze pfinasi zcela pfepracovany
design, ktery mél na starost piedev§im Jony Ive. Zaroven pfibylo ovladaci centrum pro
jednoduché zapinani WiFi, Bluetooth, rezimu ,,Nerusit* atd., byl pfepracovan multitasking,
zmeénila se aplikace ,,Fotky* a ,,Fotoaparat™ a mnoho dal§iho. A dosud dostupny AirDrop
pro posilani souborit mezi systémy OS X je od této verze mozny pouzivat i v zafizenich s

i0S. [314]
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1.2 Systém iOS 8

Od podzimu roku 2014 je k dispozici i0S 8, ktery je aktudlné dostupny ve verzi iOS 8.3.
Zatimco 10S 7 ptinesl nejvétsi vizualni zmény, 10S 8 se zaméfil vice na vyvojare. Piinesl
pro n¢ velké mnoZzstvi novych funkci a nastroji, pomoci kterych mohou aplikace ziskat
vice schopnosti nez kdy pfedtim. Tato posledni verze systému se stala také nejvice

otevienou verzi viibec, co se tyka modifikovatelnosti ¢i vzajemné spoluprace aplikaci. [4]

1.2.1 Continuity

,Continuity* je velice vyraznou novou vlastnosti, kterd zajistuje interaktivitu iPhond ¢i
iPadi s Mac pocitacem s OS X Yosemite. Uzivatel mize napf. pomoci tzv. ,,Handoff*
rozepsat mail na iPhonu, pak piejde k Macu a zde mlze pokracovat v psani presn¢ tam kde
skoncil. Pomoci ,,AirDrop*“ lze snadno pienaset soubory z telefonu do pocitace. Nebo
zajimavou novinkou je moznost piijimat telefonni hovory a klasické SMS zpravy i na Mac

pocitaci. [4]
1.2.2 Widgety a notifikace s akcemi

V 108 8 se oteviela moznost pro vyvojafe vytvaret ke svym aplikacim interaktivni widgety
do notifikacniho centra. Zarovenn dosSlo k vylepSeni notifikaci, Ze mohou nabizet rGzné
akce. Napt. kdyz dojde notifikace semailem, tak kromé jeho otevieni jej lze nyni

z notifikace rovnou i smazat. [4]

1.2.3 Extensibility

Extensibility neboli rozsifitelnost je dal§i velkou novinkou. Systém zacal podporovat
klavesnice tretich stran jako je Swift, Swype ¢i Fleksy. Aplikace jsou schopny mezi sebou
sdilet data a provadét rizné interakce. A vyvojati dostavaji ptistup k TouchID systému

rozeznavani otiskl prstli, aby mohli tento senzor vyuzivat pro zabezpeceni svych aplikaci.

[4]

1.2.4 Ostatni novinky

Mezi dalsi novinky patii pfepracovani aplikace ,,Zpravy®, ktera umoziuje sdileni lokace,
posilani audio zprav a mnoho dalsiho. Vylepseni se také dockal iCloud. Diky iCloud Drive
ho Ize vyuzivat jako cloudové ulozisté libovolnych soubori. A také se zde objevila sluzba

Photo Library, kterd je ur¢ena jako hlavni misto pro zalohu vsech fotek ze zafizeni. Na
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zaveér je dilezité jeSt€¢ zminit novou systémovou aplikaci ,,Zdravi®, ktery slouzi jako
centralni misto pro zaznamenavani vSech pohybovych aktivit a zdravotnich tdaja

uzivatele. [4]
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2 PROGRAMOVACI JAZYK SWIFT

Swift je novym programovacim jazykem pro vyvoj iOS a OS X aplikaci, ktery vynalezla
spolecnost Apple. Poprvé byl predstaven verejnosti 2. ¢ervna 2014 na WWDC. Vychazi z
programovani jednodussi. Vyvijel se nékolik let a opira se o oblibeny Cocoa a Cocoa
Touch framework. Swift je podobny jazyku Objective-C a tudiz je pro programatory
celkem snadné se jej naucit. Cilem bylo poskytnout novy jazyk, ktery bude prehledngjsi,
moznost absence stiednikil za kazdy fadkem koédu, automatické odvozeni datovych typii u
proménnych atd. Swift také podporuje novy rezim Playground, kde si programator mtize za
behu aplikace experimentovat se svym kédem a vidét okamzité¢ vysledky bez nutnosti

opctovné kompilace a spousténi aplikace. [5][6]

2.1 Zaklady

Swift poskytuje své vlastni verze datovych typti oproti Objective-C. Mezi zakladni patii Int
pro cela ¢isla, Double a Float pro desetinna ¢isla, Bool pro logické hodnoty (0, 1) a String

pro textove retézce.

Podobné jako v jazyku C, Swift vyuziva proménnych pro ukladani a odkazovéani se na
jejich hodnoty dle jejich nazvu. Kromé proménnych se také vyuziva v hojné mite konstant,

které slouzi pro ukladdni neménnych hodnot.

Novym zajimavym datovym typem oproti Objective-C jsou tzv. “tuples”. Jednd se o
skupinu rtiznych hodnot a vyuziva se jich naptiklad pfi definici funkci, kdyz chceme vratit

vice nez jednu hodnotu.

Ve Swiftu byly predstaveny také tzv. optionals, které fesi zda ma proménna uloZenou
néjakou hodnotu ¢i ne. Je to podobné jako nil v Objective-C, ale optionals funguji pro
pointery u Objective-C. Jsou také piikladem toho, Ze Swift je bezpeCnym jazykem, co se
tyCe datovych typt. Pokud se nékde v kddu naptiklad ocekava ulozeni textového fetézce a

my se snazime ulozit celé Cislo, tak se nam to nepodati. [6]
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2.1.1 Konstanty a proménné

Konstanty a proménné jsou definovany ndzvem a jejich pfifazenou hodnotou urcitého
datového typu. Jakmile je hodnota konstanty jednou nastavena, tak uz se nemiize ménit.

Oproti tomu proménné mohou svou hodnotu ménit.

Konstanty i proménné musi byt definovany jesté predtim nez se pouziji. Konstanty se

deklaruji pomoci kli¢ového slova “let” a proménné pomoci “var”.

let konstanta = 5

var promenna = 3

Pokud definujeme timto zplisobem konstantu / proménnou, tak se automaticky odvodi
datovy typ. OvSem v nékterych ptipadech (napf. pokud neni ihned nastavena pti deklaraci
pocatecni hodnota proménné) je vhodné datovy typ deklarovat pomoci dvojtecky a ndzvu

datového typu za ndzvem proménné.
var promenna : Int

Konstanty i proménné mohou byt pojmenovany téméf jakkoliv, i v€etné riznych emotikon.
Ale pokud je konstanta ¢i proménna urCitého datového typu uz deklarovana, tak ji
nemuzeme deklarovat znovu se stejnym jménem nebo zménit jeji datovy typ. Zaroven také

nelze udélat z proménné konstantu a naopak.

Pro zobrazeni aktualni hodnoty (logovani) proménné ¢i konstanty do konzole slouzi funkce

“println()”, coZ je ndhrada za “NSLog()” v Objective-C. [6]

println(“Mame radi Swift”)

2.1.2 Komentare

Komentare ve Swiftu jsou viceméne¢ stejné jako v Objective-C. Jednotadkové komentéie se

délaji pomoci dvojitého lomitka.
// jednoradkovy komentar

A vicetadkové komentare zacinaji lomitkem s hvézdickou a jsou ukonceny hvézdic¢kou s
lomitkem.
/* vicefradkovy komentar

na 2 fadky */
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Vyhodou komentait ve Swiftu oproti Objective-C je moznost mit vnofené vicetadkové
komentate v jiz existujicim vicetddkovém komentéfi. [6]
2.1.3 Stiedniky

Oproti vétSin¢ ostatnich programovacich jazykl, Swift nevyzaduje psani stfednikii za
konec kazdého piikazu v koédu. Stiedniky jsou potieba pouze pokud piikazy fetézime v

jednom tadku. [6]

let promenna = “test”; println(promenna)

2.1.4 Cela ¢isla

Swift poskytuje cela Cisla se znaménkem (signed) a bez znaménka (unsigned) v 8, 16, 32 a
64 bitové formé. Ve vétsing piipadii si programator vystaci s definici celého ¢isla pomoci

klicového slova “Int”, poptipad¢ “Uint”. [6]

2.1.5 Desetinna ¢isla

Desetinna ¢isla pokryvaji daleko vétsi rozsah nez cela ¢isla. Swift pro né nabizi 2 datové
typy “Double” a “Float”. “Double” reprezentuje 64 bitovou variantu s pfesnosti alespont 15
desetinnych mist. “Float” reprezentuje 32 bitovou variantu s piesnosti pouhych 6

desetinnych mist. [6]

2.1.6 Urcovani datovych typii a jejich ovérovani

Jak jiz bylo zminéno, Swift odvozuje automaticky datovy typ, pokud ho sami neuréime. A
poté pii kompilaci ovéfuje, zda se n€kde v kodu nesnazime ulozit do proménné nespravny
datovy typ. Diky této kontrole je ndm umoznéno vcas odchytit a opravit chyby a mizeme

tim usetfit spoustu casu. Proto se Swift oznacuje jako bezpecny jazyk na datové typy. [6]

2.1.7 Logické hodnoty

Pro ukladani logickych hodnot slouzi ve Swiftu datovy typ “Bool”, ktery milize nabyvat
pouze hodnoty “true” nebo “false”. [6]

2.1.8 Tuples (n-tice)

Tuples (n-tice) sdruzuji vice hodnot do jedné slouc¢ené hodnoty. Hodnoty v tuple miizou

byt jakéhokoliv datového typu a pfitom kazda mize byt jiného.

let http404Error = (404, “Not Found”)
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V uvedeném piikladu je tuple obsahujici 2 datové typy “Int” a “String”.

Pro ziskéani jednotlivych hodnot z n-tice existuje vice zpiisobil. Jednim z nich je metoda,
kdy si vytvoifime pomocnou proménnou. Do “statusCode” se ulozi celé Cislo 404 a do

“statusMessage” textovy fetézec “Not Found”.
let (statusCode, statusMessage) = http404Error
Dalsi metodou piistupu je pomoci ¢isla indexu.

http404Error.0 -> vrati 404
http404Error.1 -> vrati “Not Found”

Jednotlivé prvky v n-tici lze pii definovani také pojmenovat obdobn¢ jako u slovnikd. A

poté se k nim ptistupuje dle jejich ndzvu.

let http200Status = (statusCode: 200, description: "OK”")
http200Status.statusCode -> vrati 200
http200Status.description -> vrati *“OK”

Tuples nachdzeji nejcastéjsi vyuziti v ptipadech, kdyz mame néjakou funkci, z niz chceme

vratit vice nez jednu hodnotu. [6]

2.1.9 Optionals

Optionals jsou novinkou oproti jazyku Objective-C. Pouzivaji se v situacich, kdyz mtize
nastat, Zze proménnd nema definovanou Zadnou hodnotu. To znamend v pfipadech, kdyz
chceme povolit pfidéleni hodnoty “nil” do proménné.

Optional proménna ¢i konstanta se definuje pfidanim otazniku za jeji datovy typ. Poté 1ze
této proménné pridelit hodnotu “nil”.

var message : String? = “Ahoj, jak se masz?”

message = nil

Pokud se pii definici proménné nenastavi vychozi hodnota, tak se nastavi jeji hodnota

automaticky na “nil”.

var message : String?
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Pro zjisténi, zda optional proménnd obsahuje néjakou hodnotu, 1ze pouzit “if” podminku s

operatorem porovnanim rovnosti (“==") ¢i nerovnosti (“!=").

if convertedNumber != nil

{

println (“convertedNumber obsahuje ¢iselnou hodnotu.”)

}

Po ovéfeni, ze proménna obsahuje néjakou hodnotu, k ni miizeme pfistoupit pomoci
pfidani vykii¢niku za jeji ndzev. Ten nam jasné fikd, ze dand proménnd ma pfifazenou
hodnotu a Ze ji mizeme pouzit. Této metod¢ se fika tzv. “forced unwrapping” optionals

hodnoty.

if convertedNumber != nil
{
println (“convertedNumber obsahuje ¢iselnou hodnotu

\ (convertedNumber!).")

}

Pozn.: Znaky “\(nazevPromenne)” se pouzivaji pro zobrazeni hodnoty proménné pfi

vypisovani do konzole.

Kromé metody “forced unwrapping” existuje také vice doporucovana metoda “optional
binding”. Ta se pouziva tak, Ze se nejdiive zjisti, zda optional proménna obsahuje hodnotu.
Pokud ano, pfidéli se tato hodnota nové doCasné proménné ¢i konstanté. “Optional

binding” se miZe pouzivat v “if” podminkach nebo v cyklu “while”.

if let actualNumber = possibleNumber.toInt()
{

println("\ '\ (possibleNumber)\" ma ¢iselnou hodnotu
\ (actualNumber)."”)

}

else

{
println("\'\(possibleNumber)\' nemize byt pFrevedeno na

islo.”)

QX
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Na vySe uvedeném piikladu lze vidét, jak funguje “optional binding”. Proménna
“possibleNumber” je datového typu “String” a volé se na ni metoda “toInt()”, ktera prevadi
textovy fetézec na celé Cislo s navratovym datovym typem optional “Int?” (tzn. ze bud’ se
vrati ¢islo nebo “nil”). Pokud lze textovy fetézec prevést na Cislo (tzn. “tolnt()” vrati
hodnotu), ulozi se do konstanty “actualNumber” Ciselnd hodnota. A tuto konstantu lze
vyuzivat v prvni vétvi “if” podminky. A ackoliv tato konstanta je definovana s vychozi

hodnotou (nejedna se o optional), tak jiz neni tfeba pouzivat pro jeji zobrazeni vykfi¢nik.

Pokud je potifeba hodnotu ve vétvi podminky néjak modifikovat lze pouZzit doCasnou

proménnou misto konstanty pomoci “if var nazevPromenne = optionalPromenna”.

Zvlastnim druhem optionals jsou implicitné rozbalované optionals. Definuji se ptfidanim
vykti¢niku za datovy typ proménné misto otazniku. Pouzivaji se v pfipadech, kdy optional
proménné nastavujeme ihned néjakou vychozi hodnotu a pocitame s tim, Ze stale néjakou
bude nadéale mit. Tento druh optionals se vyuziva hlavné pfi inicializaci tfid, kdy se pii

vytvareni instance tfidy ptifadi kazdé proménné ihned néjaka hodnota.

let possibleString: String? = "Optional textovy retézec."

let forcedString: String = possibleString!

// vyzaduje vyk¥iénik pro rozbaleni

let assumedString: String! = “Implicitné rozbalovany optional

textovy retézec."

let implicitString: String = assumedString

// nevyzaduje vyk¥iénik pro rozbaleni

Jak lze vidét z prikladu, pii definici implicitné rozbalované optional proménné neni
potieba pfi pristupu k ni psat vykticnik pro jeji vynucené rozbaleni, protoze jeji rozbaleni
probiha automaticky pii kazdém pozadavku na jeji hodnotu. OvSem v obou piipadech
rozbalovani musime davat pozor, aby proménnd obsahovala né¢jakou hodnotu, jinak pfi
rozbaleni dojde k chyb¢.

K implicitné rozbalovanym optionals 1ze pfistupovat také jako k normalnim, takze se da
ovéfovat “if” podminkou, jestli obsahuji n&jakou hodnotu ¢i je rozbalovat pomoci

“optional binding”. [6]
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2.2 Zakladni operatory

Operator je specialnim symbolem nebo frazi, kterd se pouziva pro kontrolu, zménu ¢i
spojovani hodnot. Swift podporuje vétSinu standardnich operatort z jazyka C a zlepSuje

nckteré jejich moznosti, aby se eliminovaly bézné chyby pii psani kodu.

Operatory se déli na undrni, binarni a ternarni. Unarni pracuji pouze s jednou hodnotou a
zapisuji se bud’ pfed ni (napf. ,!a”) nebo za ni (napf. ,,i++*). Binarni operatory
vyzaduji dvé hodnoty a zapisuji se mezi n€ (napft. ,,1 + 2). Terndrni operator existuje ve

Swiftu pouze jeden a to ternarni podminkovy operator ,,(a ? b : ¢)“. [6]

2.2.1 Operator prirazeni

Operator ptifazeni ,,a = b* inicializuje nebo méni hodnotu ,,a* na hodnotu ,,b*.

let b = 6
var a = 4
a=>»

// proménné ,a” je pfidélena hodnota 6

Tento druh operatoru ve Swiftu nevraci sim hodnotu, takze se nedd pouzivat v ,,if*

podminkach pfi porovnavani dvou hodnot. Je zde potieba pouzit operatoru ,,==". [6]

2.2.2 Aritmetické operatory

Swift podporuje ctyti zékladni aritmetické operatory: séitani ,,+*, od¢itani ,,-*“, nasobeni
» ¥ a déleni ,/“. Narozdil od aritmetickych operatori v Objective-C, Swift ve vychozim

nastaveni nepovoli témto operatorim, aby ptetekla jejich hodnota.

Pro vypocet zbytku po déleni se pouziva nasledujiciho operdtoru ,,a % b*“. Oproti

Objective-C se da ve Swiftu ziskat také zbytek po déleni desetinnych ¢isel.

9 ¢ 2.5
// vrati 1.5

Pro inkrementaci hodnoty (zvyseni o 1) proménné ¢i konstanty se pouziva operator ,,++,
pro dekrementaci (snizeni o 1) operator ,,--““. Tyto operatory se mohou zapisovat bud’ pred
proménnou (,,++i“) nebo za ni (,,i++“). Pokud je operator napsany pred proménnou, tak
nejdiive upravi jeji hodnotu a poté ji vrati. V piipad€ zdpisu operatoru za proménnou se

vrati hodnota a pak dojde az k jeji zméné.
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2

++a

var a

let b

// ,a“ i ,b" se rovna 3
let ¢ = a++

// ,c“ se rovna 3, ,a“ se rovna 4
Pro zménu znaménka hodnoty se pouziva unarni operator ,,-“. [6]

let ctyri = 4

let minusctyri = -ctyri

2.2.3 Sloucené operatory prirazeni

3

Tyto operdtory kombinuji pfifazeni ,,=* s n¢jakou dal$i operaci. Nejcastéji se jedna o
kombinaci se s¢itdnim ,,+=".

var a = 2

a += 2

// hodnota ,a“” je rovna 4

Narozdil od inkrementacnich a dekrementacnich operatort tyto nevraci Zadnou hodnotu.

[6]

2.2.4 Porovnavaci operatory
Swift podporuje vSechny standardni porovnavaci operatory:

* jerovno,a==b"

* nenirovno,a !=b*“

* jeveétsinez,a>Db"

* je mensinez,a<b*

* je v¢tsi nez nebo rovno ,,a >= b*

* je mensi nez nebo rovno ,,a <= b*
Kazdy operator porovnani vraci ,,Bool* hodnotu, jestli bylo tvrzeni splnéno ¢i ne. Tyto
operatory se Casto vyuzivaji ve vétvicich ,,if" podminkach. [6]
2.2.5 Ternarni podminkovy operator

Jedna se o specialni operator skladajici se ze tii Casti ve form¢ ,,otazka ? odpovédl :

odpoveéd2“. Pokud ,,otdzka“ nabyva hodnoty ,true* vykond se ,,odpoved’1“ a vrati jeji
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hodnota. V opacném piipadé se vykona ,,odpoveéd2* a vrati jeji hodnota. Tento operator je

zkracenym zapisem ,,if** vétvici podminky. [6]

let vyskaObsahu = 40

let obsahujeHlavicku = true

let vyskaRadku = vyskaObsahu + (obsahujeHlavicku ? 50 : 20)
// tadek obsahuje hlavic¢ku, jeho vyska bude 90

2.2.6 Nil coalescing operator

Tento binarni operator zapisovany ve tvaru ,,a ?? b rozbaluje optional proménnou ,,a%,
p p y je op p

pokud obsahuje néjakou hodnotu nebo vraci vychozi hodnotu ,,b“, pokud ,a“ nabyva

hodnoty ,,nil*“. Proménnd ,,a* musi byt vzdy optional a proménnd ,,b* musi odpovidat

datovému typu ,,a*. [6]

let vychoziBarva = *“green”

var vlastniBarva : String? // vychozi hodnota je nil

var aktualniBarva = vlastniBarva ?? vychoziBarva

// ,vlastniBarva“ je nil, takze ,aktualniBarva“ se nastavi na
r~green”

vlastniBarva = “red”

aktualniBarva = vlastniBarva ?? vychoziBarva

// ,vlastniBarva*“ JjiZz neni nil, takze ,aktualniBarva“ se

nastavi na ,red”

2.2.7 Rozsahové operatory
Swift nabizi dva rozsahové operatory, které slouzi pro vyjadieni rozsahu hodnot.

Uzavieny rozsahovy operator ,,a..b* definuje rozsah od ,,a* do ,,b* s tim, Ze jsou ob¢ tyto

hodnoty do néj zahrnuty. A hodnota ,,a* nesmi byt vétsi nez hodnota ,,b*.

for index in 1..3
{
println(“Index je: \(index)*)
}
// Index je: 1
// Index Jje: 2
// Index je: 3
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Polootevieny rozsahovy operator ,,a..<b* definuje rozsah od ,,a* do ,,b* s tim, ze ,,b* do n¢j
neni zahrnuto. A stale plati, Ze hodnota ,,a* nesmi byt vétsi nez hodnota ,,b*“. Tento druh
rozsahového operatoru je uzite¢ny naptiklad pii prochdzeni poli. [6]

let jmena = [“Daniel”,“Petr”,”Adam”]

let pocetJmen = jmena.count

for i in 0..<pocetJmen

{

println(“Osoba \(i + 1) se jmenuje \(jmena[i])*)

}

// Osoba 1 se jmenuje Daniel
// Osoba 2 se jmenuje Petr
// Osoba 3 se jmenuje Adam

2.2.8 Logické operatory

Logické operatory modifikuji ¢i kombinuji logické hodnoty ,true a ,false®. Swift

podporuje tii standardni logické operatory: NOT, AND, OR.
Logicky NOT operator (,,!a*) invertuje logickou hodnotu ,true* na ,,false a naopak.

Logicky AND operator (,,a && b“) je logickym vyrazem, kde musi byt obé hodnoty ,,a“ i
b ,.true®, aby byl vysledek vyrazu , true®.

Logicky OR operator (,,a || b*) je logickym vyrazem, kde staci, aby jedna z hodnot ,,a*“ ¢i
b byla ,.true a poté je vysledek vyrazu ,,true®.

Tyto operatory maji Casté vyuziti v ,,if" vétvicich podminkach, kde se mohou rizné
kombinovat. [6]

if (zadanyKodOdDveri && naskenovanaSitnice) || maKlicOdDveri

{

println (“Vitejte, pristup povolen!*)

println(“PRISTUP ZAMITNUT*)
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2.3 Textové retézce a znaky

Textovy fetézec je sefazenou kolekci znakli a ve Swiftu je reprezentovan datovym typem
,»tring®. Pro jednotlivé znaky je definovan datovy typ ,,Character. Tyto dva datové typy
poskytuji rychly, Unicode kompatibilni zpiisob, jak pracovat s texty v kodu. [6]

2.3.1 Retézcové literaly

(1333

Retézcovy literal je pevna sekvence textovych znakl ohrani¢end uvozovkami (““‘), ktera se

pouziva pro definici hodnoty proménné ¢i konstanty pii datovém typu ,,String®. [6]

let textovyRetezec = “Obsah textového retézce”

2.3.2 Inicializace prazdného textového retézce
Pro vytvoteni prazdného textového fetézce miizeme pouzit dva nize uvedené zplisoby.

var prazdnyRetezec = “*“
// definice pomoci prazdného retézcového literalu
var dalsiPrazdnyRetezec = String()

// definice pomoci inicializace instance t¥idy
Pro ovéteni, zda je textovy fetézec prazdny se pouziva boolean vlastnosti ,,isSEmpty*. [6]

if prazdnyRetezec.isEmpty
{

println(“Textovy fetézec je prazdny.*)

2.3.3 Modifikovatelnost textovych retézci

Pokud definujeme textovy fetézec jako proménnou ,,var*, tak jej lze upravovat. V opacném
ptipad¢, kdyz je fetézec definovan jako konstanta pomoci ,,let”, tak je nemodifikovatelny.
Zde je rozdil oproti Objective-C, kdy se modifikovatelnost uréovala pomoci tiid

,,INSString* a ,,NSMutableString®. [6]

var promenlivyRetezec = “Pes”
promenlivyRetezec += “ a kocka”

// ,promenlivyRetezec” ma nyni hodnotu ,Pes a kocka”
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2.3.4 Prace se znaky
Datovy typ ,,String* ptedstavuje kolekci ,,Character znakd ve specifikovaném potadi.
K jednotlivym znakm textového fetézce l1ze ptistoupit pomoci ,,for-in“ cyklu. [6]

for znak in “Pes”

{

println(znak)

}
// P

// e
// s

Pro vytvofeni proménné ¢i konstanty datového typu ,,Character” je tieba pouzit tohoto

zplisobu zapisu:

let znakPi : Character = *“m“

2.3.5 Spojovani textovych Fetézcu a znaki
Textové fetézce se daji spojovat pomoci operatoru ,,+.

let textovyRetezecl = “ahoj”

let textovyRetezec2 “ jak se mas?*
var pozdrav = textovyRetezecl + textovyRetezec2

// ,pozdrav” ma& hodnotu ,ahoj jak se mas?“
K existujicimu textovému fetézci lze pripojit dal§i pomoci operatoru ,,+=*. [6]

var textovyRetezec3 = “cau”
textovyRetezec3 += textovyRetezec2

// ,textovyRetezec3” mad hodnotu ,¢au jak se mas?”

2.3.6 Interpolace textovych Fetézcii

Je to zpusob, jak poskladat novy textovy fetézec z riznych konstant, proménnych, literalti
a jinych vyrazli pomoci zapisu formou fetézcového literalu. Kazda polozka, které se vklada

do literalu musi byt ohranicena zavorkami ,,()*, pfed které se napise zpétné lomitko ,,\“. [6]

let cislo = 3
let zprava = “\(cislo) krat 2.5 je \(Double(cislo) * 2.5)“
// ,zprava” ma hodnotu ,3 krat 2.5 je 7.5“



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 27

2.3.7 Porovnavani textovych retézci

Pro porovnani textovych fetézcii se vyuziva binarnich operatort ,,je rovno* (==) a ,,neni

rovno* (!=).

let textl “Odpovidajici si texty”
let text2 = “Odpovidajici si texty”
if textl == text2
{

println(“Texty si odpovidaji!”)

}

Pro zjis$téni, zda textovy fetézec zacina n¢jakym textem se pouziva metody ,,hasPrefix()* a

pro zjisténi, zda n¢jakym konci metody ,,hasSuffix()*. [6]

let jmeno = “Josef Novak”

if jmeno.hasPrefix(“Josef”)

{

println(“Dand osoba mé& jméno Josef”)

}

// zobrazi se ,Dand osoba ma jméno Josef”

if jmeno.hasSuffix(“Novotny*)

{

println(“Dand osoba mad prijmeni Novotny*)

}

// podminka neni splnéna -> nevypisSe se nic do konzole

2.3.8 Unicode

Unicode je mezinarodnim standardem pro kodovani, prezentaci a zpracovani textu
v ruznych systémech. Umoznuje vyjadieni téméf jakéhokoliv znaku z jakéhokoliv jazyka
ve standardizované podobé. Datovy typ ,,String® i ,,Character jsou s Unicode standardem

plné kompatibilni. [6]

2.4 Kolekce — pole, sady a slovniky

Swift poskytuje tfi zékladni typy kolekci: pole, sady a slovniky. Pole jsou uspofadanou
kolekci hodnot, sady neuspofddanou kolekci unikatnich hodnot a slovniky jsou

neuspofadanou kolekci typu kli¢-hodnota.
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U vsech téchto typt kolekci je vzdy jasné dany datovy typ hodnot ¢i klict, které mohou
obsahovat. To znamena, ze uzivatel nemlze omylem vlozit do kolekce hodnotu
nespravného datového typu. A zéaroven ztoho vyplyvd, Ze si mize byt uZzivatel jisty

datovym typem pii ziskdvani dat z kolekce. [6]

2.4.1 Modifikovatelnost kolekci

Pokud je vytvorena kolekce pfifazena proménné (,,var®), stdvd se modifikovatelnou
kolekei. To znamena, Ze do ni lze pfidavat polozky, odebirat je z ni ¢i je n¢jak upravovat.
Naopak pokud je kolekce ptifazena konstanté (,,let), stane se nemodifikovatelnou a nelze

meénit jeji velikost ani obsah. [6]

2.4.2 Pole

Pole obsahuji hodnoty stejného typu v uspoifddaném seznamu. Stejnd hodnota se mize
v poli vyskytnout né¢kolikrat na riznych mistech. Datovy typ pole se zapisuje bud’ formou
,yArray<datovyTyp>“ nebo zkracenou formou ,,[datovyTyp]®, kterd se obecné doporucuje

pouzivat. Polozkou ,,datovyTyp* je ur€en typ hodnot, které Ize do pole ukladat.
Vytvoftit prazdné pole 1ze pomoci nasledujiciho piikazu:
var nejakeCisla = [Int]()

Pokud jiz bylo pole vytvoteno, tak jej 1ze vyprazdnit pomoci prazdnych hranatych zavorek
”[]cc.

nejakeCisla.append(45)

nejakeCisla = []

Pole 1ze také vytvofit jiz s ur€itym poctem prvki, které maji nastavenou danou vychozi

hodnotu. Provadi se to pomoci parametril inicializatoru ,,count* a ,,repeated Value*.

var triDesetinnaCisla = [Double](count : 3, repeatedvValue :
0.5)
// vznikne pole [0.5, 0.5, 0.5]

Pole stejného datového typu se daji spojovat pomoci operatoru ,,+.

Pole se dé také vytvotit pomoci literalu ve formé ,,[hodnotal, hodnota2, hodnota3]“, kde

zaddvame piimo pocate¢ni hodnoty, které bude pole obsahovat.

var seznamNakupu : [String] = [“vajicka”, “mléko”]
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Ackoliv je zfetelné, ze vySe uvedené pole obsahuje pouze textové fetézce, tak Swift
automaticky odvodi, ze méa obsahovat hodnoty datového typu ,,String®. Takze pfedchozi

definici pole 1ze napsat takto:
var seznamNakupu = [“vajicka”, “mléko”]
Pro zjisténi poctu polozek v poli se pouziva vlastnost pole ,,count®.

println(“Nakupni seznam obsahuje \ (seznamNakupu.count)
polozky.")

// zobrazi “Nakupni seznam obsahuje 2 polozky.”
Pro zjisténi, zda je pole prazdné (,,count* = 0) se da vyuzit ,,isEmpty* vlastnosti.

if seznamNakupu.isEmpty

{

println(“Nakupni seznam je préazdny.”)

}
Pfidani nové polozky na konec pole se provadi pomoci metody ,,append( :)*.
seznamNakupu.append ( “mouka”)

Jako alternativa pro ptidani polozky do pole lze pouzit operatoru ,,+=*“. Pomoci n¢j lze

ptidavat do pole i vice polozek najednou.

seznamNakupu += [“pecivo”]

seznamNakupu += [“cokoléada”, “syr”, “maslo”]

Pro ziskani hodnoty z pole je potfeba za nazev pole napsat hranaté zavorky a do nich cislo

pozadovaného indexu.

var prvniHodnota = seznamNakupu[O0]

// ,prvniHodnota” se rovna ,vajicka”
Pro zménu hodnoty na daném indexu se postupuje nasledovné:
seznamNakupu[0] = “tfri vajicka”

Této syntaxe se da vyuzit také pro zménu hodnot v uréitém rozsahu indexti. A to i s tim, Ze

pocet novych hodnot je jiny nez je velikost rozsahu.

seznamNakupu[4...6] = [“banany”, “jablka”]
// nahradi t¥i polozky (,¢okolada” a ,syr” a ,maslo”) novymi

dvéma poloZkami (,banany“ a ,jablka”)
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// pole bude obsahovat po modifikaci o polozku méné
Pro vloZeni hodnoty do pole na urcity index existuje metoda ,,insert(_:atlndex:).
seznamNakupu.insert(“sirup”, atIndex: 0)

Tento ptikaz vlozi na zacatek pole polozku ,,sirup®.

Pro odstranéni polozky z urcitého indexu pole je definovana metoda ,,removeAtIndex( :),

ktera zaroven i vraci smazanou polozku pro piipad, ze by ji uzivatel chtél vyuzit.

let sirup = seznamNakupu.removeAtIndex(0)

Po smazani polozky ,,sirup* z pole se prvni poloZkou pole stava opét polozka ,.ti1 vajicka®.
Pokud vyzadujeme smazani posledni polozky z pole, Ize pouzit metodu ,,removeLast()".
Prochézet v§echny hodnoty pole Ize pomoci ,,for-in“ cyklu.

let seznam = [“pracka”, “zehlicka”, “televize”]

for polozka in seznam

{

println(polozka)
}
// pracka

// Zehlicka

// televize

Pokud potiebujeme pii prochdzeni pole zjistit krom& hodnot i indexy, tak se pouziva

funkce ,,enumerate®, ktera vraci datovy typ ,.,tuple* sloZeny z indexu a hodnoty. [6]

for (index, hodnota) in enumerate(seznam)
{
println(“Polozka \(index+1): \(hodnota)”)
}
// Polozka 1l: pracka
// Polozka 2: Zehlicka

// Polozka 3: televize
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2.4.3 Sady

Sady obsahuji rozdilné hodnoty stejného typu bez zZadného definovaného potadi. Sady se
mohou pouzivat jako alternativa k polim v pfipadé€, Ze nezalezi na potadi polozek a nebo,

kdyz je potieba, aby se polozka vyskytovala pouze jednou.

Sada se definuje pomoci piikazu ,,Set<DatovyTyp>*, kde ,,DatovyTyp* je datovym typem,
ktery muze sada obsahovat. Vytvofeni prazdné sady, vloZeni polozky do ni a jeji

vyprazdnéni se provadi nasledovné:

var pismenka = Set<Character>() // vytvoreni sady
pismenka.insert(“a”) // vlozeni znaku “a“ do sady
pismenka = [] // vyprazdnéni sady

Sadu Ize také naplnit hodnotami jiz pfi jejim vytvateni. Definici datového typu “<String>*

lze v tomto piipad€ vynechat, protoze dle polozek 1ze datovy typ odvodit.
var zanry : Set<String> = [“Rock”, “Pop”, “Hip Hop”]
Pocet polozek sady se urcuje pomoci vlastnosti ,,count®.

println(“Sada obsahuje \(zanry.count) zanry.")

// zobrazi se ,Sada obsahuje 3 Zanry”

Pro ovéteni, zda sada obsahuje né¢jaké polozky, slouzi vlastnost ,,isEmpty*, kterd vraci
»true® v ptipad¢, ze sada neobsahuje zadné polozky.

if zanry.isEmpty
{

println(“Sada neobsahuje zadné polozky*)
}
Ptidani polozky do sady se provadi pomoci metody ,,insert(_:)*.
zanry.insert(“Jazz")
Odstranit polozku ze sady lze pomoci metody ,remove( :)“, kterd odstrani polozku
v piipad€, ze byla jeji soucasti a nadvratovou hodnotou funkce se stane smazand polozka.

V opac¢ném piipad¢ tato metoda vraci ,,nil“. Pro smazani vSech polozek ze sady je urcena

metoda ,,removeAll()*.
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if let smazanaPolozka = zanry.remove(“Rock”)

{

println(“Ze sady byl smazan Zanr \(smazanaPolozka)®”)

}

Pro zjisténi, zda sada obsahuje né&jakou konkrétni polozku, se pouzivd metoda

,contains(_:)“.

if zanry.contains(“Hip Hop*)

{

println(“Sada obsahuje zvoleny Zanr")

}
Prochézeni jednotlivych polozek sady se provadi pomoci ,,for-in“ cyklu.

for zanr in zanry

{
println(“\(zanr)*)
}
// Pop
// Hip Hop
// Jazz

Ackoliv datovy typ sady nema urcené potradi polozek, tak pro jeho prochdzeni v ur¢itém

potadi se pouziva funkce ,,sorted*. [6]

for zanr in sorted(zanry)

{
println(“\(zanr)*)
}
// Hip Hop
// Jazz
// Pop

2.44 Slovniky
Slovnik je tvofen spojenimi mezi kli¢i stejné¢ho datového typu a hodnotami stejného
datovyho typu. Kazdd hodnota je propojend sjedine¢nym klicem, ktery slouzi jako

identifikator pro tuto hodnotu v slovniku. Narozdil od polozek v polich, nemaji polozky ve
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slovniku uréeno specifické potradi. Slovniky se pouzivaji pro vyhledavani hodnot na

zaklade¢ jejich identifikatoru.

Datovy typ slovniku se zapisuje pomoci ,,Dictionary<Klic, Hodnota>* ¢i zkracen¢ ,,[Klic:
Hodnota]®, kde ,,Klic* je datovym typem klic¢t slovniku a ,,Hodnota* je datovym typem
hodnot, které mtze slovnik pro dané klice obsahovat.

Vytvofeni slovniku, pfidani jedné polozky (klic-hodnota paru) a jeho vyprazdnéni se
provadi nasledovné:

//vytvofeni slovniku

var nazvyCisel = [Int: String]()

// ptitazeni hodnoty “Sestnact” ke klici “16”

nazvyCisel[16] = “Sestnact”

// vyprazdnéni slovniku

nazvyCisel = [:]

Pro vytvofeni slovniku s pocate¢nimi polozkami se pouziva slovnikovy literdl ve tvaru

»|klicl: hodnotal, klic2: hodnota2, klic3: hodnota3]*.

var letiste : [String: String] = [“YYZ” : “Toronto Pearson”,

“DUB“: “Dublin“]

Ackoliv se ve vyse uvedeném ptikladu da z polozek slovniku odvodit datovy typ klic¢e a

hodnoty, nemusi se pfi definici proménné uvadeét jeji datovy typ.
var letiste = [“YYZ” : “Toronto Pearson”, “DUB”: “Dublin”]
Pro zjisténi poctu polozek ve slovniku se pouZziva vlastnosti ,,count®.

println(“Slovnik obsahuje \(letiste.count) polozky.”)

// zobrazi se ,Slovnik obsahuje 2 polozky.”
Vlastnost ,,isEmpty* rozhoduje, zda slovnik obsahuje néjaké polozky.

if letiste.isEmpty

{
println(“Slovnik je prazdny*)

}

Pro pfidani nové polozky do slovniku Ize pouzit metody nastaveni pomoci indexu.

letiste[“LHR”] = “London”
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Pomoci této metody lze také ménit hodnotu pfifazenou ke klici.
letiste[“LHR”] = “London Heathrow”

Alternativou k indexovani je pouziti metody ,,updateValue( :forKey:)“, ktera nastavuje ¢i
aktualizuje hodnotu pro dany kli¢. Tato metoda vraci pfedchozi hodnotu pro dany klic.

Tudiz lze zjistit, zda jde o aktualizaci ¢i nastaveni nové hodnoty.

if let staraHodnota = letiste.updateValue(“Dublin Airport”,
forKey: “DUB")

{
println(“Pfedchozi hodnota byla \(staraHodnota).*)

}

// zobrazi se ,Pfedchozi hodnota byla Dublin.”
// ,staraHodnota” nebyla nil, tudiZz se jednalo o aktualizaci

hodnoty

Pomoci indexového pfistupu lze také ziskat hodnotu pro pozadovany kli¢ slovniku.
Névratovad hodnota je optional, ackoliv v pfipadé, Ze pro dany kli¢ neexistuje zadna

hodnota, vraci se ,,nil“.

if let jmenoLetiste = letiste[“DUB”]

{
println(“Jméno letiSté je \(jmenoLetiste).”)
}
else
{
println(“LetisSté neni souc¢asti tohoto slovniku.”)
}

// zobrazi se ,Jméno letiSté je Dublin Airport.”

Pro smazani polozky ze slovniku lze pouzit také metody indexovani s tim, Ze nastavime
Yy Yy
jako hodnotu klice ,,l’lﬂ“.

letiste[“YYZ"”] = nil

// ze slovniku bylo odstranéno letisté Toronto Pearson

Alternativou k mazani kli¢-hodnota paru ze slovniku je metoda ,,removeValueForKey( :)*.
Tato metoda v piipad¢ existence dané polozky ji odstrani a vrati jeji hodnotu a nebo vrati

,nil“, pokud dany kli¢ nemél ptifazenou zadnou hodnotu.
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if let smazano = letiste.removeValueForKey (“DUB")
{
println(“Ze slovniku bylo odstranéno letisteé

\ (smazano).")

}

// zobrazi se ,Ze slovniku bylo odstranéno letisté Dublin

Airport.*

Pro prochazeni kli¢-hodnota polozek slovniku se vyuziva ,,for-in“ cyklus. Kazda polozka

slovniku se vraci ve formé ,,tuple* jako ,,(klic, hodnota)*.

for (kod, nazev) in letiste
{
println(“\(kod): \(nazev)*)
}
// YYZ: Toronto Pearson

// LHR: London Heathrow
Ze slovniku 1ze pomoci ,,for-in*“ cyklu také ziskat zvlast jeho klice a hodnoty.

for kod in letiste.keys
{
println(“Kéd letisté: \(kod)*)
}
// Kéd letisté: YYZ
// Kéd letisté: LHR

for nazev in letiste.values

{

println(“Nazev letisté: \(nazev)*)
}
// Nazev letisté: Toronto Pearson

// Nazev letisté: London Heathrow
Z kli¢i ¢i hodnot slovniku Ize také jednoduse poskladat pole.

let kody = [String](letiste.keys)
// kody jsou [“YYZ“, “LHR"]
let nazvy = [String](letiste.values)

// nazvy jsou [“Toronto Pearson”, “London Heathrow”]
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Datovy typ slovnik nemd své polozky uspotfddané, tudiz pokud je potieba prochéazet jeho
polozky ve specifikovaném potadi, je potieba aplikovat metodu ,,sorted” na jeho klice ¢i

hodnoty. [6]

2.5 Ridici struktury

Swift poskytuje vSechny bézné fidici struktury. To zahrnuje ,,for* a ,,while* cykly pro
opakované provadéni stejné ulohy, ,,if* a ,,switch* pfikazy pro vykonavani riiznych vétvi
kédu dle urcitych podminek a ptikazy jako ,,break ¢i ,,continue® pro pfresun vykonavani

na jiné misto v kodé. [6]

2.5.1 ,For“ cykly

Swift nabizi dva druhy cykld, které vykondvaji sadu piikazii dany pocet krat. Cyklus ,,for-
in“ vykonava sadu piikazii pro kazdou polozku v posloupnosti. Cyklus ,,for* vykonava
sadu ptikazi dokud je splnéna uritd podminka, nejCastéji se jednd o inkrementaci

proménné na konci kazdého cyklu.

,For-in“ prochdzi celou posloupnost, kterou mizou byt napt. rozsahy cisel, polozky v poli

¢i znaky v textovém fetézci.

for index in 1...5

{
println(“\(index) krat 5 je \(index * 5)")

}

// 1 krat 5 je 5
// 2 krat 5 je 10
// 3 krat 5 je 15
// 4 krat 5 je 20
// 5 krat 5 je 25
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V ptipadé€, ze neni pii vykondvani cyklu potfeba znat hodnoty z posloupnosti, mize se

misto nazvu proménné uvést podtrzitko.

var odpoved = 1

for in 1...5

{

odpoved += 2

}
// ,odpoved” je 11

Klasicky cyklus ,,for* se definuje pomoci podminky a inkrementace.

for var index = 0; index < 3; ++index
{
println(“index je \(index)*)
}
// index je 0
// index je 1
// index je 2

Jednotlivé casti definice ,,for” cyklu musi byt odd€leny stfednikem jako v jazyku C, ale ve

Swiftu neni tieba psat zavorky kolem definice cyklu. [6]

2.5.2 ,,While* cykly

Tyto cykly provadéji sadu piikazti dokola, dokud se zadand podminka nestane ,false.
Tento typ cykli se nejcastéji vyuziva v ptipadech, kde se nezna celkovy pocet iteraci pied
zacatkem vykonéavani cyklu. Swift obsahuje dva druhy ,,while* cyklu. ,,While* kontroluje

podminku pfi kazdém startu cyklu a ,,do-while* az na jeho konci.

Cyklus ,,while za¢ina kontrolou své podminky. A ta pokud nabyva hodnoty ,,true®, sada
ptikazi se provadi tak dlouho, dokud se podminka nestane ,false®. Obecné se da tento

cyklus zapsat takto: ,,while podminka { sadaPrikazu }“.

var i = 0
while i < 5
{

i++

println(i)
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// 1
// 2
// 3
// 4

Cyklus ,,do-while* vykond vzdy minimalné jednou sadu piikazl a az poté se ovéiuje jeho
podminka s tim, ze dokud podminka nabyva hodnoty ,true“, sada pifikazii se opakuje.

Obecny zapis tohoto cyklu je nasledovny: ,,do { sadaPrikazu } while podminka®. [6]

var 1 = 0
do
{
i++
println(i)
}
while i < 5
// 1
//
//
//
//

o s W N

2.5.3 Podminkové prikazy

Ve Swiftu existuji dvé moznosti, jak vétvit kod — podminkovy ptikaz ,,if“ a ,,switch®.

Piikaz ,,if** se nej€asté&ji vyuziva pro vyhodnoceni jednoduchych podminek s par moznymi

o 24

Piikaz ,,if" ve své nejjednodussi formé ma pouze jednu podminku, na jejimz zaklad¢ se
vykona ¢i nevykona sada piikazu.

var teplota = 4

if teplota <=5

{

println(“Teplota je velice nizka.”)

}

// zobrazi se “Teplota je velice nizka”
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LI piikaz 1ze dale vétvit pomoci ,.else ¢i ,.else if“ klauzuli na dalsi sady piikazii. Vétev
,»else® neni povinno uvadét a vykona se pokazdé, kdyZ neni splnéna ani jedna predchozi

vétvici podminka.

var teplota = 35
if teplota <=5

{
println(“Teplota je velice nizka.”)
}
else if teplota >= 30
{
println(“Teplota je velmi vysoka.”)
}
else
{
println(“Teplota je prUmérna.*)
}

// zobrazi se ,Teplota je velmi vysoka.”

Prikaz ,,switch* pracuje se vstupni hodnotou, kterou porovnava vici jednotlivym moznym
vzorum hodnot. Jakmile narazi u néjakého vzoru na shodu se vstupni hodnotou, vykona se
odpovidajici ¢ast kodu. ,,Switch* je alternativou k ,,if* s vyhodou v tom, ze se 1épe pouziva

pro rozpoznani vice moznych stavli hodnoty.

Kazdy ,,switch se sklada z n€kolika vétvi, pfi¢emz kazda zacina klicovym slovem ,,case®
nasledovanym vzorem hodnoty ¢i hodnot a dvojteckou. Na konci musi tento podminkovy
ptikaz obsahovat vétev ,,default:”, kterd se vykona pokud nedojde ke shodé vstupni

hodnoty s Zaddnym vzorem.

let pismenko : Character = “a”

switch pismenko {

case *“a", "e", "i", *“o", *"u":
println(“Jednd se o samohlasku.”)

case *h*, *k*, *r*, *d", “t", “n":
println(“Jednd se o souhlasku”)

default:

println(“Nejednéd se o samohlasku ani souhlasku”)
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}

// zobrazi se ,Jednd se o samohléasku.”

Narozdil od Objective-C se jednotlivé vétve ,,switch® piikazu nemusi ukoncovat ptikazem
,oreak®, ackoliv Swift automaticky ukon¢i cely ,,switch* ptikaz po vykonani odpovidajici
vétve. Povinnosti je, aby kazda vétev obsahovala aspoii jeden piikaz. Vykona se vzdy sada

ptikazi té vétve, kterd jako prvni splnila podminku.
Vzorové hodnoty ve ,,switch ptikazu mohou byt také rozsahy.

let cislo = 5
switch cislo {
case 0...10:
println(“Cislo je z rozsahu 0 az 10.“)
default:

println(“Cislo neni z rozsahu 0 az 10.“)

}

Kromé toho ,,switch* ptikaz zvlada také porovnavat vici datovému typu ,.tuple®. Kazda
polozka tohoto datového typu miiZze byt porovnavana vici konkrétni hodnoté ¢i rozsahu.

Pfi napsani podtrzitka ,, *“ odpovida vzor polozky kazdé hodnoté. [6]

let bod = (3, 0)
switch bod {
case (0, 0):
println(“Bod m& soutradnice (0, 0).")
case (_, 0):
println(“Bod ma y soufadnici 0.*)
case (0, ):
println(“Bod ma x soufadnici 0.*)
default:
println(“Bod nemd& ani jednu soufadnici nulovou.")

}

// zobrazi se “Bod ma y soufadnici 0.”



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 41

2.5.4 Prikazy pro presun vykonavani kédu

Tyto piikazy pomoci pfesmérovani kodu z jedné ¢asti do jiné meéni posloupnost, v jaké je
vykonavan koéd aplikace. Swift mé za timto ucelem celkem ctyii ptikazy: ,,continue®,

,break®, | fallthrough* a , return®.

Piikaz ,,continue* fikd cyklu, aby pterusil, co pravé provadi a aby zacal vykonavat dalsi
iteraci cyklu.

13

Piikaz ,,break® ukoncuje okamzit¢ vykonavani cyklu ¢i ,,switch pfikazu. Pouziva se
v ptipadech, kdy je potfeba cyklus piedcasné ukoncit. Po jeho provedeni se piesune
vykonéavani kodu za konec cyklu ¢i ,,switch® piikazu. Nejcastéji se ,,.break™ vyuziva ve

,switch® piikazu u ,,default:* vétve.

,Fallthrough* se pouziva u ,,switch* pfikazu a zapisuje se na konec ,,case” vétve, pokud
uzivatel chce, aby ,,switch® testoval vstupni hodnotu i na dalSich vétvich. Docili se tim

chovani, které je obvyklé pro ,,switch* v jazycich zaloZzenych na C.

Ptikaz ,,return“ slouzi pro okamzité ukonceni praveé provadéné funkce. [6]

2.6 Funkce

Funkce je sobéstacnou casti kodu, kterd vykonava konkrétni ulohu. Kazdé funkci je tfeba
ptidélit nazev pro jeji identifikaci a ten se poté pouziva i pro jeji ,,zavolani®, aby se

vykonala.

Kazda funkce ve Swiftu je dana urCitym typem, ktery ze skldd4d ztypu parametrd a
navratového typu. Tento typ se da vyuzit jako kterykoliv jiny datovy typ ve Swiftu. Napft.
pokud ma funkce vstupni parametry textovy fetézec s celym cislem a jako ndvratovou

hodnotu textovy fetézec, typ této funkce bude nasledovny: ,,(String, Int) -> String*. [6]

2.6.1 Definice a volani funkci

Kazda definice funkce zacind klicovym slovem ,func®, které je ndsledované nazvem
funkce, ktery popisuje, co by méla vykonavat za ulohu. Za nazvem se pisi kulaté zavorky
»(), ve kterych se mlize definovat jeden ¢i vice vstupnich parametr riizného datového
typu. Pokud ma funkce i vracet n¢jakou hodnotu, zapise se za vstupni parametry Sipka ,,->*

a datovy typ navratové hodnoty.
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Kdyz je potieba funkci pouzit, zavola se svym ndzvem a do kulatych zavorek se uvedou
jeji vstupni parametry (argumenty). Ty musi byt zadavany ve stejném potadi jak jsou

definovany ve funkeci. [6]

func pozdravOsobu(jmeno : String) -> String

{

return “Ahoj*” + jmeno + “!*

}

println(pozdravOsobu(“Dane”))

// zobrazi se ,Ahoj Dane!”

2.6.2 Parametry funkci a navratové hodnoty

Funkce mohou mit vice vstupnich parametrii, které se zapisuji do kulatych zavorek a
oddéluji se ¢arkami.
func vypocitejvzdalenost(start : Int, konec: Int) -> Int

{

return konec-start

}
println(vypocitejVzdalenost(1l,5))

// zobrazi se ,4"

Zaroven také funkce nemusi obsahovat zadny vstupni parametr, takze kulaté zavorky

zlstanou prazdné.

func pozdravSvet() -> String

{

return “Ahoj svéte!”

}
println(pozdravSvet())

// zobrazi se ,Ahoj svétel!”

Pfi definici funkce se nemusi uvadét ani navratovy typ. V tomto pfipadé se za kulaté
zavorky nepisi zadné dalsi znaky a funkce se oznacuje typem ,,Void“ a jeji navratovou

hodnotou je prazdny ,tuple* zapsany jako ,,()*.

func poprejDobrouChut(jmeno : String)

{

println(“Dobrou chut \(jmeno)!*)
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}
poprejDobrouChut (,Dane”)

// zobrazi se ,Dobrou chut Dane!”“

Pokud je tfeba, aby funkce vracela vice navratovych hodnot, mize se vyuzit datového typu
,tuple®. Na ptikladu uvedeném nize je predvedeno, jak se da efektivné tento novy datovy

typ vyuzit napf. pii funkei hledajici nejmensi a nejvétsi celé Cislo v poli.

func najdiMinAMax(pole: [Int]) -> (min: Int, max: Int)

{

var min pole[0]

var max pole[0]

for cislo in pole[l..<pole.count]

{
if cislo < min
{
min = cislo
}
else if cislo > max
{
max = cislo
}
}

return (min, max)

}

let vysledek = najdiMinAMax([8, -6, 3, 112, 4, 80])
println(“Nejmensi ¢islo je \(vysledek.min) a nejvétsi
\ (vysledek.max).")

// zobrazi se ,NejmensSi ¢islo je -6 a nejvétsi 112.“

Néavratovy typ ,,tuple® u funkci mize byt definovan také jako optional s tim, Ze mtze jako
celek nabyvat hodnoty ,nil“. To se hodi v ptipadech, kdyz neni jisté, jestli funkce bude

vracet n¢jakou hodnotu. Takovy ,,tuple se definuje napf. takto: ,,(Int, Int)?*. [6]

2.6.3 Nazvy parametri funkei

Vsechny ptedchozi ukazky funkci mély jen tzv. lokdlni nazvy parametrt, které se pouzivaji

pouze uvnitt funkce. Nekdy je uZzitecné si pojmenovat parametry pro vétsi piehlednost i
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externim nazvem, ktery se zobrazuje pifi volani funkce. Tento ndzev se zapisuje pied

lokalni ndzev funkce a oddéluje se mezerou.

func spoj(retezec rl: String, sRetezcem r2: String, pomoci
spojka: String) -> String
{

return rl + spojka + r2

}

spoj(retezec: “Ahoj”, sRetezcem: “svéte”, pomoci: “, *)

// funkce vrati ,Ahoj, svéte”

Pokud uzivateli vyhovuje pouzit stejny externi ndzev parametru jako lokalni, tak nemusi
uvadét dva stejné nazvy. Misto toho napise pouze jeden a pred néj napiSe symbol miizky

13
W

Pti definici funkce 1ze definovat vychozi hodnotu pro jakykoliv vstupni parametr. Pokud je
vychozi hodnota definovana, nemusi se pfi volani funkce parametr uvadét. Parametry
s vychozi hodnotou se doporucuje uvadét az na konec seznamu parametrti a tyto parametry
maji automaticky nastaveny externi nazev stejny jako je lokalni v pfipad¢, Ze uzivatel jim

nepiidéli vlastni externi nazev. [6]

func spoj(retezec rl: String, sRetezcem r2: String,
pomoci spojka: String = “ “) -> String
{

return rl + spojka + r2

}

spoj(retezec: “ahoj”, sRetezcem: “svéte”, pomoci: “-*)
// funkce vrati ,ahoj-svéte”
spoj(retezec: “ahoj”, sRetezcem: “svéte”)

// funkce vrati ,ahoj svéte”

2.7 Enumerations (vycty)

Vycet je béznym datovym typem pro skupinu souvisejicich hodnot. V jazyku C musi mit
kazdy jeho clen ptifazenou néjakou ¢iselnou hodnotu. Vycty ve Swiftu jsou pokrocilejsi a
predchozi uvedené pravidlo zde neplati. Pokud je vSak hodnota (oznacuje se jako ,raw*

hodnota) definovana, mize byt textovym fetézcem, znakem, celym ¢i desetinnym c¢islem.

[6]
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2.7.1 Tvorba vycti

Vycet se definuje pomoci klicového slova ,.enum“ a slozenych zavorek. Pied nazev

kazdého z ¢lenu se uvadi klicové slovo ,,case*.

enum SvetovaStrana

{
case Sever
case Jih
case Zapad
case Vychod
}

Clenové vyéty se daji zjednodusend definovat i na jednom fadku.

enum SvetovaStrana

{

case Sever, Jih, Zapad, Vychod

}

Kazda definice vyctu vytvari novy datovy typ. Tudiz podobné jako ostatni nazvy datovych

typl, by mél 1 ndzev vyctu byt v jednotném cisle a zacinat velkym pismenem.
var smer = SvetovaStrana.Zapad

Proménna ,,smer* je nyni vyctového datového typu ,,SvetovaStrana“ a pokud ji chceme

ptidélit jinou hodnotu, 1ze pouzit zkracené teckové syntaxe. [6]

smer = .Vychod

2.7.2  Prace s vyétem ve ,,switch“ prikazu
Pomoci ,,switch* piikazu 1ze jednoduse rozpoznavat vyctové hodnoty.

var smer = SvetovaStrana.Jih
switch smer {
case .Sever:
println(,Severni smér”)
case .Jih:
println(,JiZni smér”)
case .Zapad:

println(,Zapadni smér”)
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case .Vychod:

println(,Vychodni smér*)

}

// zobrazi se ,JiZni smér”

Ve vyse uvedeném piiklad¢€ neni tfeba uvadét ,,default” vétev, ackoliv jsou ve ,,switch®
ptikazu zastoupeni vSechni mozni ¢leni z vyctu. Pokud by tak nebylo, je tfeba uvést

,default™ vétev. [6]

2.7.3 Prirazené hodnoty

Vycty se mohou ve Swiftu definovat s pfitazenymi hodnotami riizného datového typu,

pricemz pro kazdy ¢len mize byt definovan jiny datovy typ, kdyz je to potieba.

enum CarovyKod

{
case UPCA(Int, Int, Int, Int)

case QRCode(String)
}

Vyse uvedeny kod vytvori vyctovy datovy typ s ndzvem ,,CarovyKod®, ktery obsahuje dva
Cleny. Prvni ¢len ,,UPCA* ma piifazenou hodnotu datového typu ,,(Int, Int, Int, Int)* a

druhy ¢len ,,QRCode* ma ptifazenou hodnotu datového typu ,,(String)*.

Proménna s ¢arovym kodem se vytvoii nasledovné:

var carovyKodZbozi = CarovyKod.UPCA(8, 85909, 51226, 3)

Této proménné Ize jednoduse ptid€lit i carovy kod jiného typu:

carovyKodZbozi = .QRCode (“ABCDEFGHIJKLMNOP")

Pro zjisténi typu ¢arového kddu proménné a vypsani jeho ptifazenych hodnot se pouziva

,switch® piikazu. [6]

switch carovyKodZbozi {

case let .UPCA(cislol, cislo2, cislo3, cislo4):
println(“UPC-A: \(cislol), \(cislo2), \(cislo3),

\(cislod)*”)

case let .QRCode(kod):
println(“QRCode: \(kod)*)
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2.74 ,Raw* hodnoty
Alternativou k pfifazenym hodnotdm jsou ,raw* hodnoty, které musi byt stejného
datového typu a pfifazuji se k ¢lentim jiz pfi definici vyctu.

enum ASCIIZnaky : Character

{

case Tab = “\t“

case LineFeed = “\n*“

case CarriageReturn = “\r“
}

Tento vycet se sklada z formatovacich znakli a ma ptidéleny ,,raw* hodnoty datového typu

,,Character*.

Pfifazené ,,raw* hodnoty se nedaji ménit a musi byt unikatni. Pokud se pouzivaji ,,raw*
y

hodnoty datového typu ,,Int“, automaticky se inkrementuji.

enum Planeta : Int

{

case Merkur = 1, Venuse, Zeme, Mars, Jupiter, Saturn,

Uran, Neptun

Pro pfistup k ,,raw* hodnoté ¢lenu vyctu se pouziva vlastnosti ,,rawValue®.

let poradiZeme = Planeta.Zeme.rawValue

// zobrazi se 3

Kdyz je vycet definovan s ,,raw* hodnotami, tak automaticky ziskavé inicializator, ktery
dle ,,raw* hodnoty vraci ¢lena vyctu nebo ,,nil* v pfipade, kdyz pro danou ,,raw* hodnotu
neexistuje zadny Clen. [6]

let moznaPlaneta = Planeta(rawValue: 7)

// ,moznaPlaneta” Jje datového typu ,Planeta?” a rovna se

¢lenu , .Uran”

2.8 Tridy a struktury

Ttidy a struktury jsou zakladnimi stavebnimi kameny koédu aplikace. Definuji se v nich

jejich vlastnosti (konstanty, proménné) a metody (funkce) pro zajisténi pozadované
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funkcionality. Narozdil od jinych programovacich jazykl, Swift nepotiebuje vytvaret
oddélené rozhrani a implementa¢ni soubory pro vlastni tfidy a struktury. Ttida ¢i struktura
se definuje v samostatném souboru a je poté automaticky pfistupna i z jinych definovanych

tfid ¢i struktur bez nutnosti provadéni importu. [6]
2.8.1 Porovnani tfid a struktur

Ttidy a struktury ve Swiftu maji spole¢né tyto véci. Ob&é mohou:

* obsahovat vlastnosti pro ukladani hodnot
* obsahovat metody pro zajisténi funkcionality

* obsahovat inicializator pro nastaveni vychoziho stavu
Ttidy maji navic tyto schopnosti oproti strukturam:
* podporuji dédi¢nost
* podporuji deinicializator
* pocitadlo referenci povoluje vice nez jednu referenci na instanci tfidy (struktury
jsou vzdy kopirovany, kdyz se premist'uji razné¢ v kodu)

Ttidy i struktury se vytvaii podobné. Tiida se definuje kliCovym slovem ,class“ a

(19

slozenymi zédvorkami, struktura se uvadi kliCovym slovem ,,struct*.

struct Rozliseni

{
var sirka = 0
var vyska = 0

}

class VideoRezim

{
var rozliseni = Rozliseni()
var prokladany = false
var snimkovaFrekvence = 0.0
var name : String?

}

Vyse uvedeny ptiklad definuje strukturu ,,Rozliseni®, kterd ma dv¢ vlastnosti, které maji
vychozi hodnotu ,,0° a jejich datovy typ je odvozen jako celé ¢islo ,,Int”. Zaroven se zde

definuje tfida ,,VideoRezim* s Ctyfmi vlastnostmi. Prvni znich je ,rozliseni®, které je
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instanci struktury ,,Rozliseni®, dalsi je proménna ,,prokladany*, ,,snimkovaFrekvence® a na
’ y

zavér vlastnost ,,name®, ktera je ,,optional typu a ma vychozi hodnotu ,,nil*.

Vytvafeni instance tfidy ¢i struktury je velice podobné. Oboji pouzivaji inicializa¢ni
syntaxe ve formé ndzev tfidy €i struktury nasledovany kulatymi zavorkami. Po vytvofeni

instance se vlastnosti inicializuji na vychozi hodnoty.

let nejakeRozliseni = Rozliseni()

let nejakyVideoRezim = VideoRezim()

Pro ptistup k vlastnostem instance se pouziva teckové syntaxe. Za nazev instance tfidy se
napise ,,tecka“ a za ni nazev pozadované vlastnosti.

println(“Sifka n&jakého videa je \(nejakeRozliseni.sirka)*)

// zobrazi se ,Si¥ka né&jakého videa je 0“
Pomoci teckové syntaxe 1ze i ménit hodnoty vlastnosti.

nejakyVideoRezim.rozliseni.sirka = 1280

// 8ifka videa je nyni 1280

Vsechny struktury maji navic oproti tfidam dal$i automaticky vygenerovany inicializator,

ktery nabizi pfifazeni vychozich hodnot vlastnostem struktury dle jejich nédzvu. [6]

let vgaRozliseni = Rozliseni(sirka: 640, vyska: 480)

2.8.2 Hodnotové typy

Hodnotovy typ je typem, jehoz hodnota je kopirovana, kdyz je pfifazena proménné ¢i

konstanté nebo kdyz je pfedavana jako vstupni parametr funkce.

Vétsina zakladnich datovych typt jako jsou cela Cisla, desetinné Cisla, logické hodnoty,
textové fetézce, slovniky ¢i pole jsou hodnotové typy a jsou implementovany jako

struktury.

Vsechny struktury a vycty jsou hodnotovymi typy. To znamena, ze vlastnosti jejich

instanci jsou vzdy kopirovany. [6]

let hd = Rozliseni(sirka: 1920, vyska: 1080)

var kino = hd

kino.sirka = 2048

println(“kino md& nyni S$i¥ku \(kino.sirka) pixeld*)

// zobrazi se ,kino mad nyni Si¥ku 2048 pixeld”
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~ 2~

println(“hd md stédle Si¥ku \(hd.sirka) pixeld”)

// zobrazi se ,hd md stdle Sifku 1920 pixeld”

2.8.3 Referené¢ni typy

Oproti hodnotovym, referen¢ni typy nejsou kopirovany, kdyz se pfifazuji proménné ¢i
konstanté nebo kdyz se predavaji funkci jako vstupni parametr. Misto kopie se tvoii

reference na stejnou instanci.
Typickym piedstavitelem referen¢niho typu jsou tiidy. Kdyz se vytvoii proménna c¢i
konstanta s instanci tfidy a pfifadi se tato proménnd néjaké dal$i proménné, tak ob¢ dvé

maji referenci na stejnou instanci tridy.

Pro porovnéni, zda proménné ¢i konstanty odkazuji na stejnou instanci tfidy se pouziva

operatoru identi¢nosti ,,===", poptipad¢ ,,!==". [6]
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3 ANALYZA POZADAVKU NA APLIKACI

Jednim z hlavnich pozadavki pii tvorbé mobilni aplikace pro sniméni polohy je mobilni
zafizeni, které ma integrovany GPS modul. V mém pfipad¢ bude vytvafena mobilni
aplikace pro iPhone, ktery ma uz od své druhé generace GPS modul, ktery je schopen
zaznamenavat rizné udaje o poloze, implementovan. V mobilni aplikaci bude potieba
ziskavat zemépisnou Sitku a délku a datum pofizeni udajii o poloze. Pro veskerou praci s
polohovymi udaji je v i0S systému uréen framework Core Location, pomoci jehoz metod
se bude aktivovat snimédni polohy a provadét jeji uloZeni. Vzhledem k tomu, Ze dal§im
pozadavkem je pfipojeni k internetu a mobilni zafizeni nemusi byt v kazdém okamziku
pfipojeno, tak polohy se vzdy budou nejdfive ukladat lokalné do databaze ve formé tzv.
Core Data. A nasledovné, jak bude k dispozici pfipojeni k internetu, tak budou odesilany
do databdze na server. Komunikace mezi mobilni aplikaci a databazi bude probihat pomoci
vytvofeného webového API, které bude obsahovat jednotlivé metody od pifidavani a
ziskavani lokaci az po spravu uzivatell. Databaze bude navrzena tak, aby se v ni daly
ukladdat veskeré nasnimané polohy a spravné pfifazovat jednotlivym piihlaSenym
uzivatelim. Navic kazdému uzivateli bude mozno pfifazovat kruhovou zénu, v které se
muze pohybovat. Kazdy uzivatel bude ptidélen k néjaké skupiné a tu bude mit na starost

jeden ¢i vice administratort.
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II. PRAKTICKA CAST
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4 MOBILNI APLIKACE

V ramci praktické casti této diplomové prace byla vytvofena mobilni aplikace s ndzvem
LCTR (Locator) pro platformu iOS. Jedna se o univerzalni aplikaci, kterou Ize nainstalovat
na vSechny iPhony a iPady, na kterych bézi iOS 8. Aplikace vyuziva zabudovaného GPS
modulu v zafizeni pro sniméni poloh pfihlaSeného uZzivatele, které se nasledovné odesilaji
pomoci API metody na server do databaze. Zaroven muze mit uzivatel pfifazenou urcitou
povolenou zo6nu, v které se miize pohybovat. Pti vstoupeni do ni ¢i vykro€eni z ni se odesle

email jeho pfifazenému administratorovi.

Obrazek 1 - Logo mobilni aplikace

4.1 Prihlaseni

Po spusténi aplikace se zobrazi obrazovka pro piihlaseni, kde je uzivatel vyzvan k zadani
svého uzivatelského jména a hesla. Pfed provedenim samotného piihlaSeni 1ze povolit
volbu trvalého pfihlaSeni, aby se piihlasovaci udaje uzivatele ulozily do klicenky a pfi

pristim ptihlasovani se automaticky predvyplnily.

V aplikaci Locator existuji celkem dva typy uzivatell. Bud’ se jedna o administratora, ktery
ma pod sebou skupinu béznych uzivatelti a miize v aplikaci sledovat jejich posledni pohyb
¢i jim nastavovat povolené zony pohybu. A nebo se jedna o bézného uzivatele, ktery patii
k urcité skupin€ spravované administratorem a odesila své polohy na server a zaroven,
kdyz ptekro¢i hranici své povolené zony, tak se odeSle email stouto informaci
administratorovi. V aplikaci se rozpoznava po pfihlaSeni typ uzivatele a dle toho se

upravuje uzivatelské rozhrani aplikace.
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Operator &

Uzivatelské jméno

Trvalé prhi&gent ()

Prihlasit se

Pro pouZzivani této aplikace je nutné se prihlasit. Pokud
jste zapomnéli své prihlaSovaci idaje nebo neméate
jeste zfizeny Ucet, tak kontaktujte svého administratora.

Obrazek 2 - Prihlasent uZivatele

4.2 Rozhrani administratora

Administrator ma po ptihlaseni k dispozici celkem Ctyfi zalozky, mezi které patii ,,Mapa“,

»Skupina®, ,,Uzivatel” a ,,O aplikaci“. Automaticky se zobrazuje jako prvni sekce ,,Mapa“.

4.2.1 Sekce ,,Mapa“

Tato sekce obsahuje mapu, vkteré se zobrazuji body s posledni ziskanou polohou
uzivateld skupiny a poptipadé kruhy znazornujici jejich nastavené zony. Po tapnuti na bod
s posledni polohou se zobrazi informace, ¢i je to poloha a kdy byla ziskdna. Pod mapou se
nachézi tabulka, v niz je zobrazen seznam vSech uzivatelii spravovanych administratorem.
A da se v ni pomoci pfepinact zvolit, zda se ma pro pozadovaného uzivatele zobrazovat
jeho posledni poloha ¢i zona. Pokud se pfepina¢ neda zapnout, znamena to, Ze pro tohoto
uzivatele neni k dispozici posledni poloha ¢i nema nastavenou zddnou zénu. V horni ¢asti

této sekce se nachazi dv¢ tlacitka. Po levé strané je tlacitko s logem aplikace, které slouZzi



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 55

pro animované piiblizeni mapy, aby byly viditelné vSechny posledni lokace a zony

uzivateld. Na pravé strané je umisténé tlacitko pro znovu nacteni dat ze serveru.

Operator =

danca danca
pred 6 min.

Jméno Zoéna Posl. poloha

Daniel Zlesa
Testovaci Uget
dns45

danca danca

1w

Obrazek 3 - Sekce "Mapa" administratora

4.2.2 Sekce ,,Skupina*

Druhé sekce obsahuje tabulku, v niZ jsou uvedeni vSichni uzivatelé spadajici do skupiny
prihlaseného administratora. V kazdém tadku je uvedeno uzivatelské jméno, jméno a
pfijmeni a email uzivatele. Vzhledem k tomu, Ze polozky jméno, pfijmeni a email jsou
volitelné, tak se mlze stat, ze fadek bude obsahovat pouze uzivatelské jméno. V horni ¢asti
na pravé stran¢ se nachazi tlacitko ,,+ pro pridani nového uzivatele. Po tapnuti na fadek

s uzivatelem se zobrazi jeho detail.
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Operator & 14:19

Skupina

Daniel Zlesa
daniels
danzlesa@mail.cz

Testovaci Uget
test13
mail@mail.cz

dns45

danca danca
danca
danca@danca.cz

David Maliska
test55

Vojtéch Zdrahal
vojtazdarec
zdrahal@vojta.cz

Filip Hasik
fikisah

testovac

testnew

5L

Skupina

Obrazek 4 - Sekce "Skupina" administratora

Vytvareni uzivatele

Pomoci této obrazovky se da vytvofit novy uzivatel. Obsahuje formulaf s celkem sedmi
polozkami, z nichZ tfi jsou nepovinné (jméno , piijmeni a email). UzZivatelské jméno musi
byt minimalné tfi znaky dlouhé a nesmi se shodovat s zddnym uz piedchozim existujicim.
Heslo se automaticky generuje a nebo miize administrator zadat vlastni s tim, ze musi byt
minimaln¢ Sest znakli dlouhé. Na konci se nastavuje opravnéni, které muze byt dvojiho
typu (bézny uzivatel X administrator). Pokud se vytvaii bézny uzivatel, polozka s ndzvem
skupiny se nedd zménit, ackoliv novy uzivatel bude ndlezet automaticky do skupiny,
kterou administrator spravuje. V piipadé¢ vytvafeni administratora lze zménit nazev
skupiny a administrator bude poté spravovat novou skupinu. Pokud byly vSechny polozky
vyplnény spravné, tak se po tapnuti na tlacitko ,,Pfidat* v pravém hornim rohu vytvoii
novy uzivatel. Pro zruseni tvorby uzivatele a navrat do sekce ,,Skupina“ je urceno tlacitko

,.Zrusit v levém hornim rohu.
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Operator &
Zrusit @ Pridat

UzZivatelské jméno*

Zadejte uzivatelské jméno

Jméno

Zadejte jméno

Prijmeni

Zadejte prijmeni

Email

Zadejte emalil

Heslo*

[Woekm

Opravnéni*

bézny uzivatel

Skupina*

Master

Polozky oznacené * jsou povinné.

Obrazek 5 - Vytvareni uzivatele

Detail uzivatele

Detail uzivatele obsahuje ve spodni ¢asti mapu a v horni Casti dvé skryvatelné sekce
s nazvem ,,POLOHY* a ,,ZONA“. Jejich skryvani se provadi tapnutim na jejich hlavicku s
nazvem. Uprostied nahote je uvedeno jméno uzivatele. Pomoci sekce ,,POLOHY* se da
filtrovat zobrazeni poloh uzivatele. Nachézi se zde pfepinac pro zvoleni, zda zobrazovat
polohy z urcitého konkrétniho dne ¢i zda zobrazit urcity pocet poslednich lokaci, s tim, ze
pti zadani poctu ,,0 se zobrazi vSechny polohy uzivatele. Po zvoleni parametrt filtru se
nactou pozadované polohy z databdze umisténé na serveru a zobrazi se v mapé pomoci
kfivky, v niz je oznagen pocate¢ni a koneény bod. V sekei ,,ZONA“ lze nastavit uzivateli
povolenou kruhovou zoénu, v které se mize pohybovat. Provadi se to pomoci nastaveni
zemé&pisné $itky a délky jejiho stiedu a poloméru jejiho kruhu v metrech. Stfed zény se da
také nastavit pomoci podrzeni prstu nad pozadovanym mistem v mapé€. Odstranéni
pfidélené¢ zony se provadi pomoci tlacitka sikonkou koSe, které je umisténé vlevo

v hlaviéce sekce ,,ZONA*“. Pod mapou se zobrazuje informaéni tadek, ktery ukazuje kolik



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 58

bylo nactenych poloh pro zadané parametry filtru. Pomoci pravého horniho tlacitka
s logem aplikace Ize provést animované piiblizeni mapy na aktualné nactené polohy a zonu
uzivatele.

Operator = 14:21

< Skupina Daniel Zlesa

POLOHY

18. kvétna 2015 >
@ skyt
Zemeépisna Sirka 29.1389027 >
Zemeépisna délka -90.4868851 >

Polomér kruhu 145 m >

Posledni uloZzena poloha /
pred 5 min.

g 8

H 5@

o
Y

Skupina

Obrazek 6 - Detail uzivatele

4.2.3 Sekce ,,Uzivatel“

Tieti sekce sestdva ze Ctyf Casti. V prvni Casti jsou zobrazeny informace o piihlaSeném
uzivateli (jméno a pfijmeni, uzivatelské jméno, email). V dalsi ¢asti se d& zménit nazev
skupiny uzivatelii, které administrator spravuje. Tteti ¢ast obsahuje tlacitko pro vyvolani
dialogu pro zménu hesla ptihlaSeného uzivatele. A v posledni ¢asti se nachazi Cervené

tlacitko slouZzici pro odhlaSeni uzivatele.
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Operétor & 14:22

Uzivatel

Informace o uzivateli

Josef Novak

novakjosef

josefnovak@mail.cz

Nazev skupiny

Master

Zména hesla

Odhlasit se

8L

Uzivatel

Obrazek 7 - Sekce "Uzivatel” administratora

4.2.4 Sekce,,O aplikaci®

V posledni sekci se zobrazuje logo aplikace sjejim nazvem, pod kterym je uveden

zakladni popis aplikace a informace o jejim autorovi.
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Operator = 14:22

O aplikaci

LOCATOR

Tato aplikace vznikla v ramci diplomove prace a slouzi pro
sledovéani polohy uZivateltl spravovanych administrétorem.

Daniel Teply | FAI UTB
©2015

®

O aplikaci

Obrazek 8 - Sekce "O aplikaci”

/4

4.3 Rozhrani béZzného uzivatele

Bézny uzivatel mé po pftihlaSeni k dispozici pouze tfi zalozky, mezi které patii ,,Mapa®,

,UZivatel“ a ,,O aplikaci®. Automaticky se zobrazuje jako prvni sekce ,,Mapa“.

4.3.1 Sekce ,,Mapa“

V této sekci se nachazi mapa, vekteré se po nacteni obrazovky zobrazi kiivka s
nasnimanymi polohami uzivatele za aktudlni den s vyznacenou prvni a posledni lokaci.
Zaroven se vmap¢ ukdze i povolena kruhovd zoéna, pokud ji pfihlaSenému uzivateli
administrator nastavil. V horni ¢asti obrazovky se nachdzi tfi tlacitka. Tlacitko v levé Casti
s logem aplikace slouzi pro animované pfibliZeni mapy na nactené polohy a zénu. Pomoci
tlacitka s ikonou ve tvaru nalevky lze provést filtrovani nactenych poloh. A to tak, Ze si
uzivatel mize zvolit, zda chce v map& zobrazit polohy z aktualniho, vcerejSiho C¢i
predvcerejSiho dne. Tlacitko umisténé v pravém rohu slouzi pro znovu nacteni dat

z databaze.
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Operator &

eysiad

/A
. |
N\

\N

Posledni uloZzena poloha
17.05.15 17:13 L

Legal \ \

Obrazek 9 - Sekce "Mapa" bézného uzivatele

4.3.2 Sekce ,,Uzivatel“

Druha sekce se sklada ze ¢ty Casti. V prvni Casti jsou uvedeny informace o piihlaSeném
uzivateli (jméno a piijmeni, uzivatelské jméno, email). V dalsi ¢asti se nachdzi prepinac,
pomoci kterého lze zapnout (popt. vypnout) odesilani poloh uzivatele. Pro zménu hesla
slouzi tlacitko umisténé v dalsi ¢asti. A jako posledni je Cervené tlacitko slouzici pro

odhlaseni uzivatele.
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Operator = 17:17

Uzivatel

Informace o uzivateli

Daniel Zlesa

daniels

danzlesa@mail.cz

Povolit odesilani polohy
Zména hesla

Odhlasit se

B8

UzZivatel

Obrazek 10 - Sekce "Uzivatel” bézného uzZivatele

4.3.3 Sekce ,,O aplikaci®

Tato sekce je totozna se sekci ,,O aplikaci® administratora.
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5 MS SQL DATABAZE

Location
LocationID int PK
Latitude real

Longitude real
TimeStamp  datetime

UserlD int FK B } User
UserlD int PK Group
T Username varchar(50) GrouplID int PK
- FirstName varchar(50) N Name varchar(50)
LT LastName varchar(50) N
AuthID int PK Email varchar(50) N 1
UserlD int FK Password varchar(128)
AuthSID varchar(36) IsAdmin bit
TimeStamp datetime Enabled bit
GroupID int FK B Zone
ZonelD int N FK (—-0— ZonelD int PK
Latitude real
Longitude real
Radius real

Obrazek 11 - Schema databadze

Pro ukladani dat a nastaveni aplikace jsem pouzil databazi typu MS SQL 2012. Obsahuje
celkem 5 tabulek: ,,User*, ,,Location®, ,,AuthSession®, ,,Group* a ,,Zone*. Tabulka ,,User*
obsahuje jednotlivé bézné uzivatele a administratory, tabulka ,,Location” shromazd'uje
nasnimané polohy uZivatell, tabulka ,,AuthSession* slouzi pro zabezpeceni a ukladani
aktualné ptihlasenych uzivatel, tabulka ,,Group* obsahuje jednotlivé skupiny uzivateld a

tabulka ,,Zone* slouzi pro uklddani povolenych kruhovych zon uzivatelti.

V databazi existuji celkem 4 propojeni tabulek. Prvnim z nich je propojeni tabulky ,,User*
s ,,Location®, kde kazdy uzivatel mize mit rGzny pocet uloZzenych nasnimanych lokaci.
DalSim je propojeni tabulky ,,User* s ,,AuthSession”, kde je po pfihlaSeni jednomu
uzivateli vzdy pfifazeno pouze jedno autorizované sezeni. Tteti propojeni je mezi tabulkou
,aroup® a ,,User", kde pro jednu skupinu uzivatelii mize existovat jeden ¢i vice uzivateli.
Posledni propojené tabulky jsou ,,Zone* a ,,User", kde uzivatel miize mit definovanou svou

vlastni unikétni povolenou kruhovou zénu.

5.1 Tabulka ,,User*

UserID

Identifika¢ni ¢islo uzivatele, které je primarnim klicem tabulky. Je unikatni a automaticky

se inkrementuje.
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Username

Uzivatelské jméno uZzivatele o maximalni délce 50 znak.

FirstName

Kiestni jméno uzivatele o maximalni délce 50 znakl. Nepovinny udaj.

LastName

Pfijmeni uzivatele o maximalni délce 50 znakl. Nepovinny udaj.

Email

Emailova adresa uzivatele o maximalni délce 50 znakl. Nepovinny uda;.

Password

Heslo uzivatele ve form¢ SHA-512 hashe o délce 128 znakd.

IsAdmin

Muze nabyvat logické hodnoty 0 (bézny uzivatel) nebo 1 (administrator).
Enabled

Mize nabyvat logické hodnoty 0 (zakdzany uZzivatel) nebo 1 (povoleny uzivatel).

GrouplD

Identifikac¢ni ¢islo skupiny, do které uzivatel patfi. Je cizim klicem do tabulky ,,Group®.

ZonelD

Identifikac¢ni ¢islo povolené kruhové zony, kterou mé uzivatel nastavenou. Je cizim kli¢em

do tabulky ,,Zone*“. Nepovinny udaj.
5.2 Tabulka ,,Location*

LocationID

Identifika¢ni ¢islo nasnimané lokace, které je primarnim kli¢em tabulky. Je unikétni a

automaticky se inkrementuje.
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Latitude

Zem¢pisna Sitka lokace ve form¢ desetinného ¢isla.

Longitude

Zemépisna délka lokace ve formé desetinného cisla.

TimeStamp

Datum a ¢as potizeni lokace.

UserID

Identifikacni ¢islo uzivatele, ktery nasnimal tuto lokaci. Je cizim kli¢em do tabulky ,,User".

5.3 Tabulka ,,AuthSession*

AuthID

Identifika¢ni ¢islo pro aktivni sezeni uZzivatele, které je primarnim klic¢em tabulky. Je

unikatni a automaticky se inkrementuje.

UserID

Identifikacni ¢islo uzivatele, ktery je aktudlné ptihlaSeny. Je cizim klicem do tabulky

,,user®.

AuthSID

Néhodné vygenerovany .NET GUID (globalné jedine¢ny identifikator) o délce 36 znakd,

ktery slouzi pro zabezpeceni komunikace.

TimeStamp

Datum a ¢as piihlaseni uzivatele.

5.4 Tabulka ,,Group*

GrouplD

Identifikacni Cislo skupiny uzivateld, které je primarnim klicem tabulky. Je unikétni a

automaticky se inkrementuje.
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Name

Nézev skupiny uZzivatelll o maximalni délce 50 znakd.

5.5 Tabulka ,,Zone“

ZonelD

Identifikac¢ni ¢islo povolené kruhové zony, které je primarnim kli¢em tabulky. Je unikétni a

automaticky se inkrementuje.

Latitude

Zem¢pisna Sitka stfedu zony ve formé desetinného cisla.

Longitude

Zemépisna délka stiedu zony ve formé desetinného cisla.

Radius

Polomér kruhu zény v metrech ve formé desetinného cisla.
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6 POPIS API METOD

Pozadavky na server se posilaji metodou GET s pozadovanymi parametry, odpovédi vraci
API ve form& JSON dat. Celé API je postaveno na technologii ASP.NET a metody jsou
psané v jazyku C#.

Po vykonani ptikazu ,/login®, ktery slouzi pro piihlaseni, ziska uzivatel unikatni cislo

»authsid®, které musi pouzivat pti vykonavani vSech ostatnich ptikazii pro jejich autorizaci.

Ve vystupnich JSON datech se nachazi vzdy polozky ,.code“ a ,message” a ,data®.
,Code* obsahuje navratovy kod, ktery miize nabyvat hodnot 100 (pozadavek se uspesné
vykonal) nebo 101 (pozadavek selhal). S tim souvisi polozka ,,message®, ktera vraci pfi

kodu 100 ,,Command was successfully finished a pti kédu 101 ,,Command failed*.

6.1 /login

Popis

Provadi ptihlaSeni uzivatele. Nejdiive najde v databazi v tabulce ,,User zaznam
s odpovidajicim uzivatelskym jménem a porovnd, zda si odpovidaji hashe hesel. Pied
provedenim pfihlaSeni se navic kontroluje, zda je uzivatel povoleny (polozka Enabled).
Pokud se ptihlaSeni podafi, pfidd se do tabulky ,,AuthSession zdznam o aktualnim
ptihlaSeni uzivatele (ID uZzivatele, vygenerované AuthSID a ¢as piihlaSeni). Zaroven se
také zkontroluje, zda v tabulce ,,AuthSession* neexistuje zdznam se stejnym ID uzivatele.
Pokud ano, provede se smazani tohoto pfedchoziho ptihlaSeni uzivatele. Uzivatel miZe byt

v jeden okamzik pfihlaSen pouze z jednoho zafizeni.
Parametry poZzadavku

username — uzivatelské jméno

password — SHA-512 hash uzivatelského hesla
Pozadavek

http://lctr.aspone.cz/LCTR.asmx/login?username=novakjosef&password=abce51a73
c98¢3d88c312a555b97d7¢c242c1958b343edaecbe3 14be438381dbd5da973e083daalb
9911f86ccoffe9claffc186512b480abbebSfaldalbselab

Obrazek 12 - Pozadavek metody "/login"
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Odpovéd’

{

"response":
{
"code": 100,
"message": "Command was successfully finished",
"data":
{
"authsid":"63e48d2c-bcc4-4de7-b20d-cf067fdd85 51,
"userinfo":
{

"userid":4,

"username": "novakjosef,
"firstname": "Josef",
"lastname": "Novak",

"email": "josefnovak@mail.cz",

"isadmin": "true",

"groupid": 1,
"zoneid":3
/
/
/
/
Obrazek 13 - Odpoved metody "/login"

Popis odpovédi

authsid —vygenerovany .NET GUID, unikatni ID slouzici pro zabezpeceni komunikace,

pouziva se pro ovéteni uzivatele pii volani dalsich ptikaza

userinfo — souhrn informaci o pfihlaSeném uzivateli

userinfo -> userid — 1D uzivatele

userinfo -> username — uzivatelské jméno

userinfo -> firstname — kiestni jméno uzivatele

userinfo -> lastname — piijmeni uzivatele

userinfo -> email — email uzivatele

userinfo -> isadmin — true (uzivatel je admin) / false (jedna se o bézného uzivatele)
userinfo -> groupid — 1D skupiny, ke které uzivatel nalezi

userinfo -> zoneid — 1D z6ny, kterou ma uZivatel nastavenou



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 69

6.2 /logout

Popis

Provadi odhlaseni uZzivatele. Na zdkladé parametru ,,authsid* najde odpovidajici zdznam
v tabulce ,,AuthSession‘ a odstrani je;j.

Parametry poZzadavku

authsid — unikatni ID pro autorizaci ptikazli vygenerované ptikazem ,,/login®
Pozadavek

http://lctr.aspone.cz/LCTR.asmx/logout? authsid=63e48d2c-bcc4-4de7-b20d-cf067fdd85 5f
Obrazek 14 - Pozadavek metody "/logout”

Odpovéd’

{

"response":

{
"code": 100,

"message": "Command was successfully finished",
"data n. rnmn

Obrazek 15 - Odpoved metody "/logout”
6.3 /getusersbygroup

Popis

Slouzi pro ziskani skupiny uZivatell, ktera nalezi piihlaSenému adminovi. Pred
provedenim piikazu se ov¢fi v tabulce ,,User”, jestli je pfihlaSeny uZivatel admin (polozka
,»ISAdmin®). Poté se na zaklad¢ parametru ,,groupid“ vyberou uzivatelé z tabulky ,,User*,
kteti maji nastaveny parametr ,,IsAdmin* na false.

Parametry poZzadavku

authsid — unikatni ID pro autorizaci ptikazli vygenerované ptikazem ,,/login®

groupid — 1D skupiny
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Pozadavek

http://lctr.aspone.cz/LCTR.asmx/getusersbygroup? authsid=63e48d2c-bcc4-4de7-b20d-
cf0671dd855f &groupid=1

Obrazek 16 - Pozadavek metody "/getusersbygroup”

Odpovéd’
{
"response":
{
"code": 100,
"message": "Command was successfully finished",
"data"":
{
"users":
[
{
"userid": 6,
"username": "petrych”,
"firstname": "Petr",
"lastname": "Rychly",
"email": "rychlypetr@mail.cz”,
"enabled": true,
"zoneid": 3
i
]
/
/
/
Obrazek 17 - Odpoved metody "/getusersbygroup”
Popis odpovédi

users — nactena skupina uzivatelt

users -> userid — 1D uzivatele

users -> username — uzivatelské jméno
users -> firstname — kiestni jméno uzivatele
users -> lastname — piijmeni uzivatele

users -> email — email uzivatele
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users -> enabled — true (uzivatel je povoleny) / false (uzivatel je zakézany)

users -> zoneid — ID z6ny, kterou ma uZzivatel nastavenou
6.4 /getlocationsforuser

Popis

Slouzi pro ziskani zvoleného poctu (parametr ,,numberoflocations) poslednich ulozenych
lokaci zvoleného uzivatele (parametr ,,userid). Data se ziskavaji z tabulky ,,Location* dle
,userid® sefazené podle ¢asu nasnimani lokace ,,timestamp*.

Parametry poZzadavku

authsid — unikatni ID pro autorizaci ptikazli vygenerované piikazem ,,/login®

numberoflocations — pocet poslednich ulozenych lokaci k zobrazeni (0 = zobrazit v§echny

ulozené lokace)

userid — 1D uzivatele, jehoZ ulozené lokace chceme zjistit
Pozadavek

http://lctr.aspone.cz/LCTR.asmx/getlocationsforuser?authsid=63e48d2c-bcc4-4de7-b20d-
cf067fdd855f &numberoflocations=5&userid=6

Obrazek 18 - Pozadavek metody "/getlocationsforuser”
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Odpovéd’

{

"response":
{
"code": 100,
"message": "Command was successfully finished",
"data":
{
"locations":
[
{
"latitude": 46.587,
"longitude": 23.245,
"timestamp": "2015-04-02T10:00:00"

~ o~

"latitude": 45.874,
"longitude": 24.474,
"timestamp": "2015-04-02709:50:00"

Obrazek 19 - Odpoved metody "/getlocationsforuser”

Popis odpovédi

locations — seznam nactenych lokaci uzivatele
locations -> latitude — zem¢pisna §itka lokace
locations -> longitude — zemépisna délka lokace

locations -> timestamp — datum a Cas poftizeni lokace
6.5 /getlocationsbydateforuser

Popis

Slouzi pro ziskani uloZenych lokaci k ur¢itému datu (parametr ,,date) pro zvoleného
uzivatele (parametr ,userid®). Data se ziskdvaji ztabulky ,,Location* dle ,userid “ a

porovnavanim ,,date s ,,timestamp*.
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Parametry poZzadavku
authsid — unikatni ID pro autorizaci ptikazli vygenerované piikazem ,,/login®
date — datum, z kterého chceme nacist ulozené lokace

userid — 1D uzivatele, jehoZ ulozené lokace chceme zjistit

Pozadavek

http://lctr.aspone.cz/LCTR.asmx/getlocationsbydateforuser? authsid=63e48d2c-bcc4-4de7-
b20d-cf0671dd855f &date=2015-04-02&userid=6

Obrazek 20 - Pozadavek metody "/getlocationsbydateforuser”

Odpovéd’
{
"response":
{
"code": 100,
"message": "Command was successfully finished",
"data"":
{
"locations":
[
{
"latitude": 46.587,
"longitude"”: 23.245,
"timestamp": "2015-04-02T10:00:00"
/i
{
"latitude": 45.874,
"longitude": 24.474,
"timestamp": "2015-04-02709:50:00"
/i
]
/
/
/
Obrazek 21 - Odpoved metody "/getocationsbydateforuser”
Popis odpovédi

locations — seznam nactenych lokaci uzivatele

locations -> latitude — zem¢pisna §itka lokace
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locations -> longitude — zemépisna délka lokace

locations -> timestamp — datum a Cas poftizeni lokace

6.6 /addlocationforuser

Popis

rrrrrr

Parametry poZzadavku

authsid — unikatni ID pro autorizaci ptikazli vygenerované ptikazem ,,/login®
userid — 1D uzivatele

latitude — zemé&pisna Sitka

longitude — zemépisna délka

timestamp — datum a ¢as potizeni lokace
Pozadavek

http://lctr.aspone.cz/LCTR.asmx/addlocationforuser? authsid=63e48d2c-bcc4-4de7-b20d-
cf0671dd85 5f&userid=6&latitude=12.456&longitude=15.123&timestamp=2015-04-02
17:00:00

Obrazek 22 - Pozadavek metody "/addlocationforuser”
Odpovéd’

{

"response":

{
"code": 100,

"message": "Command was successfully finished",
"data n. rnmn

Obrazek 23 - Odpoved metody "/addlocationforuser”
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6.7 /getzoneforuser

Popis

Slouzi pro ziskani povolené kruhové zony uzivatele dle parametru ,,zoneid“. Data se
ziskavaji z tabulky ,,Zone* dle ,,ZonelD*.

Parametry poZzadavku

authsid — unikatni ID pro autorizaci ptikazli vygenerované ptikazem ,,/login®

zoneid — 1D z6ny
PoZzadavek

http://lctr.aspone.cz/LCTR.asmx/getzoneforuser? authsid=63e48d2c-bcc4-4de7-b20d-
cf067fdd855f &zoneid=8

Obrazek 24 - Pozadavek metody "/getzoneforuser”
Odpovéd’

{

"response":

{
"code": 100,

"message": "Command was successfully finished",
"data"":

{
"latitude": 32.585,

"longitude": 10.443,
"radius": 45.0

Obrazek 25 - Odpoved metody "/getzoneforuser”

Popis odpovédi
latitude — zemé&pisna §iika stiedu zony
longitude — zemépisna délka stiedu zony

radius — polomér kruhu zony v metrech
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6.8 /setzoneforuser

Popis

Provadi nastaveni zény pro vybraného uzivatele. Pred provedenim piikazu se ovéfi
v tabulce ,,User, jestli je pfihlaSeny uzivatel admin (polozka ,,IsAdmin‘), protoze
nastavovat zony smi pouze admin. Poté se zjisti dle parametru ,,userid* v tabulce ,,User “,
zda ma uzivatel nastavenou néjakou zénu. Pokud ano, tak se dle jeho ,,ZonelD* upravi
v tabulce ,,Zone* parametry zony. Pokud ne, tak se v tabulce ,,Zone* vytvofi nova zona a
jeji ,,ZonelD* se ulozi do tabulky ,,User” danému uzivateli.

Parametry poZzadavku

authsid — unikatni ID pro autorizaci ptikazli vygenerované piikazem ,,/login®

userid — 1D uzivatele

latitude — zemé&pisna §iika stiedu zony

longitude — zemépisna délka stiedu zony

radius — polomér kruhu zony v metrech

Pozadavek

http://lctr.aspone.cz/LCTR.asmx/setzoneforuser? authsid=63e48d2c-bcc4-4de7-b20d-
cf0671dd855f &userid=6&latitude=58.475&longitude=25.845 &radius=50.0

Obrazek 26 - Pozadavek metody "/setzoneforuser"
Odpovéd’

{

"response":

{
"code": 100,

"message": "Command was successfully finished",
"data n. rnmn

Obrazek 27 - Odpoved metody "/setzoneforuser”
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6.9 /createuser

Popis

Provadi vytvofeni nového uzivatele dle zadanych vstupnich parametrti. Pfed provedenim
ptikazu se ovéfi v tabulce ,,User*, jestli je pfihlaSeny uZzivatel admin (polozka ,,IsAdmin®),
protoze vytvaret nové uzivatele smi pouze admin. Novy uzivatel se uklada do tabulky
,User. Pokud se vytvaii admin, nastavi se mu bud’ id skupiny ,,GroupID* stejné jako ma
ptihlaSeny admin (bude spravovat stejnou skupinu uzivateli) a nebo se vytvoii v tabulce
,,Group* nova skupina a vytvofenému adminovi se ptidéli ,,GroupID* nové skupiny. Pfi
tvorbé bézného uzivatele se nastavuje ,,GroupID* stejné jako mé ptihlaSeny admin. Pred
samotnym vytvofenim uzivatele se provede kontrola, zda jiZ neexistuje zvolené uzivatelské

jméno. PoloZka ,,Enabled* se pii vytvofeni uzivatele nastavuje automaticky na ,,true®.
Parametry poZzadavku

authsid — unikatni ID pro autorizaci ptikazli vygenerované ptikazem ,,/login®
username — uzivatelské jméno

firstname — kiestni jméno (nepovinny parametr)

lastname — ptijmeni (nepovinny parametr)

email — email (nepovinny parametr)

password — SHA-512 hash hesla

isadmin — ,true* — admin, ,,false“- bézny uzivatel

groupname — ndzev nové skupiny uzivateli (nepovinny parametr — pokud je tento
parametr zadan a tvoii se admin, tak se vytvoii nova skupina pro uzivatele)

Pozadavek

http://lctr.aspone.cz/LCTR.asmx/createuser? authsid=63e48d2c-bcc4-4de7-b20d-
cf067fdd85 5f&username=alfredo &firstname=Alfréd&lastname=Viskozni&email=alfredo
v@mail.cz&password=abce51a73c98¢c3d88¢312a555b97d7c242¢c1958b343e4aec6be3 [4be
438381dbd5da973e083daalb991ff86ccoffe9ciafVfc186512b480abbebSfaldalbSelab&isa
dmin=true&groupname=Alfréd Big Brother Group

Obrazek 28 - Pozadavek metody "/createuser”
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Odpovéd’

{

"response":

{
"code": 100,

"message": "Command was successfully finished",
"data n. rnmn

Obrazek 29 - Odpoved metody "/createuser”

6.10 /edituser

Popis

Provadi ulozeni zmén idajl existujiciho uzivatele dle zadanych vstupnich parametrti. Pred
provedenim piikazu se ov¢fi v tabulce ,,User”, jestli je piihlaSeny uZivatel admin (polozka
,»ISAdmin®), protoze editovat uZzivatele smi pouze admin. Pokud se pfi editaci zméni
uzivatelské jméno ,,Username*, musi se provést kontrola, zda jiz neni obsazené. Edituje se
uzivatel v tabulce ,,User* dle parametru ,,userid®.

Parametry poZzadavku

authsid — unikatni ID pro autorizaci ptikazli vygenerované piikazem ,,/login®

userid — 1D uzivatele, ktery se ma editovat

username — upravené uzivatelské jméno

firstname — upravené kiestni jméno

lastname — upravené piijment

email — upraveny email

enabled — ,true* — uzivatel povolen, ,,false- uzivatel zakdzan
Pozadavek

http://lctr.aspone.cz/LCTR.asmx/edituser? authsid=63e48d2c-bcc4-4de7-b20d-
cf067fdd855f&userid=10&username=alfredo24 &firstname=Alfréd&lastname=Viskozni&
email=alfredov2@mail.cz&enabled=true

Obrazek 30 - Pozadavek metody "/edituser”
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Odpovéd’

{

"response":

{
"code": 100,

"message": "Command was successfully finished",
"data n. rnmn

Obrazek 31 - Odpoved metody "/edituser”
6.11 /changepassword

Popis

Provadi zménu hesla u ptihlaSené¢ho uzivatele. Dle vstupniho parametru ,,userid* se najde

v tabulce ,,User ptihlaSeny uzivatel. Porovnd se SHA-512 hash ,,currentpassword®

3

s hashem ,,Password* ulozenym v tabulce. Pokud si odpovidaji, ulozi se do tabulky ,,User*
nové heslo pro uzivatele ze vstupniho parametru ,,newpassword*.

Parametry poZzadavku

authsid — unikatni ID pro autorizaci ptikazli vygenerované ptikazem ,,/login®

userid — 1D ptihlaSeného uzivatele

currentpassword — SHA-512 hash ptivodniho hesla

newpassword — SHA-512 hash nového hesla
Pozadavek

http://lctr.aspone.cz/LCTR.asmx/changepassword? authsid=63e48d2c-bcc4-4de7-b20d-
cf067fdd855f&userid=10&currentpassword=3f08b178cf44b2bal745bd72cf6c7db6f50973
85511e85¢ca9f210f12376eala43bc8323b0ec4ab6b92c5ab3912bb7cc1b4b043ac811f664ba4
af7f3c¢51974935c&newpassword=abce51a73c98¢3d88c312a555b97d7c242c1958b343e4a
ec6e314be438381dbd5da973e083daalb991ff86cc6ffe9clafVfc186512b480abbebSfaldalb
SeOab

Obrazek 32 - Pozadavek metody "/changepassword"



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 80

Odpovéd’

{

"response":

{
"code": 100,

"message": "Command was successfully finished",
"data n. rnmn

Obrazek 33 - Odpoved metody "/changepassword"

6.12 /deleteuser

Popis

Provadi mazani uZivatele. Pfed provedenim piikazu se ovéfi v tabulce ,,User®, jestli je
ptihlaSeny uzivatel admin (polozka ,,IsAdmin‘), protoZe mazat uzivatele smi pouze admin.
V tabulce ,,User* se dle vstupniho parametru ,,userid* najde pozadovany uzivatel a ten se
odstrani. Zaroven se smazou uzivatelovy ulozené lokace z tabulky ,,Location* a poptipad¢

jeho zdna z tabulky ,,Zone* a jeho pfihlaseni z tabulky ,,AuthSession®.

Parametry poZzadavku
authsid — unikatni ID pro autorizaci ptikazli vygenerované piikazem ,,/login®

userid — 1D uzivatele k smazani
Pozadavek

http://lctr.aspone.cz/LCTR.asmx/deleteuser? authsid=63e48d2c-bcc4-4de7-b20d-
cf067fdd855f&userid=10

Obrazek 34 - Pozadavek metody "/deleteuser”
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Odpovéd’

{

"response":

{
"code": 100,

"message": "Command was successfully finished",
"data n. rnmn

Obrazek 35 - Odpoved metody "/deleteuser”
6.13 /getgroupname

Popis

Slouzi pro ziskédni nazvu skupiny uzivateli dle parametru ,,groupid”. Data se ziskavaji
z tabulky ,,Group* dle ,,GroupID*.

Parametry poZzadavku

authsid — unikatni ID pro autorizaci ptikazli vygenerované ptikazem ,,/login®

groupid — 1D skupiny
Pozadavek

http://lctr.aspone.cz/LCTR.asmx/getgroupname? authsid=63e48d2c-bcc4-4de7-b20d-
cf067fdd855f&groupid=3

Obrazek 36 - Pozadavek metody "/getgroupname”
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Odpovéd’

{

"response":

{
"code": 100,

"message": "Command was successfully finished",
"data":

{

"groupname": "Moji zaméstnanci”

/
/

Obrazek 37 - Odpoved metody "/getgroupname”

Popis odpovédi

groupname — nazev skupiny uzivateld
6.14 /editgroupname

Popis

Provadi Gpravu ndzvu uZzivatelské skupiny. Pfed provedenim piikazu se ovéti v tabulce
,User®, jestli je pfihlaSeny uzivatel admin (polozka ,,IsAdmin®), protoZe ménit jméno
uzivatelské skupiny smi pouze admin. V tabulce ,,Group™ se dle vstupniho parametru
»groupid”“ najde pozadovana skupina a zmeéni se jeji nazev dle vstupniho parametru
»groupname*.

Parametry poZzadavku

authsid — unikatni ID pro autorizaci ptikazli vygenerované piikazem ,,/login®

groupid — 1D skupiny k editaci

groupname — novy nazev skupiny
Pozadavek

http://lctr.aspone.cz/LCTR.asmx/editgroupname? authsid=63e48d2c-bcc4-4de7-b20d-
cf0671dd85 5f&groupid=3&groupname=Moji vérni zaméstnanci

Obrazek 38 - Pozadavek metody "/editgroupname”
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Odpovéd’

{

"response":

{
"code": 100,

"message": "Command was successfully finished",
"data n. rnmn

Obrazek 39 - Odpoved metody "/editgroupname”

6.15 /sendemail

Popis

Tato metoda se pouzivd pro odesilani emailt administratorovi, kdyz néktery zjeho
uzivateli skupiny ptekroci hranici povolené zony. Provadi odeslani emailu z emailové
adresy ,,dp.locator.app@gmail.com® na adresu z parametru ,,emailAddress” s pfredmétem
,subject™ a obsahem ,,content*.

Parametry poZzadavku

authsid — unikatni ID pro autorizaci ptikazli vygenerované ptikazem ,,/login®
emailAddress — emailova adresa piijemce

subject — predmét emailu

content — obsah emailu
Pozadavek

http://lctr.aspone.cz/LCTR.asmx/sendemail ?authsid=63e48d2c-bcc4-4de7-b20d-
cf067fdd855f&emailAddress=josefnovak@mail.cz&subject=LCTR app -> prekroceni
zony&content=Uzivatel daniels prekrocil hranici své povolené zony.

Obrazek 40 - Pozadavek metody "/sendemail”
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Odpovéd’

{

"response":

{
"code": 100,

"message": "Command was successfully finished",
"data n. rnmn

Obrazek 41 - Odpoved metody "/sendemail”
6.16 /isvalidsession

Popis

Slouzi pro ovéteni, zda je uzivatel pfihlaSeny. Na zaklad¢ parametru ,,authsid* se oveéfi

v tabulce ,,AuthSession® existence zdznamu o piihlaSeném uzivateli.

Parametry poZzadavku

authsid — unikatni ID pro autorizaci ptikazli vygenerované piikazem ,,/login®
Pozadavek

http://lctr.aspone.cz/LCTR.asmx/isvalidsession? authsid=63e48d2c-bcc4-4de7-b20d-
cf0671dd855f

Obrazek 42 - Pozadavek metody "/isvalidsession"
Odpovéd’

{

"response":

{
"code": 100,

"message": "Command was successfully finished",
"data":

{

"isvalid": true

/
/

Obrazek 43 - Odpoved metody "/isvalidsession”
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Popis odpovédi

isvalid — true (uzivatel je ptihlasen) / false (uzivatel neni piihlasen)
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7 POPIS KODU MOBILNI APLIKACE

Aplikace Locator (LCTR) byla vyvijena v aplikaci Xcode verze 6.3.1 pomoci nového
jazyka Swift od spolecnosti Apple, ktery byl aktualné dostupny ve verzi 1.2. V aplikaci
jsou obsazeny jednak tfidy slouzici jako controllery pro jednotlivé obrazovky a mimo to
také tiidy, které zajiStuji konkrétni funkce aplikace. Navic bylo vyuzito frameworku
CoreLocation pro praci se snimanim polohy a frameworku MapKit pro praci s mapou.

V projektu byly pouzity ¢tyfi externi knihovny od cizich vyvojait.

7.1 Storyboard, LaunchScreen a slozka Images

Storyboard je specidlnim typem souboru, ve kterém se zobrazuji vykreslené vSechny
obrazovky aplikace a je zde mozno pfizptisobovat vzhled aplikace pomoci ptidavani
raznych textovych poli, popiskt, tlacitek apod. LaunchScreen je podobnym souborem
s tim, Ze slouzi pouze pro nastaveni vzhledu uvodni obrazovky, kterd se zobrazuje nez se
nacte aplikace. Slozka Images je slozkou ur¢enou pro shromazd’ovani vSech obrazkd, které

se vyskytuji v aplikaci.

7.2 Trida ,,AppDelegate

Tato tfida je hlavni tfidou kazdé iOS aplikace. Vykonava se jako prvni po spusténi
aplikace. Daji se zde odchytit rizné zmény v aplikaci, jako je minimalizace aplikace, jeji

zavieni atd. Z této tidy aplikace pokracuje do tfidy ,,LoginViewController*.

7.3 View Controller tfidy

Kazda tato tfida zajist'uje spravovani své pfidélené obrazovky.

7.3.1 LoginViewController

Jedna se o controller starajici se o piihlasovaci formulafr. ZajiStuje spravné nacitdni a
ukladdani uZzivatelského jména a hesla do klicenky pomoci externi knihovny Locksmith.
Validuje také vstupy formulare pted pfihlaSenim a spousti ptihlaSovaci proces. Béhem n¢j
se postupné vykonavaji tyto metody API : login (pfihlaSeni uZivatele a ziskani ,,authsid*),
getgroupname (ziskdni nazvu skupiny), getusersbygroup (ziskani skupiny uzivatell
spadajicich pod spravu administratora, nevykonava se pii pfihlaSeni bézného uZzivatele),

getzoneforuser (ziskani zony bézného uzivatele / ziskani zon uzivateld skupiny) a
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getlocationsforuser (ziskdni poslednich lokaci skupiny uzivateli, u bézného uzivatele se

vola getlocationsbydateforuser pro ziskani jeho poloh za aktudlni den).

7.3.2 MapViewController

Tento controller se stard o sprdvné zobrazovani bodi s lokacemi uzivatelii a zon v mapé
v sekci ,,Mapa“. Pokud je ptihlaSeny administrator, tak zajiStuje i plnéni tabulky
spravnymi daty a funk¢nost piepinacl.. Zaroven jsou zde definovany metody pro odchyceni
tapnuti na jednotliva tlacitka v horni ¢asti obrazovky. Pokud se zobrazuje tato sekce

béznému uZzivateli, spousti se zde 1 snimani polohy.

7.3.3 GroupTableViewController

Tato tfida je zodpovédnd za zobrazovani sekce ,,Skupina“, kdyz je pfihlaSeny
administrator. Jedna se o controller spravujici svou tabulku, zajiStuje spravné vykresleni
jednotlivych fadkt a odchyceni tapnuti na né, kdy se poté zobrazi obrazovka s detailem, o
kterou se stard uz GroupUserDetailViewController. Soucasti této tfidy je i metoda starajici
se o modalni zobrazeni formulafe pro pfidani uzivatele, ktery je spravovan tiidou

AddUserTableViewController.

7.3.4 UserTableViewController

Tento controller ma na starost spravné zobrazeni a funkcénost sekce ,,Uzivatel”. Obsahuje
metody, které fidi spravné zobrazeni tabulky, kterd obsahuje vzdy ctyfi polozky. Druha
polozka se méni na zaklad¢ typu prihlaSeného uzivatele. V piipadé administratora se
vyskytuje na druhém fadku bunika s moznosti zmény ndzvu skupiny. V piipadé bézného

uzivatele je zde umistén prepinac pro zapnuti ¢i vypnuti odesilani polohy.

7.3.5 AboutViewController

Ttida AboutViewController zajiStuje spravné zobrazeni sekce ,,0 aplikaci®. Rozhoduje na

zaklad¢ typu zatizeni, jak4 bude velikost zobrazovaného loga aplikace.
7.4 Ostatni tridy

CoreDatalocation

Jedna se o singleton tfidu (tzn. mize byt vytvotrena pouze jeji jedna jediné instance), ktera

zajiStuje ukladani, nacitani a mazani lokaci z core data. Lokace se ukladaji do core data (v
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podstaté se jedna o lokalni sqlite databdzi) vzdy po jejich nasniméni a poté se az ukladaji

na server do databaze.

MapController

MapController je tfidou, kterd zajistuje veSkerou praci s mapou. Poskytuje metody pro
pfidavani ¢i odebirani bodli z mapy, pro vykreslovani kiivky do mapy nebo pro pfidavani

¢i odebirani kruhii znazornujicich povolené zony uzivateld.

LocationManager

LocationManager je dalsi singleton tfidou a obsahuje metody slouZzici k sniméani polohy
uzivatele a sledovani vstupil ¢i odchodl uzivatele z povolené zény. Zaroveil tato tfida

obsahuje metody k uloZeni a nacteni, zda je povoleno snimani polohy.

ApiClient

ApiClient je obsahlou singleton tifidou, kterd obsahuje metody pro odesilani requestd
pomoci GET metody na server. VSechny tyto metody odpovidaji metodam API, tudiz tato
tiida se vyuzivd pro komunikaci se serverem a databazi. Také jsou zde definovany

proménné, které slouzi k docasnému ulozeni nactenych dat z databaze.

User

Tato tfida slouzi k vytvafreni instanci jednotlivych uzivateld. Vyuziti méa pii ukladani
pfihlaSeného wuzivatele ¢i skupiny uzivateld, kterd nélezi pod spravu néjakého
administratora. Obsahuje metodu, pomoci které l1ze formatovat zobrazeni uZzivatelského

jména.
Zone

Pomoci této tfidy se tvofi instance jednotlivych povolenych kruhovych zén uzivatelt.
Kazda zéna ma definovany tfi vlastnosti: zemépisnou Sirku, zemépisnou délku a polomér

kruhu zo6ny v metrech.

Colors

Tato singleton tfida zajist'uje generovani pole nahodnych barev, které se vyuzivaji poté pro

rozpoznani jednotlivych uzivatelti skupiny administratora.
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Strings

Strings jsou obsahlou tiidou, ktera obsahuje rizné metody tykajici se textl v aplikaci. Jsou
zde definovany chybové hlasky pii selhani dotazi na API, texty do alert boxi, popisky do

HUD ¢i formatovace datumu atd.

Extensions

V Extensions tfid¢ jsou vytvofeny rozsifeni pro tfi zdkladni datové typy. Pro datovy typ
String je zde definovdna metoda, ktera prevadi textovy fetézec na SHA-512 hash. Pro
datovy typ Ullmage byla vytvofena metoda, kterd provadi piebarveni obrazku zvolenou
barvou. A pro datovy typ NSDate se zde nachdzi ¢tyii metody, které provadi rtizné operace

s datumem.
7.5 Externi knihovny

7.5.1 DatePickerDialog

Tato knihovna slouzi pro zobrazeni dialogového okna s formuldfem pro vybér datumu.
V aplikaci je vyuzita v detailu uZzivatele pro volbu datumu, zn¢hoZz chce administrator

zobrazit polohy. [11]

7.5.2 Locksmith

Jedna se o knihovnu, ktera je nadstavbou nad iOS kli¢enkou. Slouzi pro ukladani, nacitani
a mazani dat z klicenky pomoci zjednodusenych metod. V aplikaci se tato knihovna

pouziva pro ukladani a nacitani uzivatelskych udaji pii pfihlaSovani. [12]
7.5.3 SwiftHTTP

Knihovna SwiftHTTP slouzi jako nadstavba okolo NSURLSession. Pouziva se v jazyku
Swift pro zjednoduseni tvorby HTTP requestli. V Locator aplikaci je hojné vyuzita ve tiidé

ApiClient, kde se pouziva pfi volani API metod. [13]

7.5.4 SVProgressHUD

Posledni pouzitou knihovnou je SVProgressHUD, ktery slouzi k zobrazeni HUD
s informaci, ze se nacitaji data nebo Ze bylo néco uspésné ¢i nelspésné¢ vykonano.
V aplikaci se zobrazuje vzdy pfi nacitani dat ze serveru pii voldni API metod. Zaroven také

zobrazuje, zda byl dotaz na server uspé$ny ¢i netispésny. [14]
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8 ZABEZPECENI APLIKACE

V mé aplikaci bylo stéZejni zabezpecit komunikaci mezi mobilni aplikaci a serverem, kde
je umisténé databaze. Bezpecnost komunikace mezi mobilni aplikaci a databazi je zajisténa
tim, ze se k databazi nepfistupuje piimo, ale pomoci jasn¢ definovanych metod v API.
Zaroven pro uspéSné vykondni jakéhokoliv piikazu (kromé ,,/login® pfikazu) je potfeba mit
vygenerovan GUID textovy fetézec o délce 36 znakli (v mém piipad€é oznaceny jako
»authsid®), ktery ziskd uzivatel pokazdé, kdyz se uspesné piihlasi a poté ho vyuziva pro
autentizaci dalSich ptikazl. Hesla vSech uzivatell se ukladaji do databaze ve form¢ SHA-

512 hashe, ktery ma délku 128 znak.

Celé webové API bézi pro testovaci ucely na freehostingu na sdileném serveru od firmy
ASPone s.r.o.. Pro zvySeni bezpecnosti by se dalo nasadit API nékam na placeny
webhosting, kde je podporovan HTTPS protokol, ktery vyuziva Sifrovani pomoci SSL ¢i

TLS a zabrénilo by se tim moznym odposlechim komunikace.
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ZAVER

Hlavnim cilem této diplomové prace bylo vytvofit mobilni aplikaci, kterd bude snimat
aktualni polohy pfihlaSenych uzivateld a odesilat je pomoci metod webového API do
databidze na server. K témto naméfenym datim uZivateld méa poté z mobilni aplikace
pfistup administrator, ktery ma piistupné polohy téch uzivatelt, ktefi patii pod jeho spravu
(jsou cleny jeho skupiny). Bézny uzivatel ma moznost v aplikaci sledovat svlij pohyb za
posledni tfi dny a zobrazuje se mu v map¢ jeho povolené kruhova zéna (pokud ma néjakou
pfidélenou). Pii pfekroceni hranic této zony se automaticky odesild jeho administratorovi
upozoriiujici email. Administrator si muze v aplikaci prohlizet libovolné vyfiltrované
ulozené¢ polohy uzivateld zjeho skupiny, ¢i jakémukoliv svému uzivateli nastavit

povolenou zoénu. Mezi jeho kompetence patii také pfidavani, editace a mazani uzivatelt.

V ramci praktické ¢asti jsem detailné popsal, jak vypada a funguje mobilni aplikace. Dale
jsem se zabyval navrhem databaze, ktera slouZzi pro ukladani vSech dat o polohach, zénach,
uzivatelich a skupinach. Poté jsem se zam¢fil na webové API, které obsahuje celkem
Sestnact metod. Ty jsou urCeny pro praci s databazi jako je pridavani, editace ¢i mazani
udajli zni. Na zavér jsem rozebral strukturu aplikace, jeji jednotlivé tfidy a celkové

zabezpeceni komunikace mezi ni a databazi.

Co se tyce teorie, nejdiive jsem se zaméfil na popis mobilniho operacniho systému iOS a
jeho historie. Zaroven jsem popsal zasadni novinky jeho posledni verze. Ve druhé casti
teoretické Casti jsem se zabyval detailnim popisem zékladl nového programovaciho jazyku
Swift. Na zavér teoretické Casti byla provedena analyza pozadavki na vytvafenou mobilni

aplikaci.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

API
GPS
GUID
HTTP

HTTPS

HUD

JSON
MSSQL
0S
OTA
PC
SHA
SMS

SSL

TLS

URL

WiFi1

WWDC

Application Programming Interface — rozhrani pro programovani aplikaci.
Global Positioning System — globalni druzicovy polohovy systém.
Globally Unique Identifier — globaln¢ jedine¢ny identifikétor.

HyperText Transfer Protocol — internetovy protokol.

HyperText Transfer Protocol Secure — zabezpeCeny Sifrovany internetovy

protokol.

Head-Up Display — metoda zobrazeni informaci uzivateli, vétSinou ve formé

malého poloprithledného okna, které se zobrazuje na poptedi.
JavaScript Object Notation — zpiisob zapisu dat.

Microsoft Structured Query Language — relacni databazovy systém.
Operating System - operacni systém.

Over-The-Air — metoda distribuce updatti softwaru

Personal Computer — osobni pocitac.

Secure Hash Algorithm — rozsifena hashovaci funkce.

Short Message Service — kratka textova zprava.

Secure Sockets Layer — kryptograficky protokol pro zabezpeceni komunikace na

Internetu.

Transport Layer Security — kryptograficky protokol pro zabezpeceni

komunikace na Internetu, nastupce SSL.

Uniform Resource Locator — fetézec znakl slouzici k pfesné specifikaci

umisténi zdroji informaci na Internetu.
Wireless Fidelity — bezdratova komunikace v pocita¢ovych sitich.

Worldwide Developer Conference — kazdoro¢ni konference firmy Apple pro

vyvojare.
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SEZNAM PRILOH

PI CD s diplomovou praci v elektronické podob¢ a zdrojovymi kody mobilni aplikace

a webového API



